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@ REGION ACADEMIQUE Themathue 2025 2026 :
TraAM i Rendre les apprentissages plus explicites avec les outils numeériques

Parkour pursuit Park-code freerun
Deux formes
scolaires de pratique

Deux outils numeriques ludifies
pour engager, accompagner et requler
les transformations motrices des eleves

dans les activités acrobatiques

Cliquez ou Flashez
pour télecharger les applications
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https://apps.apple.com/fr/app/park-code-freerun/id6756235089
https://apps.apple.com/fr/app/parkour-pursuit/id6756653454
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GrangerM.ParkcodeFreerun&pcampaignid=web_share
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GrangerM.ParkoutPursuit&pcampaignid=web_share
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Rendre les apprentissages plus explicites avec les outils numeériques
Code deRH()intagfeT_
Il\’ll‘()gl‘(;s§i()ll ﬂccomgag‘ner
sl Réguler Pour I'essentiel, « I'enseignement explicite se caractérise par une série de
Freerun Differentiation soutiens ou d’étayages, par lesquels les eéleves sont guideés tout au long du
PARKOUR processus d’apprentissage, au moyen d’enonces clairs sur I'objectif et les

Appprentissage raisons d’apprendre la nouvelle compétence, d’explications claires et de

util de repérage Q . ! . ‘ Pl L p . g
i @ demonstrations de I'objet a acquerir, ainsi que d’une pratique guidee par des
X & £ feed-back jusqu’a ce qu’une maitrise autonome soit atteinte. » (Archer &
Oz Hughes, 2011, p. 1).
v = '~/
ST Acrobatie CA3

Il s’agit d’engager pleinement les éleves dans le processus d’apprentissage par le jeu. La déemarche repose sur une
idee simple et structurante : permetire a I'éleve de jouer avec un code de pointage qui organise ses possibilites
d’action et d’exploration de la gravite afin de se transformer progressivement.

Le numerique enrichit cette dynamique en multipliant les reperes de progression. L’éleve accede rapidement a la
connaissance du resultat de son action et peut ainsi se situer plus facilement par rapport aux attendus
d’apprentissage. Les supports varies — video, photographie, effets immersifs des applications concues par Maud
Granger, jeux de plateau ou autres dispositifs ludifies — rendent le parcours d’apprentissage plus explicite, lisible et
motivant.

Enfin, les deux applications constituent pour I’enseignant de veritables outils de regulation et de difféerenciation des
apprentissages. Elles permettent d’ajuster les situations et les variables de travail en fonction du rythme et des
besoins de chaque éleve.
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Tra A M Liberté

Egalité
Fraternité

La reflexion s'initie dans Il'identification d'un constat partage
avec JF ROBIN : « Nous constatons...dans les observations
des pratiques professionnelles, une absence quasi génerale
d'une veéritable motricite acrobatique a I'école » JF ROBIN, in
L 'Acrobatie, coord. D HAUW (2010)

Il s’agit alors, d’expliciter I'essentiel de ce que doit
comporter cette motricité acrobatique pour proposer une
demarche au potentiel acrobatique sans compromis.

Nous identifions des marqueurs du champ acrobatique.
Entrer en acrobatie, c'est se retrouver a I'envers, c'est quitter
le sol de facon momentanée, c'est s'equilibrer en position
inhabituelle. Ainsi, nous parlons du potentiel acrobatique de
chaque épreuve.

La motricité acrobatique : enjeu d’education physique

S’equilibrer en

b position
' inhabituelle
“ potentiellement
6& instable
Franchir un
obstacle
physique ou
psychologique

Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau

Quitter le sol de

facon
momentanée
en poussant sur
les jambes ou les
bras
Se retrouver a I'envers
1a tete en has
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G RFUERETAGHE Des regles explicites qui s’inspirent du PARKOUR
ZTra

. Chute interdite
« Recherche de vitesse

. Potentiel acrobatique des situations/ epreuves

Se retrouver a I'envers
la téte en has

S’équilibrer en
position
inhabituelle
potentiellement

instable

Franchir un
obstacle
physique ou
psychologique

Les deux applications proposent de nouveaux jeux acrobatiques,
et integrent ces 3 regles explicites.

Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau
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@ BRETAGNE = Objectif du TraAM
TraAM ...

Quitter le sol de
facon
momentanée

en poussant sur
les jambes ou les

br sy
Se relrouver i I'envers - Engager TOUS les éléves dans une
Ia téte en has réelle activite acrobatique,
accompagner leur progression et
S'équilibrer on permettre a I'enseignant de reguler
- position I’activite acrobatique des éleves
inhabituelle
“& potentiellement
instabl
Franchir un% Y\
obstacle
physique ou
psychologique
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Liberté
Egalité
Fraternité

La démarche de ludification rend explicite la logique du jeu acrobatique : jouer avec la gravité pour piloter son corps et
exploiter les opportunités offertes par le code de pointage.

Elle aide les éleves a mieux comprendre les attendus de l'activité en mettant en évidence plusieurs principes essentiels :
-enchainer les actions pour retrouver son equilibre,

-utiliser la vitesse pour franchir et se renverser,

-OU encore ajuster sa posture et ses trajets segmentaires afin de réaliser des figures et des combinaisons présentant un
véritable potentiel acrobatique.

Code de pointage

Reétliser une pradtation Par dela ce constat, I'apport ludique du jeu de plateau ou de cotation participative,

Progression ﬂccompagner en detournant I'attention de I'éleve, entraine davantage de consentement a :
Numérique y . oser 'acrobatie,
Requler =
Differentiation * repeter’
Freerun « maintenir l'effort,
PARKOUR « Se représenter devant les autres.

Appprentissage
Outil de repérage

Cette logique devrait guider toute forme de pratique scolaire visant une véritable
v C} expérience acrobatique, en écartant les freins susceptibles d’altérer le plaisir de
v jouer avec la gravite sous le regard des autres. En multipliant ces contextes

d’apprentissage, I'éleve peut progressivement construire une nouvelle maniere

Q‘;’ AC ro batl e CA3 d’engager son corps dans l'action. C’est tout 'enjeu du champ d’apprentissage 3.
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CA et Parkour pursuit

Liberté
Egalité
Fraternité

Un jeu strategique pour construire et enchainer des actions acrobatiques

EPS

Parkour Pursuit est une application pedagogique inspirée du fonctionnement du jeu de plateau “trivial poursuit”.
Les éeleves progressent sur un plateau et doivent réussir différentes figures acrobatiques pour compléter leur progression.

Chaque éleve dispose d’une roue qu’il complete
progressivement au fil de ses reussites.

Chaque action validee permet d’obtenir un “camembert”,
symbole d’une famille d’actions motrices specifique.
L'objectif est de completer I'ensemble de la roue en
validant toutes les familles d’actions.

Une fois ce parcours accompli, les éléves accedent a un
défi final consistant a vrealiser des parcours
chronomeétres.

L’application propose ainsi une forme de jeu evolutive qui
structure les apprentissages et  accompagne
progressivement les éléeves dans la construction des
actions acrobatiques.

Mawn Valids

Plateau de jeu du Parkour Pursuit sur lequel s'affrontent 4 joueurs

— B 0 1100110011010101101011
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etrage pedagogique

EPS

Avant de lancer la partie, I'enseignant peut sélectionner les differentes familles d’elements qui seront travaillees
pendant la séance.

Ce parametrage permet d’adapter l'activite des éleves aux objectifs de la sequence d’apprentissage facilitant ainsi
la différenciation pédagogique.

L ‘enseignant peut jouer sur plusieurs
parametres des epreuves:

"| Rotation Avant Nom de la Famille
| o colalamie | . leur nombre
- . I'ordre
Niveau 2 Niveau 1 "
 le niveau
== iR e . le type
& Modiﬁe.r.l-aphntn | Mﬂdiﬁe;laphnm | _) k Modifier I.; photo " ® Ies photos et Ies expl ications
Modification R « la couleur et le pictogramme
du 2 n de I'épreuve - ] i
Eietontamme | 4 danstexécuton symbolisant chaque epreuve

Maud Granger, Gregory Hubert et Sylvain Jeanneau




Liberté
Egalité
Fraternité

T Génération du plateau de jeu

EPS

Le plateau de jeu est genere aleatoirement au debut de chaque patrtie.
Les cases correspondent aux differentes familles d’elements et sont identifiees par des couleurs specifiques.
La generation aléatoire renouvelle les situations de jeu et evite les strategies repetitives.
Les eleves sont amenés a explorer differentes familles d’actions motrices au cours de la séance.

