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APPRENDRE TOUT EN JOUANT

LE DISPOSITIF LU® POUR APPRENDRE EN EDUCATION PHYSIQUE ET DANS D’AUTRES
BRANCHES SCOLAIRES

Résumeé
L’'UER EPS au sein de la HEP Vaud a investi depuis 2019 dans un dispositif de jeux vidéo actifs (JVA), la plateforme
Li® et développe différents travaux de recherche et développement afin de mesurer les effets de ce dispositif sur
I'activité physique, la motivation et les apprentissages des éléves. Concernant les apprentissages, un premier projet
a consisté a développer une séquence interdisciplinaire en éducation physique et en mathématiques avec et sans le

dispositif Li®. Un second projet en cours de développement vise le développement de séquences interdisciplinaires
en éducation physique et en langues. Au regard de leurs caractéristiques intrinseques, les JVA constituent des
ressources pédagogiques intéressantes afin d’'améliorer les apprentissages en milieu scolaire. Un travail d'ingénierie
didactique est nécessaire afin que les apprentissages soient mis au cceur des séquences et que le jeu devienne un
moyen au service des apprentissages.

Les apports des jeux vidéo actifs (JVA)
et du dispositif Lii®

Les jeux vidéo actifs (JVA) sont des outils numériques
qui permettent de relier deux mondes : les jeux vidéo
souvent reliés a l'augmentation des comportements
sédentaires et a leurs effets déléteres sur la santé
(physique, sociale et mentale) des jeunes (Le Heuzey &
Mouren, 2012) et le mouvement dont les bénéfices pour
la santé ne sont plus a démontrer (Warburton & Bredin,
2017). Dans les JVA (par exemple, Xbox® Kinect,
Nintendo® Wii, Dispositif Li®), l'interface numérique
nécessite de se mouvoir pour réaliser le jeu : pratiquer
un sport, résoudre une énigme, répondre a une question,
reconstituer un puzzle, compléter les lettres
manquantes dans un mot, etc. En 2017, le dispositif Li®
a vu le jour au Canada. L'idée de ce dispositif est de
transformer I'environnement pédagogique en un espace
immersif et captivant, ou les enfants sont engagés
physiquement, socialement et cognitivement. L'UER EPS
a investi en 2019 dans la version mobile du dispositif
LU®, puis en 2021 dans un dispositif fixe pour la salle de
sport de la HEP Vaud. Le dispositif mobile a permis de

développer des prestations de service Li®
(interventions dans les établissements) et des
recherches dans des établissements vaudois

partenaires. Nous avons également un partenariat avec
I'entreprise LU® qui va permettre d'équiper gratuitement
d’'un dispositif fixe un établissement vaudois, partenaire
a nos recherches.

Contrairement aux jeux vidéo traditionnels, les JVA
permettent d’augmenter I'activité physique chez les
jeunes, ainsi que leur motivation (Cece et al., 2023). Une
étude récemment menée au sein d'un établissement
vaudois a permis de montrer que le dispositif Li®
permet d'améliorer la motivation des éléves et leur
activité physique lorsqu'une dimension collective et
compétitive (défis inter-équipes) est intégrée aux taches
a réaliser (ce n'est pas le cas lors des activités réalisées
individuellement) (Roure et al., 2022). A ce jour, encore
trop peu d'études se sont intéressées aux effets des
JVA sur les apprentissages scolaires (Cece et al., 2023).
Dans cet article, nous nous intéressons plus
spécifiguement aux apports du dispositif Li pour les
apprentissages, en éducation physique mais également
dans d'autres branches scolaires, comme en
mathématiques ou dans les langues.
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Apprendre en éducation physique et
mathématiques grace au dispositif LU®

