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Plan 
d’intervention

Présentation d’une ingénierie en 
primaire où il est question 
d’interdisciplinarité entre l’activité 
roller, la production d’écrits et 
l’utilisation d’outils numériques

Présentation d’un dispositif au 
collège en musculation (entre désir 
et frustration)

Synthèse et réponses à la question : 
« Qu’apprennent les élèves avec les 
outils numériques en EPS? »





L’Ingénierie 
Hybride 

Didactique 
clinique 

Coopérative 
(IHD2C)

• Le cadre épistémologique : la didactique clinique (Carnus & 
Terrisse, 2013) qui postule une théorie du Sujet pris dans le 
didactique.

• La méthodologie de la DC  en trois temps (l’entretien d’accès 
au déjà-là, l’épreuve et l’entretien d’après-coup. 

• La méthode : une équipe plurielle 

COT

ChEC un 
chercheur 

EDic

Spédi

Spécialiste 
disciplinaire

Spéti 
Spécialiste 
numérique

ReAC représentant 
de l'institution de 

rattachement  

Cétab représentant 
d’établissement

Acol un 
chercheur 

RUC un 
reprrésentant

élève ou parent



Roller, production d’écrits et numérique 
un trio gagnant



Le projet d’apprentissage 
des compétences à travailler  

• en EPS, dans l’APSA Rollers, le champ d’apprentissage 
travaillé est : 

« adapter ses déplacements à des environnements 
variés » 
• en Français, en production d’écrits, la compétence 

spécifique travaillée est : 
« produire un texte descriptif »
• en Numérique , construire des tutoriels dans un Book 

Creator avec insertion de photos, vidéos, audio et 
textes. 



Le rapport de Léa (pseudo) à l’épreuve de la transmission de contenus liés à la motricité, 
la production d’écrit et au numérique 



Le script, 4 leçons filmées

• En EPS, aborder les aspects sécuritaires et techniques de 
l’activité roller,

• Entre la leçon d’EPS et la leçon de production d’écrits (en 
asynchrone) : le langage écrit (lister le vocabulaire technique 
de la leçon de roller),

• Le langage et le numérique : rédaction du tutoriel et mise en 
forme sur l’ordinateur,

• Entre la production d’écrits et la prochaine leçon d’EPS (en 
asynchrone): visionner le tutoriel en famille au moins 3 fois et 
s’entrainer au moins une fois, préparer son matériel,

• En EPS, pratique du roller et focus sur une autre spécificité de 
l’activité.



Quatre élèves sont ciblés



Extrait du Book Creator représentant le second tutoriel: tomber

Affichage structurant dans classe de Léa

Affiche consigne en début de chaque item du parcours

Les ressources langagières mobilisées
Les verbes: tourner, se diriger, s’équilibrer, 
slalomer, ramasser, rouler, glisser, franchir, 
s’arrêter
Les noms: rollers, protections, casques, plots, 
cerceaux…
Les adjectifs: vert, bleu, rouge, facile, moyen, 
difficile
Les adverbes: proche, loin, lentement, 
rapidement, vite…
Les indicateurs de temps et d’espace : d’abord, 
premier, devant …
La syntaxe : S+V+CC





Ce que les élèves ont appris 
au plan moteur  





Ce que les élèves ont appris 
au plan de la production d’écrits

schéma du parcours imaginé par Lyla

production d'écrits bilan de Lyla, rédigée à partir du parcours imaginé par Lyla



Ce que les élèves ont appris 
au plan de la production d’écrits

occurrences des verbes d'actions repris dans les productions des 4 
élèves cibles

occurrences du lexique spécifique des parcours rollers dans leurs 
productions d'écrits



Ce que les 
élèves ont 

appris 
au plan du 
numérique

• Construire des tutoriels

• Utiliser le Book Creator

• Visionner les tutos , les décrire et 
les mettre en œuvre seul ou en 
famille



Ce qu’il 
reste à 

faire suite 
à cette 

séquence

• Catégoriser les mots spécifiques liés au 
roller, aux parties du corps, au matériel  
EPS et les 

• réinvestir dans d’autres productions 
d’écrits liées à l’EPS

• Impliquer davantage les parents en les 
missionnant pour par exemple
chronométrer le parcours

• Penser le temps asynchroneen amont
(visionnage des tutos, entrainement en 
roller)



ENTRE DÉSIR INCONSCIENT ET RAISON PROFESSIONNELLE :
ÉTUDE D’UNE DÉMARCHE D’ENSEIGNEMENT INTÉGRANT LA

TABLETTE NUMÉRIQUE EN MUSCULATION



Le contexte
Une étude 

en 
didactique 

clinique 

Cadre : un lycée 
professionnel, une 
séquence de musculation

Outils : trois tablettes 
numériques avec des 
applications de 
capture/analyse vidéo 
(Coach’s Eye)



La 
méthodologie 
en trois temps 

de la DC

 L’entretien ante ("déjà-là") :Recueil des 
conceptions, intentions et expériences de 
l’enseignant (Guillaume).Exemple : "Je veux 
qu’ils prennent conscience de ce qu’ils font" 
(verbatim).

