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Introduction

Enjeux de I'approche par Connaissances constitutives
compétences a I'école Differentes conceptions de la competence des compeétences
(Chauvigneé & Coulet, 2010 - -

o . . Situees dansle | Typifiees dans des
Réduireles | Utiliser ses connaissances counlage action. familles de
inégalités  dans des situations Choix d'une conception située de P o

(Thélot, 2004)  complexes (Develay, 2015) ' - suetor puations

Objectifs

Analyser le processus de typification des connaissances Identifier les conditions +/- favorables a la construction de
des éleves a partir de leur experience vécue competences en relation avec les attendus de I'enseignant

Cadre theorique

Recueil des données Traitement des donnees

4 , h

Anthropologie
 cognitive Situee

1. Repérage des categories de
'expérience des éleves

| Contexte |
Tennisde \——— Marie &
table  / Classe de 3¢\ Maélle
28 eleves

\ e et )\ criyité en classe
Situation A : s’entrainer d servir et ¢ = i
- | s'entra erdse et § enreg.lstrc.ement
Théorie du cours d'action smasher en binome audio-visuel @
(Theureau, 2006) Situation B : gagner son match en
binome et conseiller sa partenaire en 2. Dynamique de typification
/ \ utilisant les temps morts (10 pts par Expérience : des connaissances
)
. " Couplage acteur temps mort gagné entretien d'auto-
Typification o e ) . 3. Comparaison avec les
situation Réinvestir ses connaissances au confrontation .
\ a g . attendus de ['enseignant
service et au smash

Resultats

q 5 categories de connaissances typifiees au

Situation A Situation B

¢

5. Qualite ’ ’

cours de la sequence d'enseighement

smashs

4 Typification des connaissances sur [a qualité des services
Qualité ¢ & & & ¢ 0 et des smashs dans |a situation A en lien avec les
SETVICES

attendus de I'enseignant

3, ( Activité de coopération entre les 2 Reperage des traits de )
,“;a“*é 8leves pour s'entrainer aux services: | similarité des situations « On
ECNANEES

: (Marie : « Maélle il faut que tu avait deja fait cet exercice, faut
orientes plus ta raquette droite ») faire les meilleurs services »
2. Niveau ’ ’
it Typification des connaissances sur les régles du jeu et

peu sur les services et les smashs (attendus de
reinvestissement de [a situation A vers la B) )

1. Regles
du jeu ’ ’

Focalisation des éleves sur les regles | Utilisation détournee de [
du jeu dans leur engagement et leurs ' | regle du temps mort : « on peut
reperes (Marie : « Maélle, faut quon | dire nimporte quoi pendant le

Connalssance

Temps ’ lie aux attendus

min) | 4000 4500 500 5500 6000 6500 7000 7500 , Gmaisncenor prenne un temps mort la, on perd temps mort, ¢a permet de

iée aux attendus trop » [pour gagner 10 pts)) gagner 10 points »

Discussion

Repérage de traits de similarité entre les legons et VA S Tres peu de reinvestissement des connaissances sur le smash et le
activite collective : favorables a la typification de service dans [a situation B : focalisation des eleves sur les regles qui

connaissances dans la situation A occulte les attendus de I'enseignant
Artefacts : amplificateurs d'experiences MAIS Divergences enseignant/éleve dans I'utilisation des artefacts
(Saury et al., 2013) (Ade, Veyrunes & Poizat, 2009)

Complexification des dispositifs pédagogiques dans ['approche par competences ?
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