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INTRODUCTION

Aujourd’hui, le numérique est présent partout. En effet, I'école a intégré le
numeérique dans les cours en lintégrant dans les programmes. Le ministéere de
'éducation nationale met la priorité sur le numérique en ajoutant au référentiel des
compétences des professeurs une compétence sur le numérique. De plus, la loi
d’orientation et de programmation pour la refondation de I'école de la République du
8 Juillet 2013 promeut 'usage du numérique. A I'école primaire, les éléves utilisent le
numeérique et notamment les tablettes et les ordinateurs pour apprendre. D’aprés les
inspecteurs d’académie, les éleves doivent étre acteurs et auteurs de leurs
apprentissages. Les éleves doivent donc trouver les solutions eux-mémes. La
coopération est un moyen qui pourrait étre utilisé pour atteindre ce but. La coopération
ainsi que l'usage du numeérique seraient donc des moyens efficaces pour un meilleur
apprentissage des éleves. D’aprés cela, nous pouvons donc nous poser certaines
guestions : L'usage du numérique est-il si efficace dans 'apprentissage des éleves ?
Comment doit-on utiliser le numérique pour que celui-ci soit efficace ? Y-a-t-il des
situations qui permettent aux éléves d’apprendre plus facilement? L’'usage du
numérique est-il plus efficace dans certaines situations ? Sl I'on utilise du numérique
dans une situation, certains éleves n’auront-ils pas des difficultés dans l'utilisation de
celui-ci ? C’est donc par cette recherche que nous allons éclaircir certains de ces
points. Pour commencer, nous allons donc nous centrer sur les contenus
d’apprentissages pour permettre de définir quels sont les contenus d’apprentissages
a développer par 'usage du numérique. Nous allons aussi parler du numérique qui est
notre élément central dans cette recherche et savoir comment il peut étre bénéfique

pour les apprentissages des éleves.



1. REVUE DE LITTERATURE

1.1 Les contenus d’apprentissages

Selon MARSENACH (1987), les contenus d’apprentissage sont « les conditions
a intérioriser pour produire des actions nouvelles, elles-mémes corrélatives de la
transformation de I'activité corporelle ». Les contenus d’apprentissage renvoient aux
processus mis en place par I'éléve pour atteindre le but de la situation, ils permettent
la transformation de [I'éleve. D’aprés les programmes du lycée général et
technologique (Bulletin officiel spécial n°4 du 29 avril 2010) et du lycée professionnel
(Bulletin Officiel n°2 du 19 février 2009), les contenus d’apprentissages peuvent étre
aussi bien moteurs que méthodologiques et sociaux. Lors de cette recherche, nous
partirons dans la direction des contenus d’apprentissages moteurs mais aussi sociaux.
En effet, TEPS est une des matiéres ou I'aspect moteur est trés fortement représenté
et méme I'élément principal de cette matiére et ou le social, c’est a dire les
compétences a vivre avec les autres, est tres fortement sollicité dans les activités

physiques sportives et artistiques.

Pour faire avancer les contenus, il faut se mettre a distance de I'action pour
apprendre, c’est a dire avoir un temps de réflexion (avant ou aprés l'action) pour se
questionner sur d’éventuelles solutions. C’est ce jeu de distance par rapport a I'action
qui va faire avancer les contenus. Cependant, leur avancée n’est pas si simple car les
éléves sont placés dans une situation probleme au sein de laquelle ils sont confrontés
a un obstacle. C’est pour cela que dans cette recherche, nous allons mettre les éléves

en réflexion dans I'équipe.

Pour définir la situation probleme, nous nous appuyons sur le texte « Pensée
pédagogique et modeles philosophiques: cas de situation-probleme » (FABRE,
1997), ou MEIRIEU définit la situation probleme comme un dispositif d’apprentissage
en forme de probleme. « Cette situation constitue un « piege » dans la mesure ou le
probléme est dévolu a I'éleve qui est enrblé dans la tache par un effet de motivation
intrinséque et également obligé - par le jeu des consignes et des contraintes - a
chercher la réponse en engageant un apprentissage véritable ». L’éléve doit explorer

et tester des solutions par lui-méme pour trouver la réponse adéquate au probléme.



Selon la pédagogie nouvelle, 'enseignant doit créer un relatif effacement pour
faire de la place aux éléves pour la prise en charge de leur apprentissage.
L’enseignant organise quand méme l'activité des éleves mais celui-ci 'organise de
telle sorte que I'enfant soit actif/acteur/auteur de ses apprentissages. De plus, selon
cette approche pédagogique, I'éléve doit expérimenter, il faut lui laisser du temps pour

cela.

Selon UBALDI (2005) dans son ouvrage « Les compétences », pour apprendre
des contenus d’apprentissages, il faut du temps et il faut laisser I'éléve se confronter
durablement au probleme. De plus, il faut proposer aux éleves des contenus preécis et

ciblés.

Pour finir, 'ouvrage « Action ou cognition située : enjeux scientifiques et intéréts
pour 'enseignement en EPS » (SAURY, SEVE, RIA, GAL PETITFAUX, 2006), montre
gue I'enseignant doit favoriser la réflexivité dans l'activité des éléves. En effet, I'éleve,
s’il est acteur de ses apprentissages, va intérioriser plus facilement les contenus

d’apprentissages.

Ici, dans cette recherche nous mettrons les éleves dans une situation de
résolution de probleme avec seulement une consigne de la part de I'enseignant, pour
gue ce soit les éleves qui trouvent les solutions et ainsi qu’ils soient acteurs de leurs
apprentissages. De plus, les éléeves seront mis dans la situation d’'un engagement
réflexif durable par rapport au fait que ceux-ci aient des temps d’échanges avec leurs
partenaires ainsi qu’avec leurs observateurs. Les éleves vont donc étre acteurs et vont
avoir un engagement réflexif durable tout au long de la situation. lls vont donc devoir
coopérer en dehors du terrain pour trouver les contenus d’apprentissages propices a

la réussite de la situation a I'aide ou non de la tablette.

1.2. Lanotion de coopération

Selon le Lexique pour l'action (ADE et MASCRET, 2016), la coopération est
une « action collective et interdépendante des membres d’un groupe pour atteindre un

objectif commun ».



Selon l'apprentissage coopératif, pour qu’il y ait apprentissage dans une

situation de coopération il faut :

- Interdépendance des activités individuelles
- Le partage d’'une communauté d’intéréts dans une situation
- La nécessité que les acteurs se coordonnent et agencent

mutuellement leurs actions pour réaliser la tache collective.

Dans « Apprendre en coopérant » de 'OCCE (Office Central de la Coopération
a 'Ecole), « 'apprentissage coopératif est une approche interactive de I'organisation
du travail qui met 'emphase sur le travail d’équipe. Des éléves de capacités différentes
et de talents différents y ont chacun une tache précise et travaillent ensemble pour

atteindre un but commun ».

Selon 'OCCE, « apprendre en coopération, c’est apprendre avec les autres,
par les autres, pour les autres et non pas seul contre les autres ». Chaque éleve va
donc devoir s’interroger sur les différentes maniéres de réussir la tache. Les éleves
vont communiquer, s’interroger, partager leurs idées, s’entraider, se donner des
conseils afin de déterminer les solutions efficaces a la réussite de la tache. Selon
LEBOUVIER, les ¢éléves vont apprendre dans un processus collectif de

problématisation. lls ne sont pas seuls face a ce probleme, et c’est grace a la

coopération qu’ils vont se retrouver en réussite.