L’épreuve interactive (in situ) 
:Observation de 3 leçons filmées (6 ateliers, 
dont 2 avec tablettes + Coach’s Eye).Rôles 
des élèves : pratiquant / pareur / 
observateur-cameraman.

 L’entretien d’après-coup :Analyse 
rétrospective avec Guillaume (plusieurs 
semaines après).Outils : Vidéo comme 
support de discussion.



Les intentions contradictoires de 
Guillaume (pseudo)

Raison professionnelle Désir inconscient

Rendre les élèves autonomes
Contrôler leur activité (cadre 
contraignant)

Favoriser la coopération
Maintenir sa position de Sujet Supposé 
Savoir

Utiliser la vidéo pour l’apprentissage
Maîtriser l’outil (passion pour le 
numérique)

•Citations clés :
• "Si je veux qu’ils deviennent autonomes, je dois mettre en place un dispositif 

contraignant."
• "La tablette permet d’engager des échanges… mais je les oriente un peu."

•Pulsion scopique (Freud) :
• Dialectique regarder / être regardé → La vidéo comme outil de maîtrise (sur soi, sur 

les élèves).



Discussion – Autonomie ou hétéronomie ?
Le paradoxe de la dévolution

• Effets observés chez les élèves :

–  Plus-value : Meilleure prise de conscience du schéma corporel, 
coopération accrue, engagement dans l’activité.

–  Limites :Pseudo-autonomie : Les élèves restent dépendants du 
cadre imposé par Guillaume. "Soyez autonomes en faisant ce que je 
vous dis de faire" (paradoxe de la dévolution).

• Rôle de la tablette :Fonction narcissique : Maintien de Guillaume comme 
Sujet Supposé Savoir.

– Fonction didactique ostensive : Donner à voir les enjeux de savoir pour 
les analyser.

• Question ouverte :"L’outil numérique libère-t-il ou renforce-t-il la 
dépendance à l’enseignant ?"
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La tablette, 
symptôme 

de la division 
du Sujet

La démarche de Guillaume illustre la 
tension entre raison professionnelle 
et désir inconscient.

La tablette agit comme un 
symptôme de cette division, révélant 
son déjà-là (passion pour le 
numérique, besoin de contrôle).

L’outil numérique structure les 
interactions mais ne révolutionne 
pas l’enseignement : il met en 
lumière les enjeux subjectifs.



Ce que les 
élèves ont 

appris avec 
l’outil 

numérique
 

Compétences 
motrices et 
posturales

Prise de conscience du schéma corporel :

• Les élèves ont identifié les écarts entre ce 
qu’ils pensaient faire et ce qu’ils faisaient 
réellement (ex. : placement du dos, amplitude 
des mouvements).

• Exemple : "Il y a souvent un écart entre ce 
qu’ils pensent faire et ce qu’ils réalisent 
réellement" (Guillaume).

• Outils utilisés : Ralenti, pause, annotations 
visuelles (lignes, cercles) dans Coach’s Eye.

Correction des postures :

• Critères de réussite intégrés :

– Gainage du tronc et du bassin.

– Dos plat et perpendiculaire au banc.

– Mouvement contrôlé (freinage en phase 
de retour).

– Respiration (expiration à 
l’effort).Résultat : "Ils essaient vraiment 
par tâtonnement de progresser, de 
mieux se placer" (Guillaume).



Ce que les élèves 
ont appris avec 

l’outil numérique
 

Compétences 
méthodologiques

Auto-observation et co-observation :

• Capacité à analyser leur propre prestation et celle 
des pairs via la vidéo.

• Processus :

– Visionnage de leur mouvement.

– Comparaison avec des critères de réussite 
(fournis par l’enseignant).

– Verbalisation des écarts et propositions de 
corrections.

– Citation : "La vidéo donne la possibilité à 
l’élève de transformer ses conduites par 
tâtonnement".

• Utilisation d’outils numériques :

– Maîtrise rapide de l’application (Coach’s Eye) 
:

Prise de vue (trouver le bon angle : "Si on 
est de ¾, c’est plus efficace pour voir 
l’amplitude").

Fonctions de base : ralenti, pause, 
annotations.

– Résultat : "La prise en main est très rapide, 
très facile. L’outil est très intuitif" 
(Guillaume).



Ce que les 
élèves ont 

appris avec 
l’outil 

numérique
 

Compétences 
sociales et 

collaboratives

• Coopération structurée :
– Rôles définis dans la triade : 

• Pratiquant : Réalise l’exercice.
• Pareur : Assure la sécurité.
• Observateur/Cameraman : Filme et guide l’analyse.

– Effet : "La tablette permet d’engager des échanges plus 
facilement entre eux et avec moi" (Guillaume).

• Débat et remédiation collective :
– Échanges entre pairs : 

• Les élèves commentent les prestations des autres et 
proposent des conseils.

• Exemple : "Les remarques sortent plus facilement 
lorsqu’ils regardent les autres" (Guillaume).

– Co-régulation : 
• Ajustement mutuel des postures et des techniques 

après discussion.
• Résultat : "Une co-régulation s’installe dans la 

triade" 
– Responsabilisation :

• Autonomie relative : 
• Les élèves prennent en charge une partie de leur 

apprentissage (ex. : choix des angles de vue, analyse 
des vidéos).

• Limite : Cette autonomie reste cadrée par 
l’enseignant (paradoxe de la dévolution).



Ce que les élèves 
ont appris avec 

l’outil numérique
 

Compétences 
transversales 
(savoir-être)

Motivation et engagement :

- Effet "miroir" :

- La confrontation à leur image stimule la volonté de 
progression :"Le fait de se confronter à leur image 
leur donne la volonté de se transformer" 
(Guillaume).

- Réduction du comportement passif :

- "Ils sont moins consommateurs, beaucoup plus 
acteurs dans leurs apprentissages" (Guillaume).

- Développement de l’esprit critique :

- Capacité à identifier des critères de réussite et 
à les appliquer.

- Exemple : "Ils se rendent compte que même 
avec la meilleure volonté, ce n’est pas possible 
et qu’il faut prendre des moyens 
supplémentaires" (ex. : Romain qui utilise un 
bâton pour corriger sa posture).



Limites et nuances

Autonomie accompagnée :

Les élèves restent dépendants 
du cadre imposé par 
l’enseignant (ex. : rôles 
prédéfinis, critères fixés).

"Soyez autonomes en faisant ce 
que je vous dis de faire"
(paradoxe de la dévolution).

Résistances :

Certains élèves ne souhaitent 
pas être filmés (adolescence, 
métamorphoses corporelles).

"Les élèves ne désirent pas être 
vus, ne désirent pas voir et se 
faire voir" (lié à la pulsion 
scopique).

Effet "outil magique" :

La tablette catalyse les 
apprentissages, mais ne les 
révolutionne pas.

"L’outil numérique ne 
révolutionne pas 
l’enseignement de l’EPS, mais il 
met en avant la possibilité de 
redonner aux interactions une 
place primordiale" (conclusion 
de l’article).



Type de compétences
Apprentissages 
spécifiques

Outils/Processus Citation clé

Motrices

Prise de conscience du 
schéma corporel, 
correction des 
postures

Ralenti, annotations, 
critères de réussite

"Ils essaient de mieux 
se placer"

Méthodologiques
Auto-observation, 
analyse vidéo, maîtrise 
de l’outil

Coach’s Eye, triade

"La vidéo donne la 
possibilité de 
transformer ses 
conduites"

Sociales
Coopération, débat, 
co-régulation

Rôles définis 
(pratiquant/pareur/ob
servateur)

"Les échanges se font 
naturellement"

Transversales
Motivation, esprit 
critique, autonomie 
relative

Confrontation à 
l’image, verbalisation

"Ils sont plus acteurs 
dans leurs 
apprentissages"



Pour ne pas conclure …
 

Ce que les élèves 
apprennent avec 

le numérique 

Des compétences motrices, méthodologiques, 
sociales, collaboratives et transversales 

Des compétences partagées avec les pairs 
et/ou ses parents

Construire un nouveau rapport au savoir, 
notamment le savoir numérique qui est 
complexe, multidimensionnel et singulier.

Un langage au service des apprentissages 
moteurs

Une évolution des pratiques professionnelles



Merci pour votre attention
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