TICE et lutte en cycle 3 au collège : Comment aider les élèves à passer d’une motricité organisée par l’immédiateté à une motricité d’opposition davantage planifiée et maîtrisée ?
Champ d’apprentissage : Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel
Cycle 3 - 21- Apprendre par l’action, l’observation, l’analyse de son activité et de celle des autres
	Lutte

champ d’apprentissage

CA 4
	Domaines du socle
	Compétence générale

	
	« Des langages pour penser et communiquer »


	« Développer sa motricité et apprendre à s’exprimer avec son corps »

	
	« Les méthodes et outils pour apprendre »


	« S’approprier seul ou à plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre »

	
	« La formation de la personne et du citoyen »
	« Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités »

	COMPETENCES VISEES (cycle3)

	POLE MOTEUR
	· Acquérir des techniques spécifiques pour améliorer son efficacité.


	D1



	POLE METHODOLOGIQUE
	· Apprendre par l'action, l'observation, l'analyse de son activité et de celle des autres.

· Utiliser des outils numériques pour observer, évaluer et modifier ses actions.
	D2

	POLE SOCIAL
	· Assumer les rôles sociaux spécifiques aux différentes APSA et à la classe (joueur, coach, arbitre, juge, observateur, tuteur, médiateur, organisateur...).

· Comprendre, respecter et faire respecter règles et règlements.
	D3

	Compétence choisie 

(au niveau local)
	« S’engager dans un combat au sol en toute sécurité, en recherchant le gain loyal du combat par l’application de contrôles et formes de corps nécessaires au tombé. » Assurer grâce à l’outil numérique l’arbitrage et la gestion des combats.

	Forme de pratique Scolaire proposée
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Déroulement :            

- Position de départ : les 2 ont un genou au sol et un levé ; pas le droit de se lever.

-  Le système de point :

· 100pts pour un tombé (=les deux omoplates au sol 3s)   

· 10pts pour une mise en danger (=roule sur une ou les deux épaules moins de 3s)

· 1 pt si j’arrive à faire sortir mon camarade de la surface de combat.

(-Le système de sanctions facultatif :

· 1pt pour le 1er avertissement /10 pts le 2eme avertissement/100pts le 3eme 
· combat remporté au 4eme avertissement.)
- Temps : 2min30 maximum.

- Sécurité : ne pas faire mal, ne pas se faire mal, ne pas se laisser faire mal.    

- mise en en place de poules de niveau équivalent (poids / tonicité)      

- Les différents rôles sociaux :                                                                                             

- Arbitre : annonce le début / fin du combat (les combattants se serrent la main) ; arrête le combat en cas de danger (sortie de tapis, contrôle douloureux pour l’adversaire) et annonce le score (il valide ou non les tombés et les mises en danger ainsi que les sanctions)

- Scoreur : valide le score sur la tablette ; fait les totaux ; annonce le vainqueur.

-Chronométreur : élève dévolu à la gestion du temps arrête le chronomètre lors d’un tombé et déclenche quand les combattants sont en place.


Compétence Travaillée : Identifier les déterminants de son activité pour réguler son projet d’action afin d’obtenir le score le plus élevé en lutte à l’aide de tableurs et de tablettes.  
      Nous avons choisi d’illustrer par le biais de l’APSA lutte, l’apport des TICE pour les apprentissages moteurs. Dans cette optique, nous nous sommes plus particulièrement intéressés aux pans moteurs et méthodologiques de la forme de pratique présentée dans le tableau, en relation avec la compétence que nous avons choisie et définie.
Système d’exploitation : Android
Thèmes : Recueil de données, compteur
Dans la proposition nous utilisons deux systèmes d’exploitation Androïd et Microsoft Excel. Ces deux outils servent à illustrer deux thématiques :

· Le recueil de données ciblées avec compteur.
· Le traitement et l’exploitation des données
Objectifs poursuivis et difficulté rencontrée 
Les outils numériques que nous avons mis en œuvre ont pour but de répondre à une difficulté repérée au cours des cycles précédents :

· Constat : la difficulté pour les élèves d’interpréter les résultats de leur action en lutte, plus particulièrement de savoir si au niveau qualitatif l’élève arrivait à maîtriser et appliquer de nouveaux pouvoirs moteurs (formes de corps, final, garde) en dépassant le simple constat du « J’ai gagné ou perdu le combat ».