Cependant, selon MOTTET (2012) « Comment rendre bénéfique Ila
coopération ? », il ne suffit pas de regrouper les éleves pour qu'il y ait des interactions
positives pour [l'apprentissage. L’enseignant doit concevoir des situations
d’apprentissages qui encouragent les interactions entre les éléves. Selon MOTTET
cette méme étude, la structure de coopération avec compétition intergroupes
permettrait des apprentissages plus efficaces. En effet, les éleves motivés par le fait

de gagner doivent apprendre pour réussir.

Concernant cette coopération, GILLY, FRAISSE et ROUX (1988) décrivent

guatre modes de coopération :

- Co élaboration acquiescante : les éleves acceptent la solution

d’un éleve sans discuter la proposition



- Co construction (ou co élaboration sans désaccord) : chaque
éléve apporte alternativement une partie de la réponse, et chacun élabore une
partie de la solution

- Confrontation contradictoire sans argumentation: les éleves
n'acceptent pas la proposition du partenaire mais ne savent pas expliquer
pourquoi, les membres opposent leur réponse sans discuter

- Confrontation contradictoire sans argumentation (CSC): les
éléves n’acceptent pas la proposition du partenaire et expliquent pourquoi, ils

argumentent des réponses opposées.

Dans notre recherche, 'activité physique et sportive (APS) présentée est une
activité qui nécessite une coopération explicite et la situation que nous proposons
implique encore plus de coopération entre les éleves d’une équipe pour se coordonner
afin de répondre aux consignes données par I'enseignant. Le but des deux équipes va
étre commun et va étre celui de coopérer pour réussir a faire 2 passes avant de
renvoyer le ballon dans le camp adverse tout en gagnant le match. De plus, les éléves
vont devoir coopérer pendant le match mais aussi lors des temps d’échanges pour
trouver une solution au probleme posé et ainsi réussir la situation. Dans cette situation,
'éléve ne va réussir que s’il coopére avec les autres. Nous mettons donc les éleves
en situation ou la coopération est primordiale pour la réussite. Aussi, le fait que les
éleves aient un but commun entre les deux équipes permet a tous d’avoir un réle dans
la situation et d’avoir un engagement mutuel. Les deux équipes ne peuvent pas réussir
'une sans l'autre. Cette situation encourage donc les interactions entre les éléves. lls
vont donc se coordonner et agencer mutuellement leurs actions pour la réussite de la

tache.

1.3. Lenumérique

Selon GIBON (2015) « Pour une évaluation positive, exigeante et transparente.
Observation et évaluation au cceur de l'activité d’apprentissage de nos éléves », le
numeérique éducatif permet d’avoir une connaissance du résultat juste apres la

réalisation d’'une tache.

Le numérique est un outil qui va permettre d’augmenter la motivation des éléves
dans la situation et favoriser 'appropriation des contenus d’apprentissage. En effet, la

plupart des éleves utilisent le numérique dans leur quotidien. Le fait d’utiliser ces outils



dans les situations d’'EPS permet d’améliorer I'utilisation efficace du numérique et de

motiver les éléves a réussir les situations.

Selon la loi d’orientation et de programmation pour la refondation de I'école de
la République du 8 Juillet 2013, I'école doit contribuer au développement de projets
innovants et a des expérimentations pédagogiques favorisant les usages du
numérique a I'école et favoriser la coopération. En ce qui concerne la mise en ceuvre,
il faut faire entrer I'école dans I'ere du numérique. Cela va permettre de développer
des pratiques pédagogiques diversifiées et de faire réfléchir aux usages citoyens du
numerique. Faire entrer 'école dans I'ére du numérique, c’est apprendre et enseigner

autrement, pour favoriser la réussite de tous.

L’'usage du numérique est une compétence que les professeurs doivent
maitriser pour I'exercice de leur métier. En effet, dans le bulletin officiel du 25 Juillet
2013 est inscrit : « Intégrer les éléments de la culture numériqgue nécessaires a

I'exercice de son métier ». Le professeur de demain utilise les outils numériques.

Dans cette recherche, nous allons cibler une situation incluant différents modes
de médiation par support numérique. En effet, le numérique sera présent dans cette
situation pour permettre de démontrer I'efficacité de son usage sur les apprentissages

des éléves.

1.4. L’activité physique sportive et artistique : le volleyball

Le volleyball est un jeu collectif d’opposition et de coopération a espace séparé
par un obstacle haut et vertical (le filet) visant & amener la balle en frappant dans une

cible horizontale au sol, évolutive et confondue avec la surface de jeu.

Cette activité pose plusieurs problemes fondamentaux aux éléves. En effet, les
éleves doivent attaquer la cible adverse tout en défendant la leur, prendre des
décisions rapides et efficaces et résoudre le manque de communication. Cela permet
de définir un enjeu de formation fort, coordonner ses actions a celles de ses

partenaires et 'adaptation aux actions de ses adversaires.

Cette activité est donc trés intéressante pour notre sujet d’étude. En effet, pour
réussir, les éleves vont devoir coopérer entre eux. Le volleyball étant une activité

collective ou I'équipe posséde un objectif commun, c’est-a-dire gagner, les éleves vont



coopérer pour réussir. De plus, le fait qu’un éleve ne puisse pas gagner seul et a
besoin des autres pour réussir permet a chacun d’avoir un engagement mutuel et de
devoir se surpasser pour que I'équipe gagne. La coopération sera donc un facteur
déterminant pour la réussite de la situation, c’est-a-dire trouver une stratégie pour
répondre a la consigne donnée par I'enseignant ainsi que gagner le match. Les éléves
vont donc devoir coopérer pour déterminer des contenus d’apprentissage qui leur

permettrons de réussir dans la situation proposée par I'enseignant.

1.5. Le numérique et la coopération: est-ce utile a

I'apprentissage ?

De nombreux appuis théoriques permettent d’alimenter notre sujet d’étude. En
effet, certains auteurs se sont déja appliqués a démontrer que [utilisation du
numeérique influence la coopération entre les éleves ainsi que les contenus

d’apprentissage appris et retenus par les éléves.

Tout d’abord, LE PAVEN, KERMARREC et PHILIPPE (2018) dans leur article
de recherche «incidences de [lintroduction d'une tablette numérique sur les
interactions didactiques en sports collectifs a I'université », montre que, utilisée au
départ par le professeur pour pointer la plus ou moins grande efficacité d’actions
précédemment étudiées, la tablette devient le support d’'une dévolution d’activités
collectives et réflexives concourant & 'émergence d’interactions et a 'endossement de
réles complémentaires. Chacun écoute les points de vue des autres et cela permet
d’entrevoir la recherche de solutions partagées. Par rapport a notre sujet, cela permet
de voir que l'utilisation de la tablette influence les interactions entre les éléves et la
coopération entre ceux-ci. De plus, grace a cette étude, nous pouvons voir les
interactions portant sur les stratégies d’actions qui les mobilisent ainsi que sur les
éléments pris en compte pour agir. Cependant, cette étude est intéressante
concernant le sujet mais cela ne met pas en évidence la différence entre les
interactions des éléves présentant une tablette avec des éléves qui ne présenteraient
pas de tablette. En effet, nous pourrions nous poser la question, quelle serait la

différence dans les discours/interactions des éléves avec et sans la tablette.