Lors d'une étude récente (projet « Li_Move & Learn »),
nous avons développé une séquence interdisciplinaire
pour des éléves de 7-8° qui visait le développement
d’apprentissages en éducation physique et en
mathématiques en lien avec le plan d’études romand
(PER). Cette séquence a été proposée avec et sans le
dispositif LU et les objectifs visés étaient en éducation
physique : « Etre capable de lancer loin et précis par le
haut & une main » (CM23) et en mathématiques « Etre
capable de se repérer dans un systéme
d'axe » (MSN21). Cette séquence a été réalisée sur les
doubles périodes d’éducation physique sur six semaines
(pour plus de précisions, voir Bovas, Chabloz & Lentillon-
Kaestner, 2021). La majorité des applications Li
permettent de travailler le lancer précis. Certaines
applications Li® ont été identifiées comme susceptibles
de développer des apprentissages en mathématiques en
complément de ceux en éducation physique (Fargier et
al., 2022a, 2022b). Nous avons notamment utilisé dans
la séquence Li®, les applications qui permettent de
travailler le repérage dans un systeme d'axes en
mathématiques tout en exergant le lancer précis du
ballon (lancer sur les bonnes coordonnées) : les
applications Constello® et SphYnX® (voir figure 1)

Les séquences avec ou sans Li® ont été mises en place
au sein d'établissements vaudois (101 éléves avec LU®
et 117 éléves sans Li®) et les résultats de I'étude ont
permis de mettre en exergue de meilleurs
apprentissages dans la séquence LU® (comparée a la
séquence sans Li) aussi bien en éducation physique
(lancers de précision sur une cible) qu'en

mathématiques (repérages sur un systeme d’axe). D'un
point de vue motivationnel, les scores de l'intérét en
situation des éleves étaient similaires et élevés pour les
deux séquences interdisciplinaires avec ou sans le
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dispositif Li® (Cece et al., soumis ; Fargier et al., 2022a ;
Simard et al., 2022). Les meilleurs apprentissages dans
la séquence LU® peuvent s'expliquer par les
caractéristiques intrinseques des JVA. Premiérement, ils
permettent d’obtenir des feedbacks directement aprés
chaque lancer. Par exemple, dans ['application
SphYnX®, la bonne réponse est indiquée aprés chaque
lancer ce qui permet aux éléves de mieux comprendre
leurs erreurs. Deuxiemement, I'environnement immersif
du dispositif LU® (lumieres, son, animations, etc.)
permet une meilleure attention des éleves (e.g., Ruiz-
Ariza et al, 2018). Ces résultats positifs sur les
apprentissages rejoignent ceux d'autres études qui
montrent que le développement cognitif est fortement
relié au développement moteur (e.g., Diamond, 2000) et
nous ont conduit a poursuivre nos recherches sur le
développement d’apprentissages scolaires grace au
dispositif Li®. Nous allons nous intéresser a présent
aux apprentissages interdisciplinaires en éducation
physique et en langues.

Apprendre en éducation physique et en
langues grace au dispositif Li® ?

Des travaux ont montré des liens étroits entre
production langagiére et motricité (e.g., Recht et Leslie,
1988). On peut en tout état de cause imaginer qu'une
pratique de jeux de Play Li associant langage et
motricité puisse impacter positivement a la fois les
apprentissages moteurs et des acquisitions lexicales,
voire syntaxiques, notamment en configurant ces jeux
pour qu'ils suscitent une association entre lexiques et
actions motrices mobilisées (choix de mots, choix
d’actions motrices a réaliser). L'application Livia®
(choix de questions libres) pourra étre utilisée pour
travailler le vocabulaire et la grammaire en langues et
permettre ainsi d’adapter les questions en lien avec les
exigences du PER et le programme scolaire des éleves
en cours. Les apprentissages visés en éducation

Figure 1 — Applications Constello® et SphYnX®
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physique seront notamment le travail du lancer de
précision et d'autres mouvements selon les applications
utilisées, et le développement de la santé sous I'angle de
I'engagement moteur. Ce projet nécessite une étroite
collaboration avec les collegues enseignants
d’éducation physique et/ou langues (allemand, anglais,

tout en s'amusant en éducation physique comme dans
les autres branches d'enseignement. Le jeu est une clé
pour apprendre, puisque les apprentissages sont
facilités pour les éléeves (qui prennent du plaisir) et
permettent aux enseignants d’atteindre leurs objectifs
dans une ambiance de classe agréable. Un travail

d’ingénierie didactique est nécessaire afin que le jeu soit
au service des apprentissages (et non une fin en soi) en
éducation physique mais également dans les autres
branches (souvent sous-exploité).

italien...). Ainsi si vous étes intéressés par ce projet,
nous vous remercions de prendre contact avec nous.

Conclusion

Les JVA ne sont pas opposés aux valeurs scolaires bien
au contraire. lls proposent des opportunités d'apprendre
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