· Objectif poursuivi : sensibiliser l’élève à l’analyse de ses actions pour pouvoir améliorer son activité
Contextualisation
	Discipline
	EPS

	APSA
	Lutte

	Niveau de Classe       
	cycle 3 sixième

	Matériel numérique particulier 
	Tablette 8’ et ordinateur portable

	Logiciel utilisé
	Excel


Description de l’usage, illustration du dispositif


Les outils numériques mis en œuvre dans notre situation sont une tablette par groupe de combat, et un ordinateur portable.

· La tablette :
  Durant les phases de combat, chaque groupe se voit confier une tablette ainsi qu’un chronomètre et une fiche de gestion de tournoi (avec ordre des combats, attribution des rôles sociaux, et résultats des combats). La tablette est chargée avec l’application « 1,2,3,4 EPS» de Webjéjé avec la mise en place de six compteurs. 

   Le paramétrage reprend « le score parlant » (Revue EPS, n° 321, 2006) c'est-à-dire que chaque combattant a trois compteurs attribués pour le comptage de ses points (un point, dix points, et cent points). L’élève scoreur s’occupe de la comptabilité des points marqués lors du combat et annoncés par l’élève arbitre. Le chronométreur s’occupant de la tenue de la feuille de combat et du chronométrage.
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· L’ordinateur portable :
    Ce dernier est utilisé pour la mise en œuvre du tableur sous Excel, pour par la suite donner une illustration graphique de l’évolution du score des élèves. La mise en œuvre des tableurs (paramétrage, relevé de données) peut se faire par les élèves du groupe ou bien par les élèves inaptes. L’utilisation de l’ordinateur intervient durant les trois dernières séances du cycle.
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1. Le paramétrage des outils numériques.
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Objectifs poursuivis par l’utilisation de ce dispositif
Pendant la séance :
    Comme nous l’avions évoqué au niveau de nos constats l’enjeu de l’utilisation des TICE dans la construction des attendus de fin de cycle trois, était de peu à peu faire rentrer l’élève dans une activité réflexive. Pour cela, l’utilisation de la tablette, par le biais du comptage des points de façon continue et directe permet de rappeler de façon répétée les différents critères nécessaires au tombé, mise en danger, poussée. Ceci permet une familiarisation avec les différents critères de marque associés aux actions, ce qui aidera par la suite l’élève dans l’analyse de ses résultats.
    La mise en place des graphiques a pour objectif de servir de base à l’analyse des résultats, en permettant une interprétation de « ce que j’ai fait » grâce à l’étude du score (Exemple : « Si mon score n’a que des dizaines, alors ma liaison retournement / finale n’est pas assez efficace car je relâche mon contrôle et ne maintiens pas le contact »)

     L’enseignant, sur la base des graphiques, interroge et conduit dans chaque groupe la réflexion sur ce que l’élève a fait (et comment il l’explique à partir du graphique) et sur ce qu’il va devoir faire pour améliorer son score. Cette organisation se déroulant pour les séances S2 et S3.

     Ici, l’usage des TICE par le biais du tableur a pour objectif d’illustrer la compétence méthodologique que nous avons contextualisée
 à l’APSA lutte, et que nous voulions développer chez nos élèves.
Compétences de l’élève sollicitées pour participer au dispositif :
	CE QU IL Y A A APPRENDRE AU NIVEAU METHODOLOGIQUE 


	- Apprendre par l'action, l'observation, l'analyse de son activité et de celle des autres.

- Utiliser des outils numériques pour observer, évaluer et modifier ses actions.

	Compétence méthodologique proposée dans notre FPS

	Identifier les déterminants de son activité pour réguler son projet d’action afin d’obtenir le score le plus élevé en lutte  à l’aide de tableurs et de tablettes.  

	CAPACITES
	CONNAISSANCES
	ATTITUDE

	· Adapter ses techniques de retournement en fonction des différents adversaires rencontrés.

· Se fixer des scores à atteindre avant le combat en fonction de son adversaire et de ses possibilités techniques.

· Etre capable de reconnaître ses points forts/faibles et ceux de ses adversaires.

· Etre capable d’interpréter et d’expliquer son score à partir des combats produits et la courbe du tableur.
· Un score ne comportant que des unités, reflète un manque d’efficacité sur la prise de garde et la gestion du corps à corps.