D’aprées SCHMIDT (1993), le feedback vidéo peut aussi bien servir pour la

connaissance du résultat que pour la connaissance de la performance car il permet de



voir directement sa performance et de la comparer avec I'image mentale que I'éleve
se fait de I'action motrice. L’efficacité du feedback vidéo a été démontre. En effet, selon
KERNOLDE & CARLTON (1992), il y a un gain important sur l'acquisition de
compétences lors d’'une séquence d’apprentissage en lancers. Ici, la recherche se
faisant dans une activité individuelle, nous pouvons nous demander si, dans une
activité collective, ou les éléves n’ont aucun retour sur leur pratique, le fait d’avoir une
tablette ainsi qu’un retour visuel sur leur pratique leur permet l'acquisition de
compétences ainsi que l'acquisition de contenus d’apprentissages. On peut aussi se
demander si le fait d’avoir une tablette permet de faciliter I'acquisition de contenus
d’apprentissage par rapport au fait qu’il n’y ait pas de tablette. Le manque de groupe
contrble « sans tablette » est donc une limite de cette recherche que nous allons donc

explorer.

Selon I'« étude d’un dispositif collectif recouvrant a la vidéo comme artefact pour
former & enseigner 'EPS » (ROCHE et GAL-PETITFAUX, 2015 (N°40)), étude
réalisée sur le processus d’appropriation d’un dispositif collectif de vidéo-formation par
des étudiants inscrits en 2™ année de master et se destinant a devenir professeur
des écoles (étude visant a rendre compte des transformations de I'usage du dispositif),
I'utilisation du numérique permet d’identifier les aspects temporels, organisationnels et
spatiaux comme des déterminants de la lecon. L’étude montre aussi que les échanges
collectifs post visionnement permettent une activité hypothétique et projective par
laquelle ils construisent de nouvelles connaissances et envisagent des possibilités
d’intervention dans des situations de classes futures. Nous pouvons donc voir que
l'utilisation du numérique permet d’acquérir des contenus d’apprentissages aux
éleves/étudiants. Cette recherche, étant faite sur un étudiant en 2¢™e année de master,
peut nous faire interroger sur le fait que cela fonctionne aussi avec des éléves de
college ou de lycée. Les éléves ayant moins d’expérience réussissent-il a analyser
correctement les vidéos pour permettre I'acquisition de compétences et de contenus
d’apprentissages précis. De plus, lors de cette expérience, il est question de comparer
les résultats avec un groupe qui n'aurait pas de dispositif numérique pour voir quelle

serait la différence de contenus d’apprentissage qui résulte de cette formation.

Une étude nous permet aussi de démontrer I'utilité de 'usage du numérique
pour I'apprentissage de contenus d’apprentissage pour les éleves. En effet, selon

I'étude « l'utilisation de la vidéo afin d’apprendre a enseigner 'EPS a des éléves en
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situation de handicap moteur : étude de cas » (ROCHE 2018, dans la nouvelle revue
éducation et société inclusives N°81), 'auteur nous montre que l'utilisation de vidéos
en situation de classe permet a I'enseignant de développer de nouvelles interrogations
professionnelles sur les gestes a mettre en ceuvre pour adapter son enseignement.
Cela permet aussi a I'enseignant d’envisager de nouveaux gestes professionnels a
mettre en ceuvre en classe. En d’autres termes cette étude permet de montrer qu’avec
la vidéo (numérique), de nouveaux contenus d’apprentissage émergent. Cependant,
tout comme les autres études, cela ne montre pas la difféerence avec des
enseignants/éleves qui n’auraient pas eu recours a l'utilisation de la tablette. On peut
aussi voir que cette étude ne se construit pas sur le temps, elle ne montre pas

I'évolution des apprentissages sur le temps.

Une autre étude va dans ce sens. En effet, 'étude de FLANDIN et RIA (2015)
« etude de lactivité d'un stagiaire I’EPS au travail et en vidéo formation : une
tracabilitt de I'évolution de lintervention professionnelle », nous montre que les
connaissances d’'un stagiaire se créent et se transforment en réponse aux
insatisfactions qui émergent. Il y a donc une évolution dans [intervention
professionnelle. Nous pouvons donc nous interroger sur le fait que le numérique
puisse faire évoluer les contenus d’apprentissage des éléves sur une situation a but

coopératif.

Selon I'étude « utilisation de tablettes numériques a I'école. Une analyse du
processus d’appropriation pour Il'apprentissage » (BERNARD, BOULCH et
ARGANINI, 2013), 'hypothése est que, de par l'utilisation de la tablette, I'activité allait
évoluer au fil des séances et que l'artefact est progressivement approprié par les
éleves dans son utilisation et son fonctionnement. Les interactions entre éleves

suggerent une telle appropriation.

Selon BIBEAU (2007), dans « Les technologies de l'information et de la
communication peuvent contribuer & améliorer les résultats scolaires des éléves », les
TIC facilitent la communication. Cependant, il montre aussi que I'enseignant doit en
plus mettre en place des situations pédagogiques qui initient 'échange et encouragent
la collaboration. La coopération étant une excellente stratégie d’apprentissage, le
numeérique permet donc d’améliorer et de faire évoluer les contenus d’apprentissage

des éleves positivement.
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D’autres études comme par exemple « technologies de I'information et de la
communication et indigénes numériques : quelle situation ? » effectuée par BARON et
BRUILLARD (2012) montre que les usages de ces technologies restent faibles et qu’il
existe un hiatus important entre les pratiques scolaires et celles qui se développent

dans la sphere privée.

De par I'étude de KERMARREC, KERIVEL, BOSSARD (2018) « le processus
d’apprentissage collaboratif au sein d’équipes en formation sportive universitaire :
étude comparative des effets du débats d’idées et du feedback vidéo », nous pouvons
voir que l'efficacité du débriefing sous forme de débats d’'idées n’est pas avérée,
comparativement a un feedback vidéo. Le Feedback pourrait avoir un effet
d’accélérateur de I'apprentissage par rapport aux débats d’idées. Cependant, cette
étude ne montre pas l'effet d’'un feedback vidéo associé d’'un débat d’idées. C’est sur
ce sujet que nous allons nous interroger. De plus, cette étude met en évidence que
'apprentissage collaboratif favoriserait un apprentissage explicite, médié par le
langage. Ces moments de débriefing permettent d’orienter la pratique du jeu. Nous
pouvons donc nous demander si le groupe avec tablette aura des contenus
d’apprentissage plus précis que le groupe sans tablette notamment sur la pratique du
jeu car cette étude montre que la vidéo permet de mettre en image des situations et
de rendre manifeste des informations non percues dans I'action et de visualiser ses
erreurs. Ces processus auraient pour effet de rendre significatives les configurations
de jeu efficaces (KERMARREC, 2015) et d’améliorer au sein de I'équipe le partage
d’'informations en situation afin de s’ajuster rapidement et se coordonner
(KERMARREC, BOSSARD, 2014). On peut donc se demander quels sont les
contenus d’apprentissages appris, exploités par le groupe qui ne posséde pas de
tablette.

Cependant, 'usage des TIC améliore les résultats scolaires des éléves sous

certaines conditions :

- Le dispositif d‘enseignement offre aux éleves des possibilités de collaboration
- Fournit une rétroaction au sujet de ses résultats et progrés dans I'application
- Les éléves travaillent dans des communautés d’apprentissage a l'aide des

technologiques pour résoudre des problemes.
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C’est donc pour cela que lors de notre recherche nous mettons en place des
temps d’échanges pour que les éléeves communiquent entre eux et interagissent pour
trouver la solution. Les équipes ont aussi des intéréts communs : 'une ne pouvant pas
gagner sans l'autre. lls vont donc devoir utiliser la tablette, interagir et étre coordonner

pour trouver la solution et réussir la situation.