I l!=\ El!. gl

'l'
;
i

PARKOUR
T

nr::l::::': w:?f; E-H | | - Parkpur 1 non valid §

Farkaur 2 valdd -
u....-.q::... mr...,.. E..... — Parkour 2 non valldé

Farkour 3 valid§ I:I'
_owre R pin Trampi B B0E

Parkour 4 pon validé

Parkowr Flaal nen valbdid = = 3 Parkomr Flaal nen validé

Il est possible de sélectionner entre 3 et 8 familles gymniques. Le tableau est ensuite généeré de maniére aléatoire

o 0 0110011001101010110101: ‘
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i weaueemer Validation des figures et progression par niveaux

Liberté
Egalité

B Fraternité

Chaque famille d’éléments comporte trois niveaux de difficulté.
Lorsqu’un eleve reussit une figure, il obtient un « camembert » de validation : la couleur renseigne la famille d’éléments et
la taille correspond au niveau atteint (1, 2 ou 3)

Ce systeme rend visible la progression de chaque éleve et encourage la recherche d’éléments plus difficiles pour
améeliorer son score.

Chaque groupe n'est concerné que par sa partie, et ce mode
de validation permet une securisation de I'engagement
moteur, car :

« le jeu dilue I'exposition sociale

« la réussite devient une étape du jeu et non une
déemonstration

Ainsi, le jeu dédramatise I'’enjeu et les éleves osent
davantage tenter.

M
il
M
a
%
*

M Winlids

La couleur et la taille du "camembert" renseigne sur la famille et le niveau valide (1, 2 ou 3)

— B 0 1100110011010101101011
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Egalité
£ Fraternité

Avant de tenter une épreuve, les eleves peuvent zoomer sur 'image de démonstration proposee dans 'application.
Cette fonctionnalité facilite la compréhension de I'action motrice et permet aux éleves de mieux se représenter
I'action a réaliser. Elle favorise la curiosité et 'autonomie dans les apprentissages. l

UGS &
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@;ra L T TAGNE Acces aux parcours chronometres

Liberté
Egalité

B Fraternité

Lorsque toutes les familles d’élements ont éte validées, les éleves débloquent 'acces aux parcours chronométres.
lls doivent alors enchainer les figures validees pour réaliser des portions de parcours puis un parcours complet.
Cette étape permet de passer d’'une logique de réussite d’éléments isolés a la construction d’enchainements
complexes, ce qui correspond a un niveau plus avance de maitrise motrice.

R
6 00: | ta38 [u

Validar las Eprevves du Porkour

i Ty
Hotation Avant N2

Combiner 2 épreuves pour valider une "portion du Circuit" et dévérouiller la suivante

R o
Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau GIPU
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@;ﬁ gy PRETACRE Evaluation du Parkour final

Le score final combine deux dimensions : le niveau des figures validees ET le temps nécessaire pour realiser le
circuit total. Le score final se concrétise par une animation qui permet aux éleves de facilement se situer en
fonction de la couleur atteinte par I'acrobate sur I'échelle.

Ce mode d’évaluation valorise a la fois la difficulté technique et I'efficacité dans I'action, ce qui encourage les
eleves a progresser dans les deux dimensions.

) s |

@ Score Acrobatique : 17 pts

|l U0: 14:608 _H.

Rotaticn Avark N2

@ Temps réalisé: 56 sec

Parkour Firnal Valide

Validation des épreuves et évaluation du Parkour Final sur une partie a 8 épreuves

£ =0 () T
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Liberté
Egalité
Fraternité

En combinant progression technique et logique de jeu, Parkour Pursuit permet :

. d’engager les éleves dans une exploration active des actions acrobatiques

. de structurer les apprentissages grace a une progression claire entre figures et parcours

. de rendre visibles les progres des eleves

. de favoriser 'autonomie et l'initiative dans la pratique.

. d’offrir un cadre de jeu rassurant, particulierement pour les éleves les plus inhibés, en évitant le
passage isolé et parfois stressant devant le regard du groupe.

Lapplication constitue ainsi un support numérigue qui aide I'enseignant a organiser un jeu acrobatique
motivant, dans lequel les eleves sont encouragés a expérimenter, progresser et relever des defis moteurs.