· Un score ne comportant que des dizaines illustre un manque d’efficacité dans la liaison forme de corps-tombé (liaison retournement-finale manque de continuité)

· Un score avec centaines illustre la maîtrise de liaison retournement-immobilisation par tombé. 
	· Connaître ses points forts et déterminer des techniques de retournement préférentielles.

· Connaître le comptage des points pour pouvoir se fixer un score adapté à son potentiel réel, et non supposé.

· Connaître le compteur associé à l’observable.

(facultatif : Présenter les données traitées à l’enseignant en QR code pour l’export (CSV))

· Remplir un tableur Excel, savoir mettre en forme le tableur (largeur, hauteur des colonnes, mise en forme automatique)

· Générer un graphique en sélectionnant les données de mon groupe sur les séances demandées. 

· Savoir programmer sa tablette sur « 1,2,3,4 E PS » en paramétrant sa tablette : 6 compteurs : deux à un, deux à dix, deux à 100.
	· Accepter le résultat du combat et le score obtenu.

· Comprendre son score et être capable de l’expliquer à partir du tableur.

	Indicateurs / observables
	· Mise en place du score parlant.

· Evolution du score moyen obtenu sur les trois dernières séances.


Avantages apportées par l’utilisation des TIC
Pour le prof :
· Donner plus de sens aux exercices en amont des combats par rapport aux scores obtenus. L’élève, par la connaissance et l’interprétation de ses scores identifie ses points faibles à améliorer, et s’investit plus facilement dans un exercice visant à travailler son/ses points faibles relevé(s).

Pour l’élève : 
· L’utilisation de la tablette aide au comptage des points lors des différents combats (Permet de garder le regard sur les combattants, plutôt que des allers/retours feuille/combattants)

· Améliorer la perception et la compréhension de son niveau de compétence (la représentation graphique à travers la hauteur du graphique-état des unités/dizaines et centaines, permet à l’élève de s’interroger sur les raisons de son score) : « Si je n’ai pas de centaines, cela veut dire que ma finale n’est pas efficace il faut que je revoie mes critères de réalisation »

· La clarification du but à atteindre (les progrès à envisager sont matérialisés par la hauteur du graphique à gagner par rapport à l’état actuel. Donc pour l’élève plus la hauteur est importante meilleure est son niveau de compétence).  

Les freins repérés :
· Ce dispositif nécessite d’avoir un parc de tablettes suffisant pour que chaque groupe puisse avoir ses compteurs pour la gestion des combats.

· La mise en œuvre d’un ordinateur portable afin de traiter les données recueillies.

· Un temps d’explication sur la programmation des tableurs, et le paramétrage de Excel.
La solution envisagée pour lever les freins :
      La démarche que nous proposons en lutte est transférable à d’autres APSA. Les notions de score parlant, de la représentation des critères de réussite, de l’aménagement d’un temps d’analyse des données dans la définition des formes de pratique sont des variables fortes où les TICE amènent une plus-value. Ainsi le temps d’explication et de démonstration de l’usage des tableurs et de l’ordinateur peut être envisagé lors d’un cycle précédent au cœur d’une autre forme de pratique intégrant les TICE(Gymnastique, Cirque, sport-co, athlétisme).
�





Utilisation du compteur 1/2/3/4 EPS de webjeje (playstore compteur EPS ou http://www.webjeje.com/applimenu.html)


Une tablette par poule de combat 4 à 5 élèves. 


Paramétrage du compteur :


100 pts si le tombé est maintenu trois secondes.


10 pts mise en danger « position de tombé non tenue trois secondes ».


1 pt adversaire sorti des limites (2 appuis en dehors).


Pour faciliter le relevé, l’arbitre annonce les points marqués à voix haute par chacun des lutteurs (connaissance visée) pour le scoreur.








Mise en place d’un tableur Excel pour chaque groupe de combat avec report en fin de séance du score total obtenu par chaque combattant.


Génération d’un graphique pour rendre compte de l’évolution du score obtenu entre S1 et S2, puis pour S1S2S3.


Analyse des scores avant les combats S2 et S3 pour envisager, les éléments à améliorer au regard des scores obtenus.











� « Evaluer les compétences méthodologiques et sociales » (D.Evain, B.Lebrun, A.Raybaud) revue e-nov eps n°4 janvier2013