Ainsi, I'objectif de cette étude sera de voir I'influence du numérique sur les
contenus d’apprentissages qui circulent dans les interactions des éleves. En d’autres
termes, nous voulons savoir si 'usage du numérique provoque des différences dans
les contenus d’apprentissage appris par les €léves et dans les interactions crées dans
une situation coopérative par rapport au fait que le groupe n’utilise pas de tablette. De
plus, nous voulons voir si 'usage de la tablette influence les interactions des éleves
en terme de temps de prise de parole, quel type d’éléve prenne la parole et quand et
guelles sont les différences, s’il y en a par rapport au fait que les éléves n’aient pas de
tablette. Nous pouvons aussi nous demander quels éléments les éléves ont filmés et
si des différences seront visibles entre les différents niveaux d’expertise des éleves.
Nous voulons donc savoir quelle est la place du numérique dans l'avancée des
contenus d’apprentissages et dans les interactions dans une situation de coopération
en EPS.

A partir des nombreux constats que nous avons établis tout au long de cette
introduction, nous émettons les hypothéses suivantes. Tout d’abord, concernant les
contenus d’apprentissages appris, nous pouvons émettre I’hypothése que les éleves
du groupe « tablette » vont apprendre des contenus d’apprentissage plus précis du
fait des retours de la tablette sur leur activité. Les éleves iront plus loin dans la réflexion
et les contenus d’apprentissage seront plus appropriés a leur activité. De plus, nous
pourrions émettre I’hypothése qu’il y aura plus d’interactions de la part des éléves avec
la tablette. Les retours de tablette leur permettront d’avoir des choses a dire. Le groupe
n’ayant pas de tablette aura oublié certaines des actions et ne pourront donc pas
discuter sur cela. Il y aura donc une avancée et une évolution des contenus plus

grande dans le temps avec le groupe tablette que sans tablette.
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2. METHODE

2.1. Participants

L’étude porte sur 16 participant(e)s issu(e)s d’une classe de 1 Scientifique
d’un Lycée de Loire Atlantique. Les sujets d’études ont en moyenne 15,9 ans et I'écart
type est de 0,24. Avant cette séquence de volleyball, un éléve n’a jamais effectué de
cycle de volley dans sa scolarité, 5 éleves ont déja effectué 1 cycle de volleyball, 5
éléeves en ont effectué 2, 3 éléves ont effectué 3 cycles de volleyball et 2 éleves ont
effectué 4 cycles de volleyball avant cette séquence dans leur scolarité. Les éleves
ont donc effectué en moyenne 2,1 cycles de volleyball dans leur scolarité avant cette
séquence. En moyenne, I'équipe A a effectué 2,75 cycles de volleyball avant cette
séquence. 1,75 cycle a été effectué par I'équipe B avant cette séquence ce qui fait
2,25 cycles pour 'ensemble A/B. L'équipe C a fait en moyenne 1,5 cycle de volleyball
avant cette séquence et I'équipe D en a fait 2,5. Cela fait donc une moyenne de 2
cycles pour 'ensemble C/D. Cela permet donc de voir que les deux équipes sont donc

égales en terme de cycle effectué auparavant.

Nombre de 0 1 2 3 4
cycle(s)

effectué(s)

Nombre 1 5 5 3 2
d’éléeve(s)

Equipe A B C D
Nombre de cycle(s) effectué(s) 2,75 1,75 15 2,5
en moyenne dans leur scolarité

Equipe Al (A+B) A2 (C+D)

Nombre de  cycle(s) 2,25 2
effectué(s) en moyenne
dans leur scolarité

Dans I'ensemble de ces équipes aucun éléve effectue du volleyball en club pour
éviter de fausser la recherche. En effet, si un éleve effectuait du volleyball en club,

celui-ci donnerait 'ensemble des contenus d’apprentissages aux autres éleves. Ceux-
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ci ne parleraient donc pas et les contenus d’apprentissages ne seraient pas trouvés

par les éleves eux-mémes grace a la tablette ou non.

De plus, nous avons demandé aux éleves sur une échelle de 1 a5 a quel niveau

ils pensaient se situer. Nous pouvons donc voir que I'équipe A se situe en moyenne

au niveau 2,6 et 'équipe B au niveau 2,75. L’ensemble A/B se situe donc en moyenne

au niveau 2,67. L’équipe C se situe en moyenne au niveau 3,37 alors que I'équipe D

se situe au niveau 2,8. L’ensemble C/D se situe au niveau 3.

Equipe A B C D
Niveau moyen 2,6 2,75 3,37 2,8
Equipe Al (A+B) A2 (C+D)
Niveau moyen 2,67 3

Pour finir nous avons demandé aux éléves s'ils effectuaient un sport collectif en

dehors de I'école. Dans I'équipe A, 50% des éléves effectuent un sport collectif en

dehors de I'école, dans I'équipe B : 25% des éleves font un sport collectif, dans I'équipe

C 50% et dans I'équipe D, 25%. Les équipes A/B et C/D sont donc équitables sur le

fait que le méme nombre d’éléves effectuent un sport collectif en dehors de 'école.

collectif (en %)

Equipe A B C D
Eléves 50 25 50 25
effectuant un

sport collectif

(en %)

Equipe Al (A+B) A2 (C+D)
Eléves effectuant un sport 37,5 37,5

2.2. Protocole

2.2.1 Avant les séances

Une demande d’autorisation a été effectué un mois en amont auprés d’'un

professeur d’EPS. Apres son accord, une demande d’autorisation a été donnée aux

éléves pour les droits a 'image donnant 'accord pour les filmer et utiliser ces données
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pour un usage pédagogique. Bien entendu, I'enjeu de I'étude n’a pas été exposé aux
éléves pour ne pas fausser les résultats. En effet, si nous donnions I'enjeu de cette
étude, les éleves, pour éviter 'ennui avec le professeur ou au contraire contrarier le
professeur, auraient donné et auraient interagit de facon a ce que cela donne des
résultats positifs a la recherche. Cependant, nous voulons que les éléves interagissent
normalement sans prendre en compte I'objectif de la recherche. De plus, nous avons
donné un questionnaire aux é€léves leur demandant leur age, leur nombre de
séquence(s) déja effectuée(s) en volleyball dans leur scolarité (collége + lycée), s'ils
ont déja effectué du volleyball en club, a quel niveau ils pensent se situer en deux
termes (de 1 a 5, ou débutant/confirmé/expert) et a quel poste ils semblent étre
« meilleur » (passeur ou smasheur). A la suite de ce questionnaire et avec l'aide du
professeur dEPS de la classe qui connait le niveau des éléves, nous avons
préalablement formé des équipes de niveaux homogenes entre elles et hétérogénes

en leur sein.
2.2.2 L’expérimentation

En ce qui concerne I'expérimentation, deux équipes s’affrontent lors d’'un match
de volleyball en 4 contre 4. Dans ces deux équipes (Al et A2), nous formons deux
sous equipes (A et B dans I'équipe Al et C et D dans I'équipe A2). A et B ont donc un
but commun et C et D aussi. Les deux équipes sont donc liées ensemble pour le

match.

