
TraAM 2019 : utilisation des 
objets connectés en EPS



Connaître son profil de jeu pour 
individualiser son parcours 
d’apprentissage en badminton.

Description du contexte de l’établissement :

Elèves de lycée général avec des profils variables 
mais de bonnes capacités d’autonomie et 
d’apprentissage de la 2nde à la Terminale. 

Les capacités physiques, sportives et intellectuelles 
sont bonnes dans l’ensemble mais une 
hétérogénéité des niveaux existe. Les élèves sont 
curieux face aux APSA et aux nouvelles modalités 
de pratiques.

L’expérimentation a été réalisée avec une classe 
de 34 élèves de seconde.

Objet(s) connecté(s) utilisé(s): 
EPS BOX, téléphone portable 
des élèves, ordinateur portable 
tablette professeur.

Compétences ou Attendus visés :

S’engager pour gagner une rencontre en faisant des choix 
techniques et tactiques pertinents au regard de l’analyse du 
rapport de force.

Identifier les forces et faiblesses de son adversaire pour 
définir, mettre en œuvre et réguler un projet tactique.

Utiliser différents supports d’observation et d’analyse pour 
apprécier des prestations et l’état du rapport de force entre 
deux équipes ou deux adversaires

Assurer différents rôles (partenaire, adversaire, arbitre, 
coach, observateur)

Données
EPS BOX

Ordinateur 
professeur

Badminton

Conduire et maîtriser un affrontement 
collectif ou interindividuel pour gagner. 

Description des activités demandées aux élèves :

• Utiliser dans Activités d'oppositions et collectives>Tournois pour participer à un tournoi avec 
d'autres élèves joueurs et observateurs /juges et coachs d'un niveau homogène pour connaître son 
profil de jeu en fin de tournoi.

• Ajuster le choix des situations d'apprentissages par l'élève dans le répertoire guidé de l'enseignant 
en fonction de ses points forts et faibles après le lecture du profil de jeu.

• D’une séance à l’autre se mettre en projet en enrichissant ses connaissances sur l’activité, le choix 
de routines d’échauffement sur le cours Moodle Badminton.

Bilan de l’activité menée

• Proportion d’élèves qui ont participé aux activités demandées :

Tous les élèves de la classe ont utilisés Moodle et l’EPS Box via leur téléphone ou celui 
d’un tiers.

• Plus value apportée aux élèves :

Lecture instantanée après chaque match de ses qualités en tant que joueurs, 
visualisation de l'évolution de son profil en fonction des matchs 
joués.  Individualisation des objectifs. Connaissance de soi et de son adversaire. 
Améliorer la connaissance de ses capacités.    Identifier ses points faibles pour y 
remédier.

• Plus value apportée à l’enseignant :

Mise en autonomie des élèves et partage d'outils permettant l'individualisation des 
parcours d'entrainement. L’enseignant peut se concentrer sur la régulation des 
parcours.

• Commentaires :

Expertise: moyen une fois l'EPS Box opérationnelle ( complexe pour novice en 
informatique), l'usage du téléphone portable bien défini ainsi que les règles de 
connexion.

Limites de l'usage et difficultés de mise en œuvre: efficacité de l'observation ,des 
difficultés de connexions pour certains élèves, mais suffisamment d'élèves ont 
réussi à utiliser l'outil pour faire fonctionner leur portable au profit du tournois.

Niveau 
d’expertise requis

Points de vigilances
• Usage du téléphone portable
• Données stockée sur EPS BOX.
•  Wifi fermé
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Les élèves jouent un tournoi 
et s’observent à l’aide de 
l’EPS BOX et de leurs 
téléphones. Au fil des 
matchs ils découvrent leurs 
profils et celui de leurs 
adversaires, connaissent 
leurs forces et faiblesses et 
peuvent ajuster leur projet 
d’apprentissage.
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Avant et après la séance, les 
élèves peuvent consulter sur 
leur téléphone les 
différentes ressources pour 
le cycle: routines, défis, 
situations d’apprentissages 
sur l’EPS Box ou Moodle lors 
de la séance.
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