== 0
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E N .
B epgeoma Park-code freerun

Matériel necessaire :
Au moins une tablette principale

N I Des posters connaissances
pour encourager les analogies

Quitter la partie

139% | 8 7
<il7) Sara _
30% n |  Pamneau
W7l Esteban 3

31% MGE

-
anneau T [

> Baptiste
Cassandra
=

Un video projecteur
(facultatif) pour amplifier
le repérage de la classe

Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau Z’ GIPUN



reaon acanemique P@se 1 : augmenter son socle acrobatique en validant des

BRETAGNE

combinaisons de figures

Fraternité

Ouitil de repérage individuel collectif :

Quitter/a partie

FEELT 1 Maél
Sara
L <l Guilhem

Esteban
{ Kewan

Le socle acrobatique traduit un indice acrobatique individuel :

-~ Sara
N/ Guilhem
Esteban

en cliguant sur le logo correspondant pour valider une figure

X

PARKOUR

Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau GIPUN
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combinaisons de figures

Fraternité

@ reaion acanemique PR@se 1 : augmenter son socle acrobatique en validant des
TraAM

EPS

Cette application repose sur un code de pointage collaboratif
ludifie pour construire un socle acrobatique “ciblé”

SIDE ROLL CUBE Rotation WLl

SIDE CONTRE HAUT

Lapplication propose
24 combinaisons acrobatiques

reparties
en 3 panneaux de 8 vidéos [—
(ralenties) —

il & PASSE BARRIERE

prTE T

. |
DL
% - |
i

| ;vmma KONG

AR
Rim=y

Renversement
redressement

A Vidéos modifiables au départ du jeu en fonction de l'espace de stockage disponible sur la tablette
Les noms des combinaisons permettent de dialoguer avec les éleves et sont inspirés des figures de parkour.

Ils peuvent étre modifiés. Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau E'G"’UEQ




BRETAGNE

. combinaisons de figures

Fraternité

@ reaon acanemique PRA@se 1 - augmenter son socle acrobatique en validant des
TraAM

EPS

AFLP 4

CAP :Utiliser des critéres explicites pour apprecier et/ou évaluer la prestation indépendamment de la personne.

Zoom sur la
validation des
combinaisons

Bac Pro : Assumer les réles inhérents a la pratique artistique et acrobatique notamment en exprimant et en
écoutant des arguments sur la base de criteres partagés, pour situer une prestation.

Posters pour les éleves :
regles simples et identiques quelque soit les combinaisons

‘ Pour valider une combinaison ‘

e O00O000000
TR A O0O000000
Sécurisée : matériel vérifié O0O00000)
Conforme & la vidéo O00000000
Fluide et enchainé U0O000000
Mditrisée'3 fois de suite ()OO0

== o
Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau E'G"’UEQ




Liberté
Egalité
Fraternité

EX .
@; 3 seacne - Phase 2 : Oser passer devant les autres méme furtivement
ra

EPS

Continuer d’améliorer son indice

hol acrobatique et le score de son équipe

La cotation des figures décroit tres vite
en fonction des réussites des éleves.
e D:réussite >90%
o C:réussite entre 75 et 90% ; 2 points
e B:réussite entre 50 et 75%
e A:réussite <50%
les éleves sont ainsi incités a se
produire rapidement devant les
autres.

5 points

10 points

2 Q vy
Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau GIPUN.
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TraAM

=X

PARKOUR

E X
REGION ACADEMIQUE
BRETAGNE

EPS

Fraternité

Zoom sur la
validation des
circuits

AFLP 3
CAP : Prévoir et memoris
déroulement des temps
et des temps faibles de s
prestation pour la réalise
dans son intéegralité en r
concentre.

Bac pro : Composer et
organiser dans le temps
I’'espace le déroulement
moments forts et faibles
prestation pour se prod

Phase 2 : Oser passer devant les autres méme furtivement

Supprimer les freins psychologiques : choisir son public
Accepter et solliciter le regard des autres

Pour les éleves de lycée professionnel, le regard des autres est souvent le premier frein a la progression et s’incarne de différentes maniéres ( passivité , dérision, moquerie, hyper activite, I'évitement est
roi ...) mais aussi et surtout entraine parfois une absence de vitesse. La pression temporelle progressive et accessible au départ, et le fait de pouvoir passer furtivement au cceur de la séance, facilite le
consentement a la représentation. En plus des effets sur la capacité a ordonner et memoriser les actions a réaliser, I'ajout progressif de combinaison dans un temps réduit pose le probleme de la vitesse
entre les obstacles.

GESTION DES CIRCUITS

Posters pour les éléves :
régles simples et identiques quelque soit le circuit

2 obstacles

A cIRcUITs AcTIvES

Pour valider un circuit

00000
10000
00000
00000
00000
00000
00000

2 AUTRES obstacles
Aucune chute Aucun contact de la téte

Direction de longueur respectée

3 obstacles

5 Circuits,
représentés par des bombes,
sont proposés a chaque eléeves.

Sécurisée : matériel vérifié
3 figures cotées et identifiables

La validation d'un circuit Fluide et enchainé (30 secondes maxi)

débloque le circuit suivant.

