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La collaboration des BPJEPS avec les �coles 
n�cessite le respect d’un certain nombre de r�gles.
La premi�re r�gle concerne le projet 
d’apprentissage, la deuxi�me, la qualification de 
l’intervenant, et la troisi�me, sa comp�tence au 
regard des exigences de l’institution scolaire. Cette 
fiche porte sur le projet et l’unit� d’apprentissage…

Le projet d’apprentissage
Le projet d’apprentissage est un �l�ment 
essentiel de la collaboration entre les 
enseignants et l’�cole.

Deux raisons justifient l’importance du 
projet d’apprentissage :
- il traduit les connaissances et les
comp�tences qui doivent �tre acquises par 
les �l�ves ;
- il donne lieu � une programmation de 
travail assurant diversit� des pratiques et 
r�partition �quitable dans une �cole des 
�quipements et des mat�riels utilis�s en 
�ducation physique et sportive.
�laborer un projet d’apprentissage
suppose :

- d’identifier les habilet�s, les attitudes
et les notions � faire acqu�rir et de les 
traduire par des niveaux de pratique 
dans les activit�s pugilistiques d�finies
par les programmes ;
- de planifier l’utilisation des 
�quipements et des mat�riels afin 
d’assurer la r�partition �quitable des 
cr�neaux disponibles entre les classes et 
les �coles.

L’unit� d’apprentissage

INTERET
Afin de structurer un projet d’apprentissage,
plus ou moins long, plus ou moins 
diversifi�, permettant de concilier � la fois 
identification et qualit� des apprentissages et 
programmation des activit�s, l’approche 
modulaire par l’unit� d’apprentissage s’est
r�v�l�e �tre la r�ponse la mieux adapt�e. En 
effet, le projet d’apprentissage peut ne 
concerner qu’une unit� d’apprentissage. Il 
peut �galement en comprendre plusieurs,
r�parties sur l’ann�e scolaire ou sur un 
cycle.

Cette proc�dure permet �galement de 
prendre en compte les ressources et les 
contraintes :

- l’activit� choisie : Le Light Contact
- la connaissance que les ma�tres en ont
- le niveau personnel de pratique des
ma�tres 
- l’organisation interne de l’�cole 
- les conditions mat�rielles de l’�cole 
- les liaisons avec les autres champs
disciplinaires 
- mais aussi la dur�e des apprentissages.

DEFINITION
Une unit� d’apprentissage est une unit� 
autonome, organis�e de mani�re coh�rente. 
La pratique physique choisie, identifi�e dans 
un des grands domaines d’action o� 
s’exprime la motricit� enfantine, y est 
clairement pr�cis�e. Le niveau des 

connaissances de d�part et le niveau des 
exigences terminales y sont exprim�s en
termes de comportements observables par 
les ma�tres, en termes de savoir-faire dont 
les �l�ves comprennent la signification. 

La dur�e, le nombre des s�quences et les 
conditions d’organisation seront bien 
d�finis.
Cette unit� ne porte pas seulement sur 
l’acquisition des savoir-faire. Elle se 
fonde sur les savoirs propres � la
discipline, savoirs qui sont identifi�s :

- sur les principes qui organisent la
motricit� ; les concepts sur lesquels
l’action de l’individu se d�veloppe dans 
son environnement ; les notions qui 
permettent � l’enfant de mieux
comprendre les raisons et les r�sultats de 
ses actions. Elle propose diff�rentes
situations p�dagogiques qui permettront 
d’acqu�rir les habilet�s constitutives du 
savoir terminal.

Chaque unit� doit disposer des indicateurs
permettant d’identifier et d’appr�cier la 
pertinence des acquisitions, c’est-�-dire 
les outils de l’�valuation.
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ORGANISATION
Ensemble organis� permettant de disposer 
logiquement de chacune des s�quences 
d’enseignement ou d’entra�nement, l’unit� 
d’apprentissage comprend donc :

• Un syst�me d’entr�e :
- qui permet de savoir si on peut 
s’engager dans l’unit� en en poss�dant
les pr�-requis et qui doit, le cas �ch�ant, 
pr�voir des s�quences de mise � niveau 
;
- qui annonce les objectifs recherch�s,
g�n�raux et sp�cifiques.
• Un corps qui comprend :
- des situations d’apprentissage qui
r�pondent aux objectifs de connaissance
du module, qui structurent les contenus 
� apprendre ;
- des contr�les interm�diaires qui 
permettent aux �l�ves et aux 
enseignants de savoir si les objectifs 
pr�vus sont ma�tris�s ou non ;
- des activit�s de rattrapage au cas o� la 
ma�trise des objectifs s’av�rerait
insuffisante.
• Un syst�me de sortie qui comprend :
- une �preuve terminale ;
- des conseils pour la suite, notamment
en pr�vision du module suivant ;
- un rattrapage de sortie afin que tous
les �l�ves satisfassent aux exigