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2èmes Rencontres de l’AE-EPS 

Samedi 13 octobre 2018 
UFRSTAPS Campus des Cézeaux 

Pour que tous les élèves progressent en EPS ! 
8h15 : Accueil 
9h00 : Présentation 
9h10 : Conférence introductive : Nicolas TERRE 
10h00 : Pause café 
10h30 / 11h10 : 1ère session de communication / 5 interventions en parallèle  
11h15 / 11h55 : 2ème session de communication / 5 interventions en parallèle 
12h00 /13h15 : Repas au restaurant universitaire 

13h30 / 14h10 : 3ème session de communication / 4 interventions en parallèle 
14h15 / 14h55 : 4ème session de communication / 4 interventions en parallèle 
15h00 / 15h25 : Pause 
15h30 / 16h10 : 5ème session de communication / 4 interventions en parallèle 
16h15 / 17h00 : Conférence bilan : Nicolas TERRE 

11 INTERVENTIONS - TITRE THEMES CP / CA  

SOULIER Emeric   Le biathlon athlétique, forme de pratique scolaire 
conjuguant motivations et réussites 

BIATHLON 
ATHLETIQUE 

CA1 
Collège 

Régionale AE-EPS 
Paris-IdF  

TESTUD Emmanuel 
Pour que tous les élèves apprennent en EPS ! Une 
expérience corporelle constructive, positive et 
réussie par tou(te)s. 

½ FOND CA1 
Collège 

Régionale AE-EPS 
de Clermont-Fd 
(Groupe EPIC) 

RIBERON Alexandre 
GOUBY Frédéric 

Une pédagogie pour mobiliser les élèves à travers 
le biathlon scolaire.  

BIATHLON 
SCOLAIRE (Tir 

laser - CO) 

CA2 /CP2 
Collège 
Lycée 

Académie de 
Clermont-Fd 

CHEVAILLER Nicolas Franchir des obstacles pour gravir des sommets, du 
trail d’obstacles à la marche... 

TRAIL CP2 
Lycée pro 

Régionale AE-EPS 
Paris-IdF (Groupe 
PLAISIR) 

ARMENGOL Bruno Le « Waouh ! » pour tous les élèves CIRQUE 
CP3 / CA3 

Collège 
Lycée 

Régionale de 
Montpellier (Gr. 
PLAISIR) 

GRANDCLÉMENT Perrine 
SIMON-MALLERET Lucas  

Accords et acro : pour que tous les élèves 
apprennent en EPS ACROSPORT CA3 

Collège 
Académie de 
Créteil  

Karen CROIZIER  

Du « gentil bad » aux « plumes colorées ». Des 
formes de jeu scolaire pour passer d’une 
mobilisation à une autre en réussissant et en 
apprenant 

BADMINTON 
CP4 

Lycée 
Lycée pro 

Régionale AE-EPS d 
de Clermont-Fd 
(Gr. PLAISIR) 

RUSQUET Vincent Pour une lutte scolaire à la portée de tous LUTTE CA4 / CP4 
Collège 

Régionale de Paris-
IdF (Gr. EPIC) 

DELAIGUE Marie-Pierre 
VERICEL Rémi  

Un curriculum d’objets d’enseignement pour 
dépasser l’éternel débutant. Apprendre ensemble 
pour progresser ensemble en Basket-ball 

BASKET 
CA4 / CP4 

Collège 
Lycée 

Régionale AE-EPS 
de Lyon (Gr. 
CEDREPS) 

AUBLANT Marie-Isabelle 
LECOT Michel  

Handball : une forme de pratique pour tous les 
élèves en EPS 

HANDBALL CA4 
Collège 

Régionale AE-EPS 
d’Amiens (Gr. 
CEDREPS) 

KLAPKA Aurélien 
Un repérage épique pour une activité musclée. 
Quel indicateur d’apprentissage au regard des 
compétences attendues en CP5 musculation. 

MUSCULATION CP5 
Lycée 

Régionale AE-EPS 
de Bretagne (Gr. 
EPIC) 

 

Vivre l’enchaînement des tâches et 
des leçons comme des histoires
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Esquisse d’une pédagogie des histoires

Principe 4 : Clôturer 
des histoires

Principe 1 :
Déclencher des intrigues

Principe 2 : 
Amplifier des événements

Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 
dans des directions non anticipées

Comment favoriser des 
histoires qui assurent une 
continuité d’expérience – 
ou dans certains cas une 

discontinuité 
d’expérience ?

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

TOUR	D’HORIZON																																												ETUDES	EMPIRIQUES																																												PÉDAGOGIE	DES	HISTOIRES
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… capables de s’étaler dans le temps

Principe 1 :
Déclencher des intrigues…

Piste 1 : donner à voir aux élèves ce 
qu’ils auront à produire au terme des 
apprentissages

TOUR	D’HORIZON																																												ETUDES	EMPIRIQUES																																												PÉDAGOGIE	DES	HISTOIRES

Piste 2 : donner aux élèves la possibilité de 
vivre ce qui sera attendu d’eux, mais dans 
des conditions de réalisation simplifiées

Cf. Formes de jeu embryonnaires
Karen Croisier en badminton

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Cf. Bruno Armangol
La vidéo « Le grand C »
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… capables de s’étaler dans le temps

Principe 1 :
Déclencher des intrigues…

Piste 1 : présenter et organiser la 
séquence comme une histoire 
collective dans laquelle chacun a un 
rôle à jouer

Potdevin, Pelayo, Maillard, 
& Kapusta, 2005

TOUR	D’HORIZON																																												ETUDES	EMPIRIQUES																																												PÉDAGOGIE	DES	HISTOIRES

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Cf. Marie-Pierre Delaigue
et Rémi Vericel

Faire des élèves des éternels 
apprenants en basket

Piste 2 : partir d’une production à enrichir à chaque leçon

Cf. Alexandre Riberon
et Frédéric Gouby 
Le tout blanchir en 

 biathlon 

Cf. Perrine Grandclément et 
Lucas Simon-Mallaret

Gagner des points (capitalisation) : 
une compétence qui se construit
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… capables de s’étaler dans le temps

Principe 1 :
Déclencher des intrigues…

Piste : s’assurer que la continuité des AFC coïncide avec une continuité des émotions dans 
un même champ

74

Illustration du principe
/H�FRQWH[WH
Tous les ans, les enseignants constatent qu’après le conseil 
de classe du troisième trimestre, certains élèves partici-
pent de façon plus sporadique, d’autres demandent à jouer, 
à choisir leurs pratiques sportives, à se mélanger avec 
d’autres classes, etc. Les enseignants résistent en tentant 
de repousser au maximum le début des sempiternels inter-
classes qui tentent de masquer cet abandon, et auxquels 
ils attribuent peu d’intérêts éducatifs. Ces mêmes ensei-
gnants ressentent une certaine frustration à mettre un terme 
aux séquences d’apprentissage au moment où les élèves 
commencent à faire équipe, à affiner des enchaînements, à 
réussir des tâches plus difficiles, à prendre en charge leur 
entraînement, etc. Rares sont les occasions, outre lors des 
fins de séquence, où les élèves peuvent éprouver du plaisir 
à pratiquer sans être sans cesse confrontés à ce qu’ils ne 
savent pas faire. Prolonger ces moments où les élèves peu-
vent profiter et apprécier leurs progrès constitue une nou-
velle priorité pour cette équipe enseignante.

8QH�SURSRVLWLRQ
Les enseignants saisissent la réforme du collège pour pla-
nifier les cours d’EPS du cycle 4 en « barrettes » : quatre 
classes d’un même niveau ont cours simultanément et 
l’année est découpée en cinq périodes de 7 semaines (soit  
21 heures). Les quatre premières périodes traversent alter-
nativement quatre APSA issues des quatre champs d’ap-
prentissage. La cinquième période donne l’opportunité aux 
élèves d’approfondir leurs acquisitions dans un des quatre 
champs d’apprentissage. Au terme de cette cinquième pé-
riode, les élèves représentent leur classe lors d’un événe-
ment de fin d’année.
Les quatre premières périodes sont organisées de façon à 
confronter les élèves à des expériences culturelles signi-
fiantes et différentes. Les enseignants se sont d’abord ques-
tionnés sur le type d’émotion que les élèves peuvent vivre 
ou rechercher dans chaque champ d’apprentissage. Ils ont 
identifié quatre expériences typiques qui sont plus ou moins 
saillantes et mêlées selon les champs d’apprentissage : se 
dépasser et s’éprouver, s’affronter et se défier, s’aventurer 
et explorer, rencontrer et partager. 

(;3e5,(1&(6�7<3,48(6�­�9,95(�'$16�/(6�48$75(�&+$036�'·$335(17,66$*(�
expérienCes 

typiques
se dépAsser 
s’éprouver

s’Affronter  
se défier

s’Aventurer 
explorer

renContrer 
pArtAger

&KDPS�
G¶DSSUHQWLVVDJH��

(QJDJHPHQW�DX[�OLPLWHV�
GH�VHV�SRVVLELOLWpV�
SK\VLTXHV��FRQWUH�OD�
PRQWUH

2SSRVLWLRQ�j�GHV�
DGYHUVDLUHV�GDQV�OH�
FDGUH�GH�FRQFRXUV�R��
O¶LVVXH�HVW�LQFHUWDLQH

&KDPS�
G¶DSSUHQWLVVDJH��
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SDUWHQDLUHV�HW�OH�SXEOLF
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2SSRVLWLRQ�j�XQ�RX�
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OD�SUpSDUDWLRQ�G¶XQ�
FKDPSLRQQDW
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les quAtre premières  
séquenCes de l’Année

Cinquième séquenCe de l’Année épreuve finAle

&RXUVH�GH�UHODLV &RPELQp�DWKOpWLTXH &KDPSLRQQDW�SDU�pTXLSH�GDQV�OHTXHO�
FKDTXH�FODVVH�SUpVHQWH�DX�PLQLPXP�XQ�
DWKOqWH�SDU�pSUHXYH���UHODLV��PXOWLERQGV��
ODQFHU�GH�MDYHORW�

(VFDODGH���PRXOLQHWWH (VFDODGH���EORFV 2XYHUWXUH�GH�EORFV�SDU�OHV�pOqYHV�VXU�
OHVTXHOV�LOV�V
D̆URQWHQW�ORUV�GH�O¶pSUHXYH�
WHUPLQDOH�

*\PQDVWLTXH $FURVSRUW 3UpSDUDWLRQ�G¶XQ�VSHFWDFOH�GDQV�OHTXHO�
FKDTXH�pOpPHQW�J\PQLTXH�WUDYDLOOp�DX�
FRXUV�GH�OD�VpTXHQFH�REOLJDWRLUH�HVW�
WUDQVSRVp�GDQV�XQH�¿JXUH�G¶DFURVSRUW�

0LQL�WHQQLV %DGPLQWRQ 7RXUQRLV�GH�W\SH�JHQWOHPDQ���PDWFK�SDU�
pTXLSHV�GH�GHX[�DYHF�VXFFHVVLRQ�GH�SDUWLHV�
HQ����SRLQWV�HQ�VLPSOH�HW�HQ�GRXEOH�DYHF�
UHSULVH�GX�VFRUH�GH�VRQ�SDUWHQDLUH�
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TOUR	D’HORIZON																																												ETUDES	EMPIRIQUES																																												PÉDAGOGIE	DES	HISTOIRES

Cf. Emmanuel Testud
Le défi athlétique ne va pas de soi 

en 1/2 fond : lièvre, peloton, 
échappée

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon
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… capables de s’étaler dans le temps

Principe 1 :
Déclencher des intrigues…

Piste : exploiter la dimension 
« pratique » des EPI

Un soir, Ninioq lui expliqua comment redresser un kayak chaviré. Elle 
s’assit à terre, les genoux tendus et lui montra les mouvements à faire...

Le lendemain matin, ils descendirent sur la plage pour que Manik fasse 
un essai sur l’eau...

Elle poussa le kayak au large et 
agrippa solidement la pointe en os 
qui protégeait la proue.

Manik frappa légèrement la nouvelle 
glace de sa pagaie pour avoir une brèche 
d’eau libre autour de lui.

Lorsqu’il chavira, Ninioq pouvait le voir très clairement.

Puis il plaça la pagaie le long du côté du kayak ...

Ninioq 
et 

Manik
Pour produire la BD, découvrir la 
signification des termes, vivre les 
actions pour se les représenter, 
dessiner les scènes…

Les occupations (Dewey) : un 
prétexte pour assurer la continuité 
de l’expérience des élèves.

TOUR	D’HORIZON																																												ETUDES	EMPIRIQUES																																												PÉDAGOGIE	DES	HISTOIRES

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Cf. Nicolas Chevailler
La perspective sur un semestre 

d’ascension d’un sommet (cartes 
IGN…)

Cf. Aurélien Klapka
Au delà : des ateliers qu’on peut 

retrouver à l’extérieur 
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… pour perturber l’activité des élèves, 
encourager certaines actions 

Principe 2 :
Amplifier des événements…

                 Critères artificiels, euphémisation des 
                erreurs, scores parlants, l’accéléra-
t i o n o u r a l e n t i s s e m e n t d e s a c t i o n s , 
l’augmentation ou réduction des surfaces de 
jeu, handicaps, l’introduction de règles du jeu… 
ne doivent pas introduire des événements que 
les élèves ne pourraient pas revivre

!
 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Prescrire des actions que la situation de l’élève n’appelle pas
!
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… pour perturber l’activité des élèves, 
encourager certaines actions 

Principe 2 :
Amplifier des événements…

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Indice de fatigue : 
où ? (quoi ? quand ?)

Conservation du 
trajet

Contrôle de la 
posture

100 200 300 400 10 20 30 40 1 2 3 4

Piste 2 : amplifier des événements pouvant 
être reconnus comme la conséquence 
d’actions jugées efficaces dans la pratique 
non aménagée

Cf. Score parlant
Vincent Rusquet (lutte) 

Aurélien Klapka (musculation)

Piste 1 : amplifier des événements 
pouvant être reconnus comme la 
cause d’actions jugées efficaces 
dans la pratique non aménagée

Cf. Aurélien Klapka
Martin (pullover à l’aveugle) pour 

être plus sensible au rythme
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91

Trois attendus des programmes EPS du champ d’apprentis-
sage 4 constituent le fil rouge de la séquence :
– « être solidaire de ses partenaires et respectueux de son 
(ses) adversaire(s) et de l’arbitre » par la solidarisation des 
résultats dans des formes de pratique collectives ;
– « accepter le résultat de la rencontre et savoir l’analyser 
avec objectivité », en particulier en ce qui concerne le résul-
tat des rencontres de ses partenaires ;
– « observer et co-arbitrer », en endossant véritablement le 
rôle d’entraîneur.
Dans ce cadre, l’enseignant envisage une progression des 
thèmes de leçons tout au long de la séquence, à travers des 
rencontres par clubs thématisées qui imposent une inter- 

dépendance entre les joueurs (tableau ci-dessus). Par 
ailleurs, dans la perspective d’améliorer la coopération entre 
les élèves d’un même club, il les informe que la séquence se 
conclura par une épreuve par équipe dans laquelle toutes 
les performances individuelles contribueront à la perfor-
mance collective. Cette épreuve consiste en un tournoi de 
type « gentleman » : match en continu (reprise du score de 
son partenaire) composé de trois simples et d’un double, 
dans lequel les élèves se relaient toutes les dix mises en 
jeu. Cette formule permet d’équilibrer la contribution de cha-
cun des joueurs dans la performance collective, contraire-
ment aux rotations organisées autour de scores atteints qui 
donnent un rôle prépondérant au dernier joueur.

Une ePS inclUSive, citoyenne et oUverte verS le fUtUr :  
intervenir aUPrèS deS élèveS

rencontres par club en fonction des thèmes de leçon

thèmes de leçon renContres par Club thématisées

1 - La continuité de l’échange
Pousser l’adversaire à la faute en assurant 
la continuité de l’échange dans une zone 
d’inconfort (fond du terrain)

Match par équipe à thème
Match par équipes en trois manches. Chaque manche, de 10 mises en jeu, oppose 
un joueur de chaque équipe. Le nombre de points marqués pour chaque mise en 
jeu correspond au nombre d’échanges réalisés pour gagner le point. Les deux élèves 
entraîneurs ont le droit de demander un temps mort pour conseiller leur partenaire.

2 - La rupture de l’échange
Être attentif au placement de son adversaire 
pour reconnaître et exploiter des situations 
favorables à la rupture de l’échange

Double avec la règle d’alternance * du tennis de table
Le double se déroule en 20 mises en jeu. Chaque joueur repère son adversaire direct 
(celui qui doit jouer ses volants). Les joueurs possèdent des maillots de couleurs 
différentes pour faciliter le repérage des adversaires. Un point gagné marque trois 
points si l’adversaire ne touche pas le volant (sinon un point). 
* En tennis de table, les joueurs du double frappent alternativement la balle

3 - La construction du point
Enchaîner des frappes pour se créer des 
situations favorables à la rupture de l’échange 
dans un espace donné

Match par équipe en continu
Les joueurs tournent toutes les deux mises en jeu. Un point est marqué par l’équipe 
lorsque le point est gagné par un volant qui tombe directement dans un des quatre 
carrés tracés aux quatre coins du terrain (la taille des carrés peut varier selon le niveau 
des joueurs). Le match est remporté lorsque trois des quatre carrés ont été atteints.

4 - La construction du point dès le 
service
Servir pour mettre en difficulté l’adversaire 

Simple avec la mise en jeu d’un partenaire
Match par équipes en trois manches. Chaque manche, de 10 mises en jeu, oppose un 
joueur de chaque équipe. Les mises en jeu sont réalisées par un troisième joueur (le 
partenaire de celui qui est au service). Celui-ci cherche à mettre l’adversaire en difficulté 
dès le service.

5 - La construction du point
Prendre en compte les caractéristiques 
du rapport de force pour déterminer une 
stratégie de jeu

Simple avec coups bonus
Après concertation avec ses entraîneurs, le joueur annonce à l’arbitre un coup bonus 
(smash, amortie, lob, etc.). Lorsque le joueur gagne un point avec ce coup, il remporte 
trois points. Le match se déroule en 10 mises en jeu. Les entraîneurs peuvent demander 
deux temps morts pour conseiller leur partenaire et modifier son coup bonus. 

6 - La gestion stratégique du match
Tenir compte de l’évolution du score pour 
adapter la prise de risque

Comptage de type tennis avec changement de joueurs tous les jeux
Le comptage des points 15-30-40-jeu présente l’intérêt de jouer tous les points sans 
être trop distancé au score. Après chaque jeu, deux nouveaux adversaires prennent le 
relais pour continuer le match en cours. La rencontre est terminée quand une équipe a 
remporté six jeux. 

Inscrire les démarches de tutorat dans des histoires collectives
• Conserver des équipes stables tout au long de la saison.
• Donner du sens au rôle d’observateur en l’associant à un rôle d’entraîneur impliqué dans la réussite de 
ses partenaires du fait de la solidarisation des résultats.
• Permettre une confrontation par club au moins une fois par leçon (au début pour mettre en évidence 
un thème de travail, au milieu pour travailler en atelier, à la fin pour mettre à l’épreuve de nouvelles 
acquisitions).
• Jouer sur différents modes d’interdépendance : interdépendance indirecte par le score, inter- 
dépendance directe par des formes de pratique collective.
• Conserver des traces des résultats de l’équipe après chaque leçon/
• Ponctuer la séquence par un événement collectif.

RepèRes  
pouR une  

inteRvention  
citoyenne 

La gestion stratégique du match

La gestion du score

… pour perturber l’activité des élèves, 
encourager certaines actions 

Principe 2 :
Amplifier des événements…

Piste 1 : introduire des éléments perturbateurs dans un environnement familier (stabilité du lieu de pratique, 
stabilité des groupements)

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Cf. Emeric Soulier
Clubs et duos ligues 1 et 2 pour 

préparer un biathlon
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… pour perturber l’activité des élèves, 
encourager certaines actions 

Principe 2 :
Amplifier des événements…

Pratiques

www.revue-eps.com62 / novembre-décembre 2015 #368 novembre-décembre 2015 #368 / 63 

Jeux

DES JEUX POUR APPRENDRE EN EPS
Concevoir des jeux pour apprendre en EPS, avec des dispositifs 
attrayants et efficaces….et parfois les diffuser sous forme de jeux 
de cartes ou d’applications numériques.

 L es jeux font partie du quotidien 
des enseignants d’EPS. Dans la 
préparation de leurs leçons, les 
enseignants usent de divers stra-

tagèmes pour donner une forme ludique 
aux tâches qu’ils proposent. À la manière 
de designers 1, ils recherchent des dispo-
sitifs à la fois attrayants et efficaces. Ils 
leur donnent des titres évocateurs, les 
partagent dans des revues profession-
nelles, et parfois les commercialisent 
sous la forme de jeux de cartes ou d’ap-
plications numériques. Après avoir pré-
senté les enjeux d’une telle démarche, 
cet article propose différents principes 
de conception des jeux illustrés par les 
productions d’étudiants en Master MEEF.

L’intérêt des jeux en EPS
Les raisons évoquées pour justifier la 
place des jeux en EPS peuvent être mul-
tiples : favoriser l’engagement des élèves, 
détourner les sensations de pénibilité 
liées à l’effort, permettre aux élèves de 
répéter des tâches sans s’en apercevoir, 
marquer les apprentissages par des émo-
tions fortes, etc. De façon moins intuitive, 
nous pensons que les jeux constituent un 
puissant levier pour permettre aux élèves 
d’accéder au patrimoine culturel des acti-
vités physiques, sportives, artistiques et 

de développement.

Vivre des expériences culturelles
Les jeux donnent l’occasion aux élèves de 
vivre des expériences qu’ils ne vivraient 
pas nécessairement dans des pratiques 
sportives non aménagées. Cette idée est 
défendue par le programme Teaching 
Games For Understanding 2 qui se pro-
pose d’organiser l’enseignement des 
sports collectifs autour des jeux. Ce pro-
gramme considère que les pratiques 
sportives constituent des formes de pra-
tiques particulières prenant place dans 
des catégories de jeux (e.g., jeux d’inva-
sion, jeux d’attaque de cible, etc.) fondées 
sur des similitudes tactiques 3. Par l’adou-
cissement de certaines règles et l’ajout de 
critères de satisfaction artificiels, les jeux 
peuvent donner l’occasion aux élèves de 
faire l’expérience de problèmes qui leur 
seraient inaccessibles dans les pratiques 
réglementées. Tel est le cas du « carta-
ping » 4 dont l’objectif est d’amplifier l’in-
térêt de certaines techniques et tactiques 
en tennis de table en introduisant diverses 
variables allant de l’inversion des scores 
à la contrainte de servir à trois mètres de 
la table. Dans cette démarche, le rôle de 
l’enseignant consiste moins à prescrire 
des actions dans une forme de pratique 
qui ne les appelle pas nécessairement 

(du point de vue des élèves), qu’à faire 
en sorte que l’engagement des élèves 
réduise le champ des actions possibles 
dans le sens des objectifs visés.

Mettre en jeu quelque chose
Les jeux donnent l’occasion aux élèves 
de se fixer délibérément un horizon d’at-
tentes à plus ou moins long terme. En dé-
gageant autant que possible les élèves 
des contraintes inhérentes à l’anticipa-
tion d’échecs ou de réussites, ils génèrent 
chez eux un engagement gratuit, de type 
intrinsèque, et avec une valence émotion-
nelle positive 5. C’est ce type de procé-
dure qui est par exemple à l’œuvre dans 
le jeu en ligne Foldit dont l’objectif est de 
faire de la recherche tout en se distrayant. 
En participant à ce jeu, un groupe d’une 
quinzaine de personnes a ainsi contribué 
à résoudre une énigme – liée à la struc-
ture géométrique d’une enzyme impli-
quée dans le sida – sur laquelle la com-
munauté scientifique butait depuis une 
dizaine d’années 6. En EPS, nous pensons 
que les jeux peuvent aussi permettre aux 
élèves de (re) vivre la genèse de certaines 
techniques et tactiques en s’engageant 
dans des histoires. C’est par exemple tout 
l’intérêt d’initiatives comme « La grande 
évasion » 7 où des élèves apprennent à 
nager dans un jeu collectif en s’immer-
geant dans une histoire qui raconte l’éva-
sion d’un groupe de prisonniers. Dans ce 
cas, le jeu est une situation à laquelle les 
acteurs engagés confèrent une autre si-
gnification que celles liées aux compor-
tements utilisés. 8

Connecter des expériences
Les jeux donnent l’occasion aux élèves 
de construire des connaissances pé-
rennes lorsque l’objectif du cycle n’est 
plus seulement d’être évalué, mais de 
participer à un jeu qui s’est construit au 
fil des leçons. En effet, une étude me-
née auprès de lycéens au cours d’un 
cycle d’escalade 9 montre que ces der-
niers ont tendance à vivre les tâches de 
manière relativement juxtaposée lorsque 
leur préoccupation principale est de res-
pecter les consignes de l’enseignant, et à 
les vivre de façon plus connectée quand 
ils les englobent dans des histoires per-
sonnelles liées à des voies particulières 
ou des relations avec d’autres élèves. Dit 
autrement, à chaque fois que la percep-
tion de l’autorité de l’enseignant est l’élé-
ment majeur de l’engagement de l’élève 
dans une tâche, le risque est grand de P
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voir l’élève construire des connaissances 
dont la portée ne dépassera pas la tâche 
en question. C’est en ce sens que la pers-
pective de pouvoir participer à un jeu de 
plus en plus riche au fil des leçons peut 
constituer un fil rouge pour connecter les 
expériences des élèves entre les tâches 
et les leçons.

La conception de jeux  
en EPS
La conception de jeux est tenue par deux 
objectifs :
• libérer l’activité des élèves pour que ces 
derniers n’aient pas d’autres attentes que 
celles liées à la réalisation du jeu ;
• réduire l’espace des actions encou-
ragées 10 pour que les acquisitions des 
élèves correspondent aux objectifs de 
l’enseignant.
Pour permettre aux élèves de vivre une 
expérience ludique, pilotée par les conte-
nus d’enseignement, nous proposons dix 
principes.

Favoriser une expérience 
ludique…

Reprenant à notre compte la définition du 
jeu de Roger Caillois 11, nous proposons 
six premiers principes pour concevoir des 
jeux en EPS :
1.  La liberté : permettre aux élèves de dé-

couvrir librement les solutions sans que 
celles-ci soient directement prescrites 
par le jeu.

2.  La séparation : circonscrire les limites 
d’espace et de temps dans lesquelles 
se déroulent le jeu avec un début et une 
fin clairement identifiable.

3.  L’incertitude : maintenir une intri-
gue pour que le déroulement et l’is-
sue du jeu ne soient pas déterminées 
préalablement.

4.  La gratuité : détacher au maximum le 
but du jeu d’un but supérieur (obte-
nir une bonne note) en proposant, par 
exemple, de conclure le cycle par le jeu, 
et non par une évaluation.

5.  La règlementation : retenir les règles 

minimales et suffisantes permettant 
au jeu de se dérouler.

6.  La fiction : faire en sorte que la par-
ticipation des élèves s’accompagne 
d’une conscience de participer à une 
pratique quasi-authentique mais diffé-
rente de la pratique réglementée.

…Pilotée par les contenus 
d’enseignement
En accord avec l’idée selon laquelle ce 
sont les contenus d’enseignement qui 
doivent piloter les formes de pratique 
en EPS 12, nous proposons quatre autres 
principes pour concevoir des jeux qui 
tiennent leurs promesses en termes 
d’apprentissage :
7.  L’amplification : amplifier des événe-

ments auxquels les élèves ne sont pas 
suffisamment sensibles dans la pra-
tique non aménagée afin qu’ils ap-
prennent non seulement à agir effica-
cement, mais aussi à reconnaître les 
situations dans lesquelles ce type d’ac-
tions peut être efficace.

8.  La délimitation : empêcher les élèves, 
autant que possible, de réussir autre-
ment qu’en construisant et mobilisant 
des connaissances en correspondance 
avec les objectifs de l’enseignant.

9.  L’accessibilité : proposer des règles 
simples, avec des titres évocateurs, 
pour faciliter la compréhension du jeu.

10.  La continuité : présenter la finalité du 
jeu avec suffisamment de détails pour 
que les élèves se projettent, mais avec 
suffisamment de zones d’ombre pour 
autoriser les rebondissements.

Des exemples de jeux
Dans les quatre champs d'apprentissage 
présentés par les programmes (MEN, 
2015), nous présentons divers jeux qui ont 
été conçus par des étudiants en Master 
Métiers de l’Enseignement de l’Éducation 
et de la Formation (MEEF). Ces derniers 
leur ont donné la forme de jeux de cartes 
qui s’enrichissent au fil des leçons dans 
l’objectif de participer à un jeu complet à 
la fin du cycle. Pour chaque jeu, quatre 

exemples de cartes sont détaillés.

« Le tour de France »  
en course de demi-fond 
(1er champ d'apprentissage)
Ce jeu consiste à relier symboliquement 
différentes villes de France le plus rapi-
dement possible. À chaque carte corres-
pond un trajet que les élèves doivent réa-
liser, par équipe, en tenant compte d’une 
contrainte particulière.
• Carte « Attention aux radars »
Franchir la plus grande distance sur trois 
périodes de trois minutes en courant ni 
trop lentement ni trop vite par rapport à 
la vitesse moyenne qui est annoncée au 
départ.
Lors de la première course, l’élève ajuste 
sa vitesse à l’aide d’un radar pédagogique 
(plots disposés tous les 2,5 mètres cor-
respondant à 1 km/h par tranche de 9 se-
condes). Lors de la deuxième course, la 
vitesse de l’élève est contrôlée par un ra-
dar fixe (calcul de la vitesse par un ob-
servateur à partir du temps relevé dans 
une zone matérialisée de 20 mètres) et 
sanctionnée par un arrêt de 10 secondes 
par écart d’1 km/h. Lors de la troisième 
course, la vitesse de l’élève est contrôlée 
par des jumelles (calcul de la vitesse par 
un observateur à partir du temps relevé 
entre deux plots aléatoires espacés de 20 
mètres) et sanctionnée par un arrêt de 10 
secondes par écart d’1 km/h.
Objectif : prendre des repères sur sa res-
piration et ses foulées (amplitude et fré-
quence) pour maintenir une allure à 100 % 
de sa Vitesse Maximale Aérobie (VMA).
• Carte « Un plein et ça repart »
Par groupe de 3, faire parcourir au témoin 
la plus grande distance possible en douze 
minutes en anticipant les points de relais.
Chaque élève court sur une durée to-
tale de quatre minutes et choisit en ac-
cord avec ses partenaires un type de 
fractionnement (exemple : toutes les 30 
secondes, toutes les minutes, etc.). Les 
élèves placent des repères sur le plan 
du parcours pour savoir où transmettre 
le témoin.
Objectif : fractionner une charge globale 
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Jeux

de travail et récupérer de façon active.
• Carte « Le maillot vert »
Sur une durée de douze minutes, affronter 
des adversaires dont la vitesse maximale 
aérobie est similaire. Toutes les 3 minutes, 
des points sont distribués en fonction du 
classement des élèves. Les points attri-
bués sont doublés à six minutes, triplés à 
neuf minutes et quadruplés à 12 minutes.
Objectif : Maintenir une allure à 90 % de 
sa VMA en s’autorisant des variations de 
vitesse sur une durée relativement courte.
•Carte « Hand in cap »
Sur une course de six minutes, affronter 
des adversaires en tenant compte d’un 
handicap de distance calculé en fonction 
des VMA. Par exemple, un élève dont la 
VMA est de 14 km/h part avec un handi-
cap de 400 mètres par rapport à un élève 
dont la VMA est de 10 km/h.
Objectif : maintenir une vitesse proche de 
sa VMA malgré des sources de perturba-
tion. (Image 1 - Les radars)

« Objectif Mont-Blanc » en escalade 
(2e champ d'apprentissage)
Règle du jeu :
Ce jeu consiste à gravir symboliquement le 
Mont-Blanc (4810 mètres) en additionnant 
les performances de tous les élèves de 
la classe tout au long du cycle. À chaque 
carte correspond une contrainte que les 
élèves doivent intégrer pour atteindre une 
hauteur maximale (calculée à l’aide des 
plaquettes dont la première est située à 
3 mètres, puis tous les mètres). Chaque 
élève repère la hauteur franchie en ac-
crochant son drapeau (pince à linge de 
couleur) sur une cordelette à la fin de son 
ascension.
• Carte « Transport de matériel »
Transporter un sac lesté correspondant à 
10 % de son poids de corps le plus haut 
possible.
Le sac lesté est fixé par une longe sur l’ar-
rière du baudrier.
Objectif : rapprocher le bassin du pied 
de poussée et de la paroi, privilégier l’ac-
tion des membres inférieurs, adopter des 

Positions de Moindre Effort (PME)
• Carte « Les prises sont rares »
Atteindre une hauteur maximale après 
avoir utilisé 7 prises de main de son choix.
Objectif : utiliser des prises de main de fa-
çon prolongée (jusqu’au bassin), pousser 
complètement sur les jambes pour saisir 
de nouvelles prises de main.
• Carte « Le brouillard »
Atteindre une hauteur maximale avec un 
foulard sur les yeux du grimpeur et de 
l’assureur.
Le grimpeur est assuré par deux assureurs 
sur des cordes indépendantes (sur deux 
relais différents) dont l’un deux a les yeux 
ouverts.
Objectif : communiquer à l’aide d’un voca-
bulaire univoque.
• Carte « Le couloir »
Atteindre une hauteur maximale en n’utili-
sant que les prises situées dans un cou-
loir de 50 cm de large matérialisé par des 
cordelettes.
Objectif : s’opposer à des prises de main 
verticales en plaçant son pied de pous-
sée (opposé à la main) sur la carre externe. 
(Image 2 - Transport de matériel)

« Ciné Danse » en danse (3e champ 
d'apprentissage)
Règle du jeu :
Ce jeu consiste, à partir d’une chorégra-
phie créée ou en cours de création, à inté-
grer des contraintes cinématographiques. 
Chaque carte est remportée par le groupe 
lorsque les spectateurs parviennent à dis-
tinguer les éléments imposés.
• Carte « La télécommande »
Un zappeur fou joue avec la télécom-
mande, utilisant les touches « play », 
« avance rapide », « retour rapide », 
« pause », « ralenti ». Les spectateurs doi-
vent identifier l’ordre dans lequel ces bou-
tons sont utilisés.
Objectif : varier et différencier la vitesse et 
le rythme des mouvements.
• Carte « La trilogie »
La chorégraphie se déroule en 3 volets 
distincts. Les spectateurs doivent repérer 

les moments où les danseurs changent de 
séquence.
Objectif : construire un début et une fin 
identifiable.
• Carte « Le fil rouge »
Une phrase gestuelle définie au préalable 
par les danseurs doit se retrouver tout au 
long de la chorégraphie. Les danseurs la 
présentent en utilisant des organisations 
collectives différentes. Les spectateurs 
doivent reconnaître ces dernières.
Objectif : découvrir et utiliser diverses 
formes d’organisations collectives.
• Carte « Le film catastrophe »
Les danseurs jouent dans un film catas-
trophe. Les spectateurs doivent deviner 
au sein de quel type de catastrophe natu-
relle ils se trouvent (tempête, éruption vol-
canique, inondation, etc.).
Objectif : varier et différencier les énergies 
dans l’exécution des mouvements.
(Image 3 - La télécommande)

« Fais pas Hand à part » en handball 
(4e champ d'apprentissage)
Règle du jeu :
Ce jeu se déroule pendant une rencontre 
opposant 2 équipes de niveaux proches. 
Chaque carte fixe une contrainte à respec-
ter pendant un temps déterminé.
• Carte « La dégringolade »
Le nombre de points marqués est dégres-
sif pour chaque joueur. Le premier but 
marqué par un joueur apporte 5 points 
à l’équipe. Le second but marqué par le 
même joueur apporte 3 points. Les buts 
suivants apportent un point.
Objectif : s’organiser collectivement pour 
exploiter tous les joueurs de son équipe
• Carte « Ultiball »
Le ballon de handball est remplacé par un 
frisbee. Le gardien de but est remplacé par 
des cibles.
Objectif : privilégier la rupture de l’aligne-
ment entre le porteur de balle, le non-por-
teur de balle et le défenseur du fait de la 
trajectoire basse du frisbee.
• Carte « Le Sombre Héros »
Après chaque but, les élèves tirent au 

sort le prénom d’un joueur qui rapporte le 
double de points lorsqu’il marque un but.
Objectif : fixer des adversaires pour libérer 
des partenaires
• Carte « Flag hand »
Une équipe désigne deux joueurs de 
l’équipe adverse qui s’équipent de dra-
peaux (flags) accrochés à la ceinture. En 
tant que porteurs de balle, ces joueurs ren-
dent le ballon à l’adversaire lorsqu’ils per-
dent un de leurs drapeaux (arraché par un 
défenseur).
Objectif : donner et recevoir le ballon dans 
la course, anticiper des actions de passe. 
(Image 4 - La dégringolade)
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de travail et récupérer de façon active.
• Carte « Le maillot vert »
Sur une durée de douze minutes, affronter 
des adversaires dont la vitesse maximale 
aérobie est similaire. Toutes les 3 minutes, 
des points sont distribués en fonction du 
classement des élèves. Les points attri-
bués sont doublés à six minutes, triplés à 
neuf minutes et quadruplés à 12 minutes.
Objectif : Maintenir une allure à 90 % de 
sa VMA en s’autorisant des variations de 
vitesse sur une durée relativement courte.
•Carte « Hand in cap »
Sur une course de six minutes, affronter 
des adversaires en tenant compte d’un 
handicap de distance calculé en fonction 
des VMA. Par exemple, un élève dont la 
VMA est de 14 km/h part avec un handi-
cap de 400 mètres par rapport à un élève 
dont la VMA est de 10 km/h.
Objectif : maintenir une vitesse proche de 
sa VMA malgré des sources de perturba-
tion. (Image 1 - Les radars)

« Objectif Mont-Blanc » en escalade 
(2e champ d'apprentissage)
Règle du jeu :
Ce jeu consiste à gravir symboliquement le 
Mont-Blanc (4810 mètres) en additionnant 
les performances de tous les élèves de 
la classe tout au long du cycle. À chaque 
carte correspond une contrainte que les 
élèves doivent intégrer pour atteindre une 
hauteur maximale (calculée à l’aide des 
plaquettes dont la première est située à 
3 mètres, puis tous les mètres). Chaque 
élève repère la hauteur franchie en ac-
crochant son drapeau (pince à linge de 
couleur) sur une cordelette à la fin de son 
ascension.
• Carte « Transport de matériel »
Transporter un sac lesté correspondant à 
10 % de son poids de corps le plus haut 
possible.
Le sac lesté est fixé par une longe sur l’ar-
rière du baudrier.
Objectif : rapprocher le bassin du pied 
de poussée et de la paroi, privilégier l’ac-
tion des membres inférieurs, adopter des 

Positions de Moindre Effort (PME)
• Carte « Les prises sont rares »
Atteindre une hauteur maximale après 
avoir utilisé 7 prises de main de son choix.
Objectif : utiliser des prises de main de fa-
çon prolongée (jusqu’au bassin), pousser 
complètement sur les jambes pour saisir 
de nouvelles prises de main.
• Carte « Le brouillard »
Atteindre une hauteur maximale avec un 
foulard sur les yeux du grimpeur et de 
l’assureur.
Le grimpeur est assuré par deux assureurs 
sur des cordes indépendantes (sur deux 
relais différents) dont l’un deux a les yeux 
ouverts.
Objectif : communiquer à l’aide d’un voca-
bulaire univoque.
• Carte « Le couloir »
Atteindre une hauteur maximale en n’utili-
sant que les prises situées dans un cou-
loir de 50 cm de large matérialisé par des 
cordelettes.
Objectif : s’opposer à des prises de main 
verticales en plaçant son pied de pous-
sée (opposé à la main) sur la carre externe. 
(Image 2 - Transport de matériel)

« Ciné Danse » en danse (3e champ 
d'apprentissage)
Règle du jeu :
Ce jeu consiste, à partir d’une chorégra-
phie créée ou en cours de création, à inté-
grer des contraintes cinématographiques. 
Chaque carte est remportée par le groupe 
lorsque les spectateurs parviennent à dis-
tinguer les éléments imposés.
• Carte « La télécommande »
Un zappeur fou joue avec la télécom-
mande, utilisant les touches « play », 
« avance rapide », « retour rapide », 
« pause », « ralenti ». Les spectateurs doi-
vent identifier l’ordre dans lequel ces bou-
tons sont utilisés.
Objectif : varier et différencier la vitesse et 
le rythme des mouvements.
• Carte « La trilogie »
La chorégraphie se déroule en 3 volets 
distincts. Les spectateurs doivent repérer 

les moments où les danseurs changent de 
séquence.
Objectif : construire un début et une fin 
identifiable.
• Carte « Le fil rouge »
Une phrase gestuelle définie au préalable 
par les danseurs doit se retrouver tout au 
long de la chorégraphie. Les danseurs la 
présentent en utilisant des organisations 
collectives différentes. Les spectateurs 
doivent reconnaître ces dernières.
Objectif : découvrir et utiliser diverses 
formes d’organisations collectives.
• Carte « Le film catastrophe »
Les danseurs jouent dans un film catas-
trophe. Les spectateurs doivent deviner 
au sein de quel type de catastrophe natu-
relle ils se trouvent (tempête, éruption vol-
canique, inondation, etc.).
Objectif : varier et différencier les énergies 
dans l’exécution des mouvements.
(Image 3 - La télécommande)

« Fais pas Hand à part » en handball 
(4e champ d'apprentissage)
Règle du jeu :
Ce jeu se déroule pendant une rencontre 
opposant 2 équipes de niveaux proches. 
Chaque carte fixe une contrainte à respec-
ter pendant un temps déterminé.
• Carte « La dégringolade »
Le nombre de points marqués est dégres-
sif pour chaque joueur. Le premier but 
marqué par un joueur apporte 5 points 
à l’équipe. Le second but marqué par le 
même joueur apporte 3 points. Les buts 
suivants apportent un point.
Objectif : s’organiser collectivement pour 
exploiter tous les joueurs de son équipe
• Carte « Ultiball »
Le ballon de handball est remplacé par un 
frisbee. Le gardien de but est remplacé par 
des cibles.
Objectif : privilégier la rupture de l’aligne-
ment entre le porteur de balle, le non-por-
teur de balle et le défenseur du fait de la 
trajectoire basse du frisbee.
• Carte « Le Sombre Héros »
Après chaque but, les élèves tirent au 

sort le prénom d’un joueur qui rapporte le 
double de points lorsqu’il marque un but.
Objectif : fixer des adversaires pour libérer 
des partenaires
• Carte « Flag hand »
Une équipe désigne deux joueurs de 
l’équipe adverse qui s’équipent de dra-
peaux (flags) accrochés à la ceinture. En 
tant que porteurs de balle, ces joueurs ren-
dent le ballon à l’adversaire lorsqu’ils per-
dent un de leurs drapeaux (arraché par un 
défenseur).
Objectif : donner et recevoir le ballon dans 
la course, anticiper des actions de passe. 
(Image 4 - La dégringolade)

Nicolas Terré,
Enseignant d’EPS au collège Saint-

Louis (Saint-Nazaire)
Enseignant chercheur IFEPSA-UCO.

 
Les étudiants en Master 2 MEEF 20014-20015 

Pierre Moncanis et Carl Tougeron (course de 
demi-fond ), Simon Gallard et Mélodie Launay 

(escalade), Camille Fontaine et Camille Paumard 
(danse) Gaetan Goupille et Antoine Guinaudeau 

(handball) ont participé à cet article.
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Piste 2 : inscrire les éléments perturbateurs 
comme des parties d’un jeu qui englobe toute 
la séquence
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… pour perturber l’activité des élèves, 
encourager certaines actions 

Principe 2 :
Amplifier des événements…

10121416
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m

16
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m

18 min

Vitesse individuelle Organisation collective Lucidité pour les lancers
ES 17 - pratiquer des activités physiques sportives et 
artistiques

ES 20 - coopérer et réaliser des projets ES 19 - Organiser son travail personnel

AFC - Gérer son effort, faire des choix pour réaliser la 
meilleure performance dans au moins deux familles 
athlétiques

AFC - S’engager dans un programme de préparation 
individuel ou collectifs

AFC - Planifier et réaliser une épreuve combinée

< 100 % 100 % 110 % 120 % < 30 t 30 t 33 t > 33t 0 lancer 1 lancer 2 lancers 3 lancers

100 200 300 400 10 20 30 40 1 2 3 4

3 lancers

Piste : introduire des éléments perturbateurs dans un environnement familier (stabilité des lieux, stabilité des 
groupements, normes communes, etc.)
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Cf. Emeric Soulier
Biathlon, zone de performance 

cible
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… exploiter les histoires qui durent et 
qui se développent en marge des 

prévisions de l’enseignant

Piste 1 : laisser des marges de liberté pour générer des défis stimulants

Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 

8 km/h = 8 pts
9 km/h = 9 pts

Valide si dans la zone 
au coup de sifflet

…

Max 1 en zone d’O2

Cf. Bruno Armangol
Accepter, voir stimuler des 

intrigues différentes en arts du 
cirque… 

… mais plus largement quand on 
adhère à l’hypothèse de 
l’autonomie des acteurs

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Cf. Alexandre Riberon
et Frédéric Gouby 

Valorisation des prises 
de risques, défis, 

des handicaps, etc.
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… exploiter les histoires qui durent et 
qui se développent en marge des 

prévisions de l’enseignant

Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 

Piste 2 : accepter que les élèves soient marqués par des expériences     
               singulières
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… exploiter les histoires qui durent et 
qui se développent en marge des 

prévisions de l’enseignant

Piste 2 : accepter que les élèves soient marqués par des expériences     
               singulières

Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 

Répondants Equipe Attendu 1 : maîtriser des techniques (lancers et courses) pour réaliser des 
actions décisives ou mettre son équipe en situation favorable.

Flavie Jaune tentative 2: course pour attirer les defenseurs sur moi et enfin faire une 
passe pour marquer un point

Anna Jaune Tentative 7 : Lors de cette tentative, j'ai esquivé un défenseur et suis partie 
en courant le plus loin possible pour faire avancer le ballon et si possible, 
traverser le ligne de milieu de terrain. Malheureusement, deux défenseurs 
sont arrivés sur moi et m'ont bloquée. J'ai tenté une passe à Zoé, mais les 
défenseurs m’empêchaient de le faire correctement, et elle n'a pas réussi à 
la rattraper. Malgré cela, il aurait été dommage de ne pas tenter cette 
échappée vers l'avant.

Zoé Jaune tentative 11.Dans cette tentative Guillaume me passe le ballon car je suis 
démarqué,mais comme Marguerite est défend sur moi je le passe à 
Anna .J'aurais put garder le ballon plus longtemps en courant et en 
esquivant Marguerite .J'ai su faire une passe mais pas en courant.

Guillaume Jaune Tentative 3:je recupere la balle avant de feinter une passe pour fixer un 
défenseur et par la suite transmettre le ballon dans la course. 
Tentative 4:je me place a l'aille pour étirer la défense, ensuite ma course 
rentrante puis sortante me permet de me démarquer, je reçois la balle dans 
la course et je vais marquer. (tentative 6 aussi)

 

Parcours 
interdisc.

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon



Récit à l’oral
S’accrocher

Raconter

Détailler

Suspendre
position, respiration, 

attention 
(1 min)

ce que j’ai fait ou 
cherché à faire, 
ressenti, me suis 

dit (3 min)

la vue… et tous les 
autres sens 

(1 min)

des moments précis 
en les laissant défiler 

(1 min)

ASQAJAQ
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… exploiter les histoires qui durent et 
qui se développent en marge des 

prévisions de l’enseignant

Piste : Enquêter sur des histoires potentielles
Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 

Tendre l’oreille - Proposer des questionnaires hédonistes 
Ouvrir des espaces de récits

 

Séquence

Parcours 
disciplinaire

Leçon

Cf. Formes de pratique libérant 
l’enseignant des tâches 

d’organisation
Vincent Rusquet (score parlant) 

Marie-Pierre Delaigue 
et Rémi Vericel (bouchons) 
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… exploiter les histoires qui durent et 
qui se développent en marge des 

prévisions de l’enseignant

Piste : Donner la possibilité aux élèves de garder des traces d’expériences 
marquantes

Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 

Répondants Langue	française	:	s'exprimer	à	l'oral Langue	française	:	écrire

Zoé En	E.M.C,nous	avons	réalisé	un	débat	sur	le	droit	de	
vote.J'ai	fait	des	recherche	sur	les	arguments	pour	et	
contre	.Ensuite	je	les	exposé	à	l'oral	durant	le	débat	en	
prenant	conte	de	ceux	qu'on	dit	les	autres	:	en	
approfondissant	leur	réponses	ou	en	rebondissant	sur	un	
autre	sujet	.

En	français	,j'ai	réaliser	une	rédacQon	sur	la	rencontre	de	
mon	double	dans	vingt	ans.Pour	réussir	j'ai	fait	un	brouillon	
après	avoir	lu	et	surligner	le	sujet	dans	le	quelle	j'ai	exposé	
toute	les	faceSe	que	je	voulait	faire	ressorQr	dans	la	
rédacQon.Ensuite	je	les	est	classé	dans	un	tableau	en	deux	
catégorie:	
-moi	aujourd'hui	
-moi	dans	vingt	ans	
Puis	en	classe	j'ai	rédiger	les	élément	du	brouillon	sou	la	
forme	de	descripQon	,de	dialogue	et	de	narraQon.

Aubin Avec	Edouard	nous	avons	joués	une	super	pièce	de	
théatre	en	fin	d'année	dernière	et	très	récemment		nous	
avons	tourné	un	peQt	film	en	musique.

J'ai	toujours	eu	des	bonnes	notes	en	rédacQon.
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… pour déconnecter des expériences

Principe 4 : 
Clôturer des histoires…

Piste : annoncer le nouveau contexte de pratique pour ouvrir des histoires 
compatibles avec les nouvelles modalités de pratique

Cf. Ouvrir de nouvelles intrigues

Cf. Karen Croisier
Le passage du gentilbad à 
l’opportuniste au piégeur 

Cf. Perrine et Lucas
Commencer en acrosport en 

sortant d’une histoire douloureuse
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Esquisse d’une pédagogie des histoires

Principe 4 : Clôturer 
des histoires

Principe 1 :
Déclencher des intrigues

Principe 2 : 
Amplifier des événements

Principe 3 :
Accompagner des rebondissements 
dans des directions non anticipées

TOUR	D’HORIZON																																												ETUDES	EMPIRIQUES																																												PÉDAGOGIE	DES	HISTOIRES

Comment favoriser des 
histoires qui assurent une 
continuité d’expérience – 
ou dans certains cas une 

discontinuité 
d’expérience ?

Les constats sont unanimes : les élèves ont du mal à s’engager dans les activités 
proposées en EPS, à maintenir un niveau d’investissement suffisant et à atteindre 
les transformations visées. Or, comme l’affirme François Dubet dans sa préface, 
« sans engagement du sujet, il n’y a tout simplement pas d’apprentissage ». 
L’engagement de l’élève est au cœur des problématiques d’enseignement, et 
plus encore en EPS où les corps sont mobilisés dans leur globalité. 
Parce qu’il relève d’un processus complexe, l’engagement est un concept 
pluriel, nécessitant des éclairages multiples. C’est la raison pour laquelle des 
spécialistes issus de différents champs scientifiques ont été sollicités pour 
interroger l’engagement en EPS selon trois axes : l’élève et ses possibilités 
corporelles, l’élève et ses disponibilités pour apprendre, l’élève et son 
environnement éducatif. Centré sur une thématique originale, chaque chapitre 
propose des éléments de définitions, un état des lieux des connaissances et 
des perspectives professionnelles.   
Qu’il s’agisse d’effort réel et perçu, des déterminants neuro-biomécaniques, de 
surpoids et d’obésité, des perceptions de soi, du partage social des émotions, 
de la nature du risque, des rapports aux cultures sportives ou encore de l’usage 
du vidéo-feedback, cet ouvrage présente une synthèse inédite des recherches 
menées en STAPS et de leur exploitation possible dans la leçon d’EPS. Il s’adresse 
plus particulièrement aux formateurs, aux enseignants d’EPS et aux étudiants 
en passe de le devenir. Tous y trouveront des connaissances actualisées et des 
pistes d’intervention concrètes au service de la réussite de tous. 
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Sous la direction de  
Maxime Travert et Olivier Rey

Préface : François Dubet 

FORMATION INITIALE – FORMATION CONTINUE

L’engagement  
de l’élève en EPS

D’une approche pluridisciplinaire  
aux perspectives professionnelles 
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Parcours 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Merci de votre 
attention

 
2èmes Rencontres de l’AE-EPS 

Samedi 13 octobre 2018 
UFRSTAPS Campus des Cézeaux 

Pour que tous les élèves progressent en EPS ! 
8h15 : Accueil 
9h00 : Présentation 
9h10 : Conférence introductive : Nicolas TERRE 
10h00 : Pause café 
10h30 / 11h10 : 1ère session de communication / 5 interventions en parallèle  
11h15 / 11h55 : 2ème session de communication / 5 interventions en parallèle 
12h00 /13h15 : Repas au restaurant universitaire 

13h30 / 14h10 : 3ème session de communication / 4 interventions en parallèle 
14h15 / 14h55 : 4ème session de communication / 4 interventions en parallèle 
15h00 / 15h25 : Pause 
15h30 / 16h10 : 5ème session de communication / 4 interventions en parallèle 
16h15 / 17h00 : Conférence bilan : Nicolas TERRE 

11 INTERVENTIONS - TITRE THEMES CP / CA  

SOULIER Emeric   Le biathlon athlétique, forme de pratique scolaire 
conjuguant motivations et réussites 

BIATHLON 
ATHLETIQUE 

CA1 
Collège 

Régionale AE-EPS 
Paris-IdF  

TESTUD Emmanuel 
Pour que tous les élèves apprennent en EPS ! Une 
expérience corporelle constructive, positive et 
réussie par tou(te)s. 

½ FOND CA1 
Collège 

Régionale AE-EPS 
de Clermont-Fd 
(Groupe EPIC) 

RIBERON Alexandre 
GOUBY Frédéric 

Une pédagogie pour mobiliser les élèves à travers 
le biathlon scolaire.  

BIATHLON 
SCOLAIRE (Tir 

laser - CO) 

CA2 /CP2 
Collège 
Lycée 

Académie de 
Clermont-Fd 

CHEVAILLER Nicolas Franchir des obstacles pour gravir des sommets, du 
trail d’obstacles à la marche... 

TRAIL CP2 
Lycée pro 

Régionale AE-EPS 
Paris-IdF (Groupe 
PLAISIR) 

ARMENGOL Bruno Le « Waouh ! » pour tous les élèves CIRQUE 
CP3 / CA3 

Collège 
Lycée 

Régionale de 
Montpellier (Gr. 
PLAISIR) 

GRANDCLÉMENT Perrine 
SIMON-MALLERET Lucas  

Accords et acro : pour que tous les élèves 
apprennent en EPS ACROSPORT CA3 

Collège 
Académie de 
Créteil  

Karen CROIZIER  

Du « gentil bad » aux « plumes colorées ». Des 
formes de jeu scolaire pour passer d’une 
mobilisation à une autre en réussissant et en 
apprenant 

BADMINTON 
CP4 

Lycée 
Lycée pro 

Régionale AE-EPS d 
de Clermont-Fd 
(Gr. PLAISIR) 

RUSQUET Vincent Pour une lutte scolaire à la portée de tous LUTTE CA4 / CP4 
Collège 

Régionale de Paris-
IdF (Gr. EPIC) 

DELAIGUE Marie-Pierre 
VERICEL Rémi  

Un curriculum d’objets d’enseignement pour 
dépasser l’éternel débutant. Apprendre ensemble 
pour progresser ensemble en Basket-ball 

BASKET 
CA4 / CP4 

Collège 
Lycée 

Régionale AE-EPS 
de Lyon (Gr. 
CEDREPS) 

AUBLANT Marie-Isabelle 
LECOT Michel  

Handball : une forme de pratique pour tous les 
élèves en EPS 

HANDBALL CA4 
Collège 

Régionale AE-EPS 
d’Amiens (Gr. 
CEDREPS) 

KLAPKA Aurélien 
Un repérage épique pour une activité musclée. 
Quel indicateur d’apprentissage au regard des 
compétences attendues en CP5 musculation. 

MUSCULATION CP5 
Lycée 

Régionale AE-EPS 
de Bretagne (Gr. 
EPIC) 

 

Vivre l’enchaînement des tâches 
et des leçons comme des 

histoires
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