3 AUTRES obstacles

Figure et circuit complet

( la preuve en vidéo)

6 obstacles

Des consignes personnalisees peuvent
étre definies pour chaqgue circuit.

A Regles modifiables au départ du jeu

5

ZvETSTJ?n
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BRETAGNE
TraAM ...
Fraternité

Esteban
Guilhem
Lou-Anne

Baptiste

=
23
3 o

Kewan
Cassandra
Chloé

Clémentine

CONTINUER (MODE COMPLET)

] 01: 10:00

Valider le compte & rebours

PARKOUR

EXPORTER
LES RESULTATS

GESTIONS DES
 PANNEAUX WDEDS

GESTIONS
DES CIRCUITS

COMPTE
A REBOURS

A cireurrs Acrivés

5 Circuits,

Variables

e S O — WIS

GESTION DES CIRCUITS

A

i Réaliser un départ en squat over heod puls enchainer 2 combinalions en molns de 45 secondes

A I point
2 L +
2 points -
5 points =
" | 10 points

Valider

- M I TS I B

export xIs en fin de partie pou traiter
les données sous Excel ou
Numbers

EPS}

1 o
Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau ﬁ’ GIPUN
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Liberté
Egalité
Fraternité

Ex
@ BRETAGNE Zoom sur la sécurité
TraAM

EPS

Entre impératif et libération
de 'engagement moteur et affectif

1 - Interdiction formelle de tourner avec le poids du corps

au dessus des cervicales et les genoux face au visage
| B

matériel souple
matériel vérifié systématiquement

|
%— aucune surface rebondissante
Environnement gestion des trajectoires

Seécurité active se,curl_se contre-bas proscrits
3 régles d’or et securisant guidage clarifié par la vidéo et son
pour s’engager matériel

videos adaptables au local
2 - Chute interdite pour valider les combinaisons et les circuits

3 - Sécuriser ses réceptions sur les pieds par la roulade de securite .—% x “’j

Sécuriteé affective
pour oser faire devant les autres

ateliers, circuits, moments de passage
sentiment d’auto-determination choix du public, live, vidéo, devant les autres

validation des AFLP 3, 4 et 5 au fil de 'eau

== 0
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Liberté
Egalité
Fraternité

S Y _ _
@é 1 RETAGNE " Zoom sur le choix des videos
ra

Une eniree par I’AFLP 5

CAP : Se préparer pour présenter une prestation complete, maitrisée et sécurisée a une echéance donnée.
Bac Pro : Se préparer et s’engager pour présenter une prestation optimale et sécurisee a une echeance donnee.

putizs o Se traduit dans I’activite par :
momentanée Construire un premier socle acrobatique

56 "’I‘":['I"e' a I""'“’e's “Fhee ™ affectivement et physiquement assumé et sécurisé
a téte en has

- réaliser des combinaisons de franchissement/rotation de plus en plus
complexes assumeées devant les autres..
- assumer, sécuriser ses déeplacements et ses réceptions en roulade de

S’equilibrer en

i ) position Sécurité.
p inhabituelle La roulade de securite : bien plus qu’un simple geste technique, elle doit devenir un un outil
” potentiellement polyvalent, reutilisable, généralisable dans des situations variees.
& _ inStable - f - X I I d d Ve < d II d
Franchir un% aire evoluer sa roulade de securite en augmentant Ses temps e VoI Iors ae
obstacle rotations sagittales (side flip)
pﬁ;’{,f;‘,’;';,.gge - faire preuve devant les autres de vélocité manuelle et pédestre lors de

franchissements par renversement /redressement (kong)

==0
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@i AM R ETAGHE CHIGUE Zoom sur le choix des videos
ra

Liberté
Egalité

2k Fraternité

Chaque video est porteuse d’un potentiel
acrobatique choisi en fonction de 4 inducteurs
de pilotage

Rotation

e vitesse @—
e equilibre @—
e renversement/redressement @&
e rotation @ ——

Equilibre

SAUT DE CHAT

Wpeallyle——

Vers 'AFLP 2 :
CAP : Mobiliser des techniques de plus en plus complexes pour rendre plus fluide
la prestation et pour I’enrichir de formes corporelles variées et maitrisées.
Bac Pro : Utiliser des techniques efficaces pour enrichir sa motricite, la rendre SO
plus originale, plus efficace au service de la prestation prévue.