Tout d’abord, nous effectuons un match en 4 contre 4 entre A et C avec comme
observateur B qui observe A et D qui observe C. Ces deux équipes effectuent le match.
Lorsque la premiére équipe arrive a 12 points, un échange s’effectue entre I'équipe

gui a joué et I'équipe observatrice. Les équipes ont 3 minutes pour interagir ensemble.

Ensuite, le match reprend entre A et C toujours observées respectivement par
B et D. Le match continue jusqu’a ce qu’une des équipes arrive a 25 points. Arrivé a
ce moment, les deux équipes retrouvent leurs observateurs respectifs pour un

deuxieme temps d’échanges de 3 minutes.

A la suite de ces échanges nous inter changeons les équipes qui jouaient avec
celles qui observaient. Nous avons donc un match qui oppose B contre D observées

par les équipes A et C. Les équipes A et B et C et D ayant un objectif commun, le
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match opposant B et D reprend par le score du match précédent opposant A et C (par
exemple : 25-13). Le match se déroule donc entre B et D. Quand une des équipes
arrive a 37 points, un nouveau temps d’échanges s’effectue entre I'équipe qui joue et
I'équipe qui observe. Celui-ci dure 3 minutes. Aprés ce temps d’échanges, le match
reprend jusqu’a ce que celui-ci se termine a 50 points. L’équipe (Al ou A2) qui arrive
a 50 points en premiére gagne le match. Dans cette situation, les éléves ont pour
consignes de faire un match en utilisant les regles normales du volleyball. Cependant,
si les éleves effectuent deux passes avant de renvoyer la balle et gagnent ensuite le
point, ils remportent 2 points au lieu d’'un seul point. Tous les autres points gagnés
comptent pour un point. A la fin de la situation (fin du match a 50 points), les deux
groupes doivent écrire sur leur feuille d’observation leur stratégie qu’ils ont mis en

place ou devrait mettre en place pour la situation.

Lors de cette situation, I'équipe Al (équipe A et B) possede une tablette alors
que I'équipe A2 (C et D) ne possede pas de tablette. Les éleves n’ont pas de consignes
particulieres pour l'utilisation de cette tablette. Lors de cette expérimentation, deux
enseignants vont filmer les moments d’échanges entre les éleves des deux équipes

(avec tablette et sans tablette).

Nous répétons la méme expérimentation sur deux séances consécutives pour

voir 'évolution avec la premiére.
2.2.3. Apres la séance

Aprés l'expérimentation, nous voulions réaliser des auto confrontations en
visionnant des images sélectionnées et pertinentes 3 jours apres avoir effectué la
situation. Nous voulions effectuer une confrontation avec deux personnes d’'une méme
équipe : une personne qui a joué et filmé et une personne qui a seulement joué et pas
filmé et cela pour les deux équipes (Al et A2). Cependant, aucun éleve n’a voulu
effectuer les auto confrontations. Nous effectuerons donc notre analyse sans ces auto

confrontations.

2.3. Analyse des résultats

Pour analyser les résultats, nous allons regarder les films effectués par les
eleves lors de la situation ainsi que les films réalisés lors des échanges des éleves.

Pour analyser les interactions, nous allons créer plusieurs catégories d’interactions et
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comparer le pourcentage de ces catégories entre les deux équipes Al et A2 pour voir
les différences. De plus, nous allons définir un contenu d’apprentissage retenu par les
éléves par échanges et le comparer avec l'autre équipe. Aussi, hous allons comparer
I'évolution de la prise de films entre les différentes séances et voir ce que les éleves

filment.

Pour notre analyse, nous avons retranscris 'ensemble des pauses coaching
ainsi que les interactions entre les éleves. Ensuite, nous avons décidé d’effectuer des
catégories d’interactions pour ranger les interactions dans des groupes pour permettre
une analyse plus efficace. Nous avons donc choisi la tactique qui se décline en
plusieurs sous catégories : placement, communication, attaque placée/jeu direct,
déplacement. Pour la deuxiéme catégorie d’interactions nous lui avons donné comme
nom la technique, qui elle aussi est déclinée en sous-catégories : le service, le contre,
les passes, I'anticipation et la prise d’informations. De plus, nous avons décidé de
mettre en place les catégories suivantes : les blancs (moments ou les éléves ne
parlent pas), score du match, cri de guerre, encouragements, prise en compte de
'adversaire, préoccupation sur le terrain et enfin temps qu’il reste pour la pause

coaching.

Pour effectuer une analyse plus précise nous avons donc regroupé plusieurs
catégories et notamment : tactique, technique et prise en compte de I'adversaire qui
constitueront la catégorie stratégie. La catégorie «blanc » restera et nous
regrouperons toutes les autres catégories en une catégorie qui sera appelée catégorie
« autres » ouU nous pensons que ses interactions ne font pas partie des contenus
d’apprentissages a apprendre lors de ces séances et ne servent pas a mettre en place

une stratégie pour gagner le match.

Pour analyser les résultats obtenus, nous avons donc décidé de faire une
analyse quantitative mais aussi une analyse qualitative des résultats. Pour ce qui est
de l'analyse quantitative nous avons donc placé chaque phrase et chaque seconde
dans une des catégories et effectué le pourcentage du temps d’interaction de cette
catégorie par rapport au temps global des interactions. Nous avons donc comparé les
pourcentages des deux groupes sur chaque interaction (pause coaching) mais aussi
dans le temps pour chaque groupe et inter groupe. Pour ce qui est de l'analyse

gualitative, nous avons émis trois principes a respecter dans I'enseignement du volley-
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ball que doivent prendre en compte les éleves pour élaborer leur stratégie : le joueur
de volée, attaquer et défendre la cible et 'opposition de deux collectifs. Nous avons
donc analysé les différentes interactions entre les éleves et avons fait une analyse de

ces interactions pour confronter les deux groupes.
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3. RESULTATS

3.1. Reésultats qualitatifs

A travers cette étude, nous avons constaté une progression dans 'avancement
des contenus d’apprentissages dans une situation probleme. En effet, dans les
premieres tentatives observées, les éleves expérimentent diverses solutions pour
réussir a se coordonner mais nous observons rapidement un manque de

communication, ainsi que des placements peu appropriés sur le terrain de volley.

L’avancée des contenus d’apprentissage de cette situation va se faire sur
plusieurs points. Tout d’abord, elle va se faire sur les tentatives durant les séquences
de matchs mais également lors des temps d’échanges. Un éléve qui apprend est un
eleve en actes, qui recombine les difféerents éléments de la situation, qui les
reconfigure differemment. Lors des premiers essais, les éléves expérimentent,
discutent sur des techniques, s’améliorent et deviennent plus précis. Les contenus
d’apprentissages n’ont pas seulement avancé avec les tentatives des éléves mais
aussi avec les interactions, les questions qu’ils se sont posés sur le propos traité : la
communication, la hauteur des passes, les trajectoires de balle, le placement. Cette
évolution entre les premiéres tentatives et les derniéres est facilitée par la coopération
entre les éleves (joueurs et observateurs), et leurs échanges d’'idées pour trouver des

solutions au probléme.

Analysons plus précisément les solutions trouvées par les éleves pour
surmonter les problémes constitutifs de I'activité qui sont : jouer de volée, attaquer et

défendre la cible et 'opposition de 2 collectifs.
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Match par équipe avec 4 « Eliott euh essaye d’étre un peu plus en arriére, | étre actif et communigquer
vous étes tous au milieu »

« Djémilée Tristan Thomas écarter vous plus vous ballles

ler bien les trajectoires » des joueurs
« anticiper les services adverses » k

« puis viser pas trop Luka bah si vous avez pas le

tif, communiguer »

b anticiper les trajectoires de

I réfléchir au positionnement

temps morts
vous géner »
« regar
Ehoix ouais ».
« Il faut étre ac
Contraintes

t jaime pas étre dans le fond »
¢ Luka des fois tu te fais avoir par la trajectoire »

(¢ ¢a jouait trop direct trop en une touche sans fairg
e passes »

¢ des problémes en relance et la communication., »

Ressources

« 81 jamais ¢a passe au pire tu la récupére et aprés je me
remet en place »

¢ jouer plus en trois touches »

« gue vous bougiez que vous demandiez la balle »

« envoyer les balles plus en hauteur pour faire les

PAsses. »
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Match par équipe avec 4
temps morts

¢« essayer de jouer dans les coins & ['arriére, il

7 a toujours des trous »

« il va falloir regarder leur point faible »

« faut prendre plus d’espace »

« je pense qu'il fant plus bouger »

« essayer de faire des passes »

I étre actif et communiquer,
construire une attaque placée

I anticiper les trajectoires de

hallles

r réfléchir au positionnement
tes joueurs et comment
ntervenir sur la balle.

Contraintes

Ressources

k On est trop avancés je pense, »

donc personne va sur la balle »

rdversaires »

w gros probléme vous vous parlez pas

wvous anticipiez pas le service des

¢« construire une attaque placée »
¢ 1] faut construire les actions »

< anficipé les services adverses »
« anticiper ce qu'on fait »

ke Etre en mouvement »

En ce qui concerne le groupe sans tablette (équipe C et D), sur le fait de jouer

de volée, les éleves parlent des gestes techniqgues comme le smash, le service, la

passe, le contre et la manchette. En effet, selon eux ils doivent travailler et acquérir

des gestes plus développés et plus stables. Par exemple, Luka donne des conseils a

Djémilée sur le service : « Djémilée en service met un coup de poing dans la balle ».
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Il mentionne le fait qu’il faut faire des passes hautes : « envoyez les balles en hauteur
pour faire les passes ». On remarque ici que le groupe est davantage basé sur les
gestes techniques et sur le comment faire pour bien réaliser un geste. Les éleves
prennent moins en compte I'équipe adverse et se focalisent notamment sur comment
réaliser un bon geste pour renvoyer la balle de l'autre c6té. Concernant le fait
d’attaquer et de défendre la cible, les éleves de ce groupe parlent notamment du
placement des membres de son groupe. En effet, ils ne parlent pas de I'équipe adverse
sur comment sont positionnés leurs adversaires. Deés le début de la discussion, Luka
observe seulement les membres de son groupe : « Eliott essaye d’étre un peu plus en
arriere, vous étes tous au milieu », « qui préfére aller ou ? ». A la fin, on voit apparaitre
la notion de ne pas rester statique : « il faut bouger ». On remarque aussi que ce
groupe ne posséde de représentations que sur le c6té de leur terrain et tres peu sur le
c6té adverse. Cela amene a étre moins vigilant et moins disposé a intervenir sur la
balle. Enfin, pour ce qui est de 'opposition de deux collectifs, les éléves prennent en
considération le fait qu’il faut faire plus de passes pour marquer plus de points. Comme
ils le disent « on essaye des trucs a 3, a trois pour marquer un max de points » ou bien
Tristan « jouer plus en trois touches ». lIs mentionnent le fait que les joueurs jouent
trop en direct « en une touche sans faire de passes ». On peut également observer
que la communication est souvent un élément répété dans les discours des éleves :
« la communication », « surtout communiquer », « Vous ne communiquez pas ». lls
parlent & un moment d’anticiper les trajectoires de balles sans réellement expliquer
par quel moyen. Les éleves interagissent sur les prises de décisions et sur les prises
d’informations. Pour finir, lorsque les éleves parlent de I'adversaire c’est souvent pour
dénigrer leurs adversaires avec un jugement de valeur et non pas observer leurs points

forts et leurs points faibles.

En ce qui concerne le groupe avec tablette (équipe A et B), sur le fait de jouer
de volée, on observe que le groupe parle lors de leur interaction de traitement de
linformation sur les services adverses qu'ils recoivent. En effet, on retrouve souvent
dans les dialogues des éléves des interactions qui parlent de gestes techniques tel
gue le service, la passe haute, le smash. Selon Malo, les joueurs doivent « anticiper
surtout leurs services » mais également « anticiper ce qu’on fait ». Ainsi les éléves se
confrontent a la notion d’adaptation permanente. Comme le dit Camille, « il faut faire

des passes hautes pour avoir le temps de construire le jeu ». Les éléves sont
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confrontés a la pression temporelle, comme le dit Jules « il y a des moments ou je
pourrais faire des passes et je le fais pas en la relancant directement ». L’éléve ne
dispose pas assez de temps pour effectuer ce qu’il souhaite faire. Les éleves a travers
ces interactions prennent conscience des habiletés techniques qu’ils doivent acquérir
et qu’'a travers la pression temporelle, ils doivent anticiper et sélectionner les
informations pour agir vite. En ce qui concerne le fait que les éléves doivent attaquer
et défendre la cible, on observe que dans ce groupe, les éleves prennent conscience
de I'espace qu’ils doivent défendre et attaquer. On le constate grace aux discussions
portées sur les placements et déplacements des joueurs. Comment organiser I'espace
pour intervenir rapidement et correctement sur la balle ? En effet, on observe dans les
discours des éleves que ceux-ci sont trop rapprochés ce qui provoque des espaces
libres, « des trous ». lls prennent également conscience qu’ils doivent étre dynamiques
et bouger sur le terrain pour étre prét a intervenir sur la balle. A travers ses interactions,
on observe que les éléves prennent en considération ce qui a été dit car ceux-ci se
positionnent de maniére a éviter « les trous », comme le dit Clara « par rapport a votre
placement, quand vous allez chercher la balle par exemple ou que vous faites un
déplacement, vous y allez mais aprés vous arrivez a vous remettre rapidement a votre
place ». Cela montre que les éleves travaillent sur cette question de placement et
déplacement afin de protéger leur zone tout en attaquant la zone adverse. Concernant
l'opposition de deux collectifs, on observe que c’est dans ce registre que les éleves
interagissent le plus. En effet, dans chaque temps mort, on retrouve une phrase
décrivant une stratégie collective. On y retrouve principalement la communication. En
effet, tout au long du dialogue les éléves parlent de communication entre les joueurs :
« VOUS ne communiquez pas », « plus de communication », « communigquer », « Vous
ne parlez pas ». Les observateurs proposent des stratégies comme par exemple de
jouer sur les éleves les plus en difficultés ou bien encore dans les zones non occupées,
dans les coins, sur les cotés en fonction du placement des adversaires. Dans la mise
en place de leur stratégie, on voit que les éléves essayent de trouver des solutions
pour améliorer leur jeu, ils proposent alors de jouer « en attaque placée », « de
construire le jeu », « construire les actions », de faire plus de passes « pour gagner
plus de points, comme ¢a ¢a vaut plus de points ». Au fil du dialogue, on peut constater
gue les éléves possedent une meilleure cohésion, plus de solidarité et prennent plus
en compte autrui. Comme le dit Jade « une meilleure cohésion, vous arrivez plus a

savoir qui va prendre la bale ». Ces différentes discussions amenent les éléves a
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développer un processus de perception et de prise de décision sous une contrainte

temporelle.

Si on se centre davantage sur la notion de coopération a partir des travaux de
GILLY, FRAISSE et ROUX (1988) sur les modes de coopération, les éleves observés
du premier groupe sont plutét sur le mode de co-construction et de co-élaboration
acquiescante. En effet, a travers les dialogues on observe trés peu de confrontation,
celle-ci est quasi-inexistante. C’est également le cas dans le second groupe, les éleves
participent tous de maniére égale a la discussion mais ne procedent pas a une

confrontation.

De plus, en observant les films effectués par les éléves lorsqu’on leur laisse la
tablette, nous pouvons nous apercevoir que les éléves, au début de la premiere lecon
filment essentiellement leur équipe alors que lorsqu’on regarde les films effectués en

fin de deuxieme lecon les éléves filment les deux équipes en méme temps.

3.2. Résultats quantitatifs

Temps de parole pris par rapport au temps de parole disponible :

Groupe équipe C et D (sans tablette) :

Temps utilisés par le groupe C/D par rapport aux temps accordés lors des pauses

coaching

L1111 |[L112 L113 L1114 L2 11 L2 12 L2 13 L2 14 Total
Temps 180 180 180 180 180 180 180 180 1440
accordé
(en
secondes)
Temps 136 131 103 76 98 32 38 230 844
utilisé (en (soit
secondes) 58,

61%)

25




Groupe équipe A et B (avec tablette) :

Temps utilisés par le groupe A/B par rapport aux temps accordés lors des pauses

coaching.

L1111 L112 L113 L1114 L2 11 L2 12 L2 13 L2114 | Total
Temps 180 180 180 180 180 180 180 180 1440
accordé secondes
(en
secondes)
Temps 109 92 107 188 142 65 69 347 1119
utilisé (en secondes
secondes) (soit

77,7%)

En ce qui concerne le temps utilisé par les éleves par rapport aux temps
accordés lors des interactions, nous pouvons observer que le groupe sans tablette a
utilisé 844 secondes par rapport aux 1440 secondes accordées soit 58, 61% alors que
le groupe avec tablette a utilisé 1119 secondes sur les 1440 accordées soit un
pourcentage de 77,7%. Nous pouvons donc voir que les éléves avec tablette ont plus

utilisé le temps accordé que le groupe sans tablette.

De plus, avec ses tableaux nous pouvons voir que le temps de discussion du
groupe sans tablette diminue dans le temps (sauf les derniers temps morts ou ils
doivent effectuer la stratégie) (de 136 secondes a 38 secondes) alors que le groupe

avec tablette reste stable dans les temps de discussion utilisés.

Temps de parole sur les différentes catégories d’interactions :

Ici, nous allons analyser les temps de parole effectués sur les différentes
catégories d’interactions dans le temps mais aussi en les comparant entre les deux

groupes pour voir si le numérique influence I'apprentissage des contenus.

Pour commencer, pour certains résultats nous avons regroupé des catégories
d’interactions pour simplifier les résultats. Nous avons regroupé toutes les catégories
qui semblaient relever de la stratégie (technique, tactique, prise en compte de
ladversaire) et qui servent a élaborer la stratégie et apprendre des contenus
d’apprentissages. Nous avons nommé cette catégorie : stratégie. Aussi, nous avons

regroupé les catégories qui ne semblaient pas relever de I'apprentissage des contenus
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gui nous avons appelé « autres » et nous avons gardé la catégorie « blancs ». Pour

certains résultats, nous avons donc 3 catégories: « stratégie », « blancs » et

« autres".

Nous avons donc pris la retranscription des pauses coaching des éléves et nous

avons noté a chaque interaction le temps de la prise de parole ainsi que la catégorie

dans laquelle se trouvait l'interaction. L1 signifie que les interactions se déroulent

durant la premiere lecon alors que L2 signifie que les interactions se passent durant

les pause coaching de la lecon deux. De plus, 11 signifie que les interactions se

déroulent durant la pause coaching 1, 12 la deuxiéeme pause coaching, I3 la troisieme

et 14 la quatrieme.

L111 (L2112 |L113 (L1114 |L211 |L212 (L2213 |L214
Placement 36 2,22| 26,17| 18,18| 13,38| 11,11| 30,43 2,31
Communication 8| 18,89| 12,15 6,42 9,15| 15,87| 30,43 6,34
Attaque placée/jeu direct 0 0 6,54 | 18,18 7,04 | 23,81 0 4,61
Déplacement 3 0 9,35 1,07 5,63 3,17 8,7| 11,53
Service 0 0 0 0 8,45 0 0 0
Contres 0 0 0 0 0 0 0 0
Passes 0 1,11 6,54 3,75 1,4 0 0 0,29
Anticipation 0 8,89 0 8,56 0 0 0 4,03
Prise d'informations 0 3,33 0 0 0 0 0 0
Blancs 10| 14,44 22,43 36,9 31,69| 28,57 7,25| 58,21
Temps qu’il reste pour la pause coaching 0 0 0 0 0 0 0 0,29
Score du match 0 0 3,74| 11,97 0 0 0
Cri de guerre 22| 16,67 0 0 0 0 0 0
Encouragements 0 0 0 0 0 0 0 0
Prise en compte de I'adversaire 12| 33,33| 16,82 1,07 3,52 0| 23,19 12,1
Préoccupation du c6té du terrain 0 0 0 0 0| 17,46 0 0
Tactique 47| 21,11 54,21| 43,85| 35,21| 53,97| 69,57| 24,78
Technique 0| 13,33 6,54 12,3 9,86 0 0 4,32
Prise en compte de I'adversaire 12| 33,33| 16,82 1,07 3,52 0| 23,19 12,1
Blancs 10| 14,44| 22,43 36,9 31,69| 28,57 7,25| 58,21
Autres 31| 16,67 0 3,74| 11,97 | 17,46 0 0,29
Stratégie 59| 67,78| 77,57| 57,22| 48,59| 53,97| 92,76| 41,21
Blancs 10| 14,44| 22,43 36,9 31,69| 28,57 7,25| 58,21
Autres 31| 16,67 0 3,74| 11,97 | 17,46 0 0,29
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Le tableau ci-dessous montre I'évolution des interactions dans le temps en ce

qui concerne le groupe A/B qui possede la tablette (en pourcentage)

Dans le dernier tableau ci-dessus, nous pouvons voir que le groupe avec
tablette interagissent essentiellement sur la stratégie en ce qui concerne le premier
temps d’interaction (L1 11) avec 59% des interactions. Ce pourcentage d’interactions
sur la stratégie augmente jusqu’a la pause coaching L1 I3 pour ensuite rester stable
et augmenter a 'avant derniére pause coaching. Sur 'ensemble des pauses coaching,
nous pouvons dire qu’il y a eu une augmentation du pourcentage des interactions
concernant la stratégie. On peut aussi voir que les interactions de la catégorie blancs
augmentent de la premiére pause coaching a la 4™ pause coaching de la premiére
lecon pour ensuite redescendre jusqu’a l'avant derniere pause coaching de la
deuxiéme lecon. Nous avons décidé de laisser de c6té la derniere pause coaching. En
effet, les éleves devaient noter leur stratégie. Il est donc évident que lorsque les éléves
notaient, il y avait des blancs. De plus, nous pouvons voir que les interactions
concernant la catégorie « autres » diminuent au cours du temps pour finir a 0,29%.
Pour conclure, nous avons donc pour le groupe A/B «avec tablette » une
augmentation du pourcentage d’interactions « stratégie » et une diminution du

pourcentage d’interactions de la catégorie « autres ».
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Ce graphique nous montre I'évolution des interactions du groupe A/B « avec

tablette » en fonction du temps (en pourcentage)

Evolution du pourcentage d'interactions en fonction du
temps pour le groupe A/B "avec tablette"

L113 L114
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Le tableau ci-dessous montre I'évolution des interactions dans le temps en ce

qui concerne le groupe C/D qui ne possede pas de tablette (en pourcentage)

Evolution des pourcentages des catégories d’interactions du groupe « sans tablette »

en fonction du temps.