Renversement
redressement

== 0
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Fraternité

E XN , _ _
@; . ERETAGHE D rNUE Zoom sur le choix des videos
ra I

Le socle acrobatique “ciblé”

Vers le side flip y

DB 3

de la roulade de sécurité

DB ¥

a la roulade de sécurité

Vers le saut de chat
ou
kong

£ =0 () O
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Egalité
Fraternité
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Oser I’'acrobatie pour I’'éleve, c’est s’engager avec plaisir dans un jeu avec la gravite en utilisant son propre
corps. En dedramatisant le passage devant les autres et en détournant son attention de cette difficulte par le
jeu, I'eleve peut se concentrer et se liberer.

0ser
Pour continuer d’évoluer, I’'éléve peut avoir besoin de houveaux jeux pour multiplier les contextes de
CHASE-TAG consentement a la répétition, a la représentation et a I'’exploration de nouvelles combinaisons.
Nous proposons des petites boucles de situations ludiques limitant la pression sociale ou I’éleve doit pouvoir
FOR TIME | exprimer son potentiel acrobatique :
CIRCUITS CODIFIES
5 AREOUR-PURSULT - Morpion roulade ou franchissement : courses en équipe de 3 ou 4, pour fixer et engager la roulade de
COURSE PARALLELE securite ou un,franc’:hlssc,emept., _ R
T"';FE"j,r-'p:,?'iiw.‘,fﬁ':ﬁ'--"f"?‘;Er'y . Chgse-tag ameénage et securise : le duel contre la montre dans une architecture sécurisée, initié par une
e Lyl action de roulade ou de franchissement,
MORPTOM ROULADE . Courses en duels symétriques, record de temps, contre la montre ou contre un ouvreur vidéo, pour
travailler la vitesse,
SECORD BE TEMPS . Serpent-échelle, parkour pursuit : jeux de plateau pour multiplier les contextes de représentation et
CIRCUITS TMPOSES découvrir de nouvelles familles acrobatiques,
MACHIMNE IMFERMALE . “le sol c’est de la lave” : jeu d’équilibre et de roulades ou les éléves doivent franchir le plus possible de
SERPEMT ECHELLE SUR MUMBER matériel contraignant sur le plan de I’équilibre pour tenter d’aller le plus loin possible sans toucher le sol

COURSE CONTRE LUNE VIRED

- . - ou des parois en faisant preuve de concentration voire de créativité pour aller le plus loin possible,
JEU DES MOUSQUETAIRES

rF » Cross-training acrobatique : AMRAP et For Time sont des sources de jeu et de repetition pour lisser des
CROSS-TRAIMIMG actlor_ls, : . : : : : ST
AMEAP « Machine infernale ou I’'abandon e’st interdit et implique fle recommencer pour toute la classe : repéter des
figures en cherchant la continuité dans un temps donné, ou jusqu’a I’arret d’'une bande son musicale,
. Jeu des mousquetaires aménagé avec des AMR ou des figures répétées, ou les éleves doivent se
remplacer lorsqu’un autre est sur le point de craquer.

R 0
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	Thématique 2025 2026 :  Rendre les apprentissages plus explicites avec les outils numériques
	Parkour pursuit
	Park-code freerun
	Deux formes scolaires de pratique
	Deux outils numériques ludiﬁés  pour engager, accompagner et réguler  les transformations motrices des élèves  dans les activités acrobatiques
	Cliquez ou Flashez pour télécharger les applications


	Thématique 2025 2026 :  Rendre les apprentissages plus explicites avec les outils numériques
	Pour l’essentiel, « l’enseignement explicite se caractérise par une série de soutiens ou d’étayages, par lesquels les élèves sont guidés tout au long du processus d’apprentissage, au moyen d’énoncés clairs sur l’objectif et les raisons d’apprendre la nouvelle compétence, d’explications claires et de démonstrations de l’objet à acquérir, ainsi que d’une pratique guidée par des feed-back jusqu’à ce qu’une maîtrise autonome soit atteinte. » (Archer & Hughes, 2011, p. 1).
	Il s’agit d’engager pleinement les élèves dans le processus d’apprentissage par le jeu. La démarche repose sur une idée simple et structurante : permettre à l’élève de jouer avec un code de pointage qui organise ses possibilités d’action et d’exploration de la gravité afin de se transformer progressivement. Le numérique enrichit cette dynamique en multipliant les repères de progression. L’élève accède rapidement à la connaissance du résultat de son action et peut ainsi se situer plus facilement par rapport aux attendus d’apprentissage. Les supports variés — vidéo, photographie, effets immersifs des applications conçues par Maud Granger, jeux de plateau ou autres dispositifs ludifiés — rendent le parcours d’apprentissage plus explicite, lisible et motivant. Enfin, les deux applications constituent pour l’enseignant de véritables outils de régulation et de différenciation des apprentissages. Elles permettent d’ajuster les situations et les variables de travail en fonction du rythme et des besoins de chaque élève.

	Bilan du TraAM : des plus-values effectives
	La démarche de ludification rend explicite la logique du jeu acrobatique : jouer avec la gravité pour piloter son corps et exploiter les opportunités offertes par le code de pointage.  Elle aide les élèves à mieux comprendre les attendus de l’activité en mettant en évidence plusieurs principes essentiels : -enchaîner les actions pour retrouver son équilibre,  -utiliser la vitesse pour franchir et se renverser,  -ou encore ajuster sa posture et ses trajets segmentaires afin de réaliser des figures et des combinaisons présentant un véritable potentiel acrobatique.
	Par delà ce constat, l’apport ludique du jeu de plateau ou de cotation participative, en détournant l’attention de l’élève, entraîne davantage de consentement à :
	oser l’acrobatie,
	répéter,
	maintenir l’effort,
	se représenter devant les autres.
	Cette logique devrait guider toute forme de pratique scolaire visant une véritable expérience acrobatique, en écartant les freins susceptibles d’altérer le plaisir de jouer avec la gravité sous le regard des autres. En multipliant ces contextes d’apprentissage, l’élève peut progressivement construire une nouvelle manière d’engager son corps dans l’action. C’est tout l’enjeu du champ d’apprentissage 3.

	Parkour pursuit
	Un jeu stratégique pour construire et enchaîner des actions acrobatiques
	Parkour Pursuit est une application pédagogique inspirée du fonctionnement du jeu de plateau “trivial poursuit”.  Les élèves progressent sur un plateau et doivent réussir différentes figures acrobatiques pour compléter leur progression.
	Chaque élève dispose d’une roue qu’il complète progressivement au fil de ses réussites.
	Chaque action validée permet d’obtenir un “camembert”, symbole d’une famille d’actions motrices spécifique. L’objectif est de compléter l’ensemble de la roue en validant toutes les familles d’actions.
	Une fois ce parcours accompli, les élèves accèdent à un défi final consistant à réaliser des parcours chronométrés.
	L’application propose ainsi une forme de jeu évolutive qui structure les apprentissages et accompagne progressivement les élèves dans la construction des actions acrobatiques.
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau



	Paramétrage pédagogique
	Avant de lancer la partie, l’enseignant peut sélectionner les différentes familles d’éléments qui seront travaillées pendant la séance.  Ce paramétrage permet d’adapter l’activité des élèves aux objectifs de la séquence d’apprentissage facilitant ainsi la différenciation pédagogique.

	Génération du plateau de jeu
	Le plateau de jeu est généré aléatoirement au début de chaque partie.  Les cases correspondent aux différentes familles d’éléments et sont identifiées par des couleurs spécifiques. La génération aléatoire renouvelle les situations de jeu et évite les stratégies répétitives.  Les élèves sont amenés à explorer différentes familles d’actions motrices au cours de la séance.
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau


	Validation des figures et progression par niveaux
	Chaque famille d’éléments comporte trois niveaux de difficulté.  Lorsqu’un élève réussit une figure, il obtient un « camembert » de validation : la couleur renseigne la famille d’éléments et la taille correspond au niveau atteint (1, 2 ou 3) Ce système rend visible la progression de chaque élève et encourage la recherche d’éléments plus difficiles pour améliorer son score.
	Chaque groupe n'est concerné que par sa partie, et ce mode de validation permet une sécurisation de l’engagement moteur, car :
	le jeu dilue l’exposition sociale
	la réussite devient une étape du jeu et non une démonstration
	Ainsi, le jeu dédramatise l’enjeu et les élèves osent davantage tenter.
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau


	Aide visuelle et compréhension de l’action
	Avant de tenter une épreuve, les élèves peuvent zoomer sur l’image de démonstration proposée dans l’application. Cette fonctionnalité facilite la compréhension de l’action motrice et permet aux élèves de mieux se représenter l’action à réaliser. Elle favorise la curiosité et l’autonomie dans les apprentissages.

	Accès aux parcours chronométrés
	Lorsque toutes les familles d’éléments ont été validées, les élèves débloquent l’accès aux parcours chronométrés.  Ils doivent alors enchaîner les figures validées pour réaliser des portions de parcours puis un parcours complet. Cette étape permet de passer d’une logique de réussite d’éléments isolés à la construction d’enchaînements complexes, ce qui correspond à un niveau plus avancé de maîtrise motrice.
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau


	Évaluation du Parkour final
	Le score final combine deux dimensions : le niveau des figures validées ET le temps nécessaire pour réaliser le circuit total.  Le score final se concrétise par une animation qui permet aux élèves de facilement se situer en fonction de la couleur atteinte par l'acrobate sur l'échelle.
	Ce mode d’évaluation valorise à la fois la difficulté technique et l’efficacité dans l’action, ce qui encourage les élèves à progresser dans les deux dimensions.
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau


	Bilan
	En combinant progression technique et logique de jeu, Parkour Pursuit permet :
	d’engager les élèves dans une exploration active des actions acrobatiques
	de structurer les apprentissages grâce à une progression claire entre figures et parcours
	de rendre visibles les progrès des élèves
	de favoriser l’autonomie et l’initiative dans la pratique.
	d’offrir un cadre de jeu rassurant, particulièrement pour les élèves les plus inhibés, en évitant le passage isolé et parfois stressant devant le regard du groupe.
	​ L’application constitue ainsi un support numérique qui aide l’enseignant à organiser un jeu acrobatique motivant, dans lequel les élèves sont encouragés à expérimenter, progresser et relever des défis moteurs.
	Au moins une tablette principale
	Un video projecteur (facultatif) pour amplifier le repérage de la classe



	Phase 1 : augmenter son socle acrobatique en validant des combinaisons de figures
	Consigne : Choisir librement parmi 8 premières combinaisons.
	Remarque : Les combinaisons de départ sont aisément réalisables. Une fois validées, une combinaison différente est proposée.

	Outil de repérage individuel collectif :
	Score : Au début du jeu, chaque combinaison vaut 1 point de plus que l’effectif total de joueurs qui participent au jeu.  La valeur des combinaisons diminue d’un point à chaque réussite validée par les élèves.
	Les stratégies sont ouvertes :  -maximiser son indice acrobatique individuel ou celui de son équipe,  -défier les adversaires en diminuant leur score.

	Phase 1 : augmenter son socle acrobatique en validant des combinaisons de figures
	Cette application repose sur un code de pointage collaboratif ludifié pour construire un socle acrobatique “ciblé”
	Rotation
	sol



	Phase 1 : augmenter son socle acrobatique en validant des combinaisons de figures
	Phase 2 : Oser passer devant les autres même furtivement
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau

	Phase 2 : Oser passer devant les autres même furtivement
	Supprimer les freins psychologiques : choisir son public Accepter et solliciter le regard des autres
	Posters pour les élèves : règles simples et identiques quelque soit le circuit
	Règles modifiables au départ du jeu
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau


	Variables
	jeu en petit groupe sur plusieurs tablettes pour les classes très hétérogènes en terme de collaboration
	jeu en ateliers guidés pour progresser ou lisser les différentes combinaisons
	Remplacement des vidéos pour les adapter au contexte local
	Règles modifiables au départ du jeu
	Maud Granger, Grégory Hubert et Sylvain Jeanneau



	Zoom sur la sécurité
	Entre impératif et libération  de l’engagement moteur et affectif
	1 - Interdiction formelle de tourner avec le poids du corps au dessus des cervicales et les genoux face au visage
	aucune surface rebondissante
	2 - Chute interdite pour valider les combinaisons et les circuits
	3 - Sécuriser ses réceptions sur les pieds par la roulade de sécurité


	Zoom sur le choix des videos
	Rotation
	sol

	Zoom sur le choix des videos
	Le socle acrobatique “ciblé”
	sol


	Aérien
	Vers le side flip
	à la roulade de sécurité


	Evolution
	Oser l’acrobatie pour l’élève, c’est s’engager  avec plaisir dans un jeu avec la gravité en utilisant son propre corps. En dédramatisant le passage devant les autres et en détournant son attention de cette difficulté par le jeu, l’élève peut se concentrer et se libérer.