Catégories L111 (L2112 |L113 |L114 |L211 |L212 |L213 |L214
Placement 11,03 | 12,21 0 0 0 0 0 0
Communication 5,89| 16,03 2| 9,21| 15,38 0| 35,71| 10,6
Attaque placée/jeu direct 7,35| 4,58 7| 27,63 7,69 0 0| 2,76
Déplacement 0 2,29 5 0 0 0 0| 3,69
Service 0| 9,16 0| 5,26 0 0| 17,86 0
Contres 0 1,53 0 0 0 0 0 0
Passes 0| 6,87 15| 13,16 2,2 0| 17,86| 19,82
Anticipation 0 0 0 0 0 0 0| 4,61
Prise d'informations 4,41 0 5 0 0 0 0 53
Blancs 18,38 | 13,74 30| 32,89| 36,26 0| 10,71| 0,92
Temps qu’il reste pour la pause coaching 8,09 0 0 0 2,2 0 0 0
Score du match 0| 5,34 3 0 0 0 0 0
Cri de guerre 16,91 7,63 0 0 0 0 0 0
Encouragements 22,79 12,21 8 0 2,2 0 0 3,23
Prise en compte de I'adversaire 5,15 8,4 0| 11,84 | 34,07 0| 17,86 0
Préoccupation du c6té du terrain 0 0 25 0 0 0 0 1,38
Autres 100

Tactique 24,26 | 31,11 14| 36,84 | 23,08 0| 35,71| 17,05
Technique 4,41\ 17,56 20| 18,42 2,2 0| 35,71 24,42
Prise en compte de l'adversaire 5,15 8,4 0| 11,84 | 34,07 0| 17,86 3,23
Blancs 18,38 | 13,74 30| 32,89| 36,26 0| 10,71 53
Autres 47,79 | 25,19 36 0 4,4| 100 0 2,3
Stratégie 33,82| 61,07 34| 67,11| 59,34 0| 89,29| 44,7
Blancs 18,38| 134 30| 32,89| 36,26 0| 10,71 53
Autres 47,79 | 25,19 36 0 4,4| 100 0 2,3
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Ce graphique nous montre I'évolution des interactions du groupe C/D « sans

tablette » en fonction du temps (en pourcentage)

Evolution des interactions dans le temps du groupe
C/D "sans tablette"
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Sur les graphigues suivants nous avons donc regroup€, comme nous l'avons
dit précédemment les catégories qui relevent de la stratégie, les catégories qui

relevent d’autres choses et nous avons gardé la catégorie « blancs ».

Le graphique ci-dessous montre donc I'évolution des catégories « stratégie »,

« autres » et blancs dans le temps du groupe A/B « avec tablette » (en pourcentage).

Evolution des interactions dans le temps du
groupe A/B "avec tablette"

\/’\_

L1 11 i L113 L114 L211 L2 12 L2 13 L2 14

Stratégie Blancs =——Autres
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Le graphigue ci-dessous montre donc I'évolution des catégories « stratégie »,
« autres » et « blancs » dans le temps du groupe C/D « sans tablette » (en

pourcentage).

Evolution des interactions dans le temps du groupe
C/D "sans tablette"

L111 L1112 L113 L114 L2111 L2 12 L2 13 L2 14

Stratégie Blancs ==Autres

S| nous comparons les deux tableaux ci-dessus représentant I'évolution
des catégories d’interactions des éléves dans le temps, nous pouvons voir que pour
le groupe A/B «avec tablette » les interactions « stratégies » sont toujours les
interactions principales alors que dans le groupe C/D « sans tablette » nous pouvons
voir que les interactions « stratégies » ne sont pas toujours principales et que les
interactions « autres » et « blancs » a certains moments sont plus nombreuses que
les interactions « stratégies ». De plus, nous pouvons voir que pour le groupe A/B

« avec tablette » les interactions « autres » diminuent pour devenir quasi nulles.
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Nous allons donc maintenant comparer I'évolution des différentes interactions

dans le temps entre les deux groupes « avec » et « sans » tablette (en pourcentage).

Evolution de la catégorie "blancs" dans le temps
70
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II“IIIIIII ll“
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Concernant la catégorie des « blancs » nous pouvons voir que le groupe C/D a
toujours un pourcentage de « blancs » plus élevé que celui du groupe A/B. Cependant,
nous pouvons voir que les pourcentages sont sensiblement les mémes d’un groupe a
'autre. De plus, nous pouvons voir que dans la premiére pause coaching du groupe
C/D « sans tablette » le pourcentage de « blancs » est élevé.

Evolution de la catégorie "autres" dans le temps
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Concernant la catégorie « autres » nous pouvons voir que les éléves du groupe
C/D « sans tablette » ont un pourcentage d’interactions « autres » largement plus

élevé que le groupe A/B « avec tablette » sur 'ensemble des pauses coaching. De
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plus nous pouvons voir que lors de la pause coaching 2 de la deuxieme lecon, les
éleves n’ont parlé que d’autres choses que la stratégie. Un auteur nous montre que
I'utilisation de vidéos en situation de classe permet a I'enseignant de développer de
nouvelles interrogations professionnelles sur les gestes a mettre en ceuvre pour

adapter son enseignement.

Evolution de la catégorie "stratégie" dans le
temps

100

80

oII |I |I I| III “ II

L1111 L112 L113 L114 L2111 L2 12 L2 13 L2 14

6

o

H
o

2

o

mA/B mC/D

Pour finir, nous avons ci-dessus la comparaison entre les pourcentages
d’interactions « stratégies » des deux groupes. Nous pouvons constater que le groupe
A/B a un pourcentage d’interaction « stratégie » plus élevé sur la majorité des pauses
coaching. Cependant, nous pouvons voir que sur certaines pauses coaching le
pourcentage d’interactions « stratégie » est plus élevé chez les éleves du groupe C/D.
Nous pouvons aussi voir que la différence de pourcentage est au début élevée entre
les deux groupes et commence a s’atténuer sur les dernieres pauses coaching. Dans
le temps, nous pouvons voir que le pourcentage d’interactions « stratégie » chez les
deux groupes augmente de la premiére pause coaching a 'avant derniére (la derniére

étant le passage a I'écriture).

Le graphique ci-dessous montre I'évolution dans le temps des interactions des

groupes et compare les deux groupes « avec » et « sans » tablette (en pourcentage).
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Evolution des interactions en fonction du temps, comparaison entre
le groupe A/B "avec tablette" et le groupe C/D "sans tablette"
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Avec ce graphique, nous pouvons voir que sur 'ensemble des pauses coaching

le pourcentage des interactions « autres » et des interactions « blancs » du groupe

C/D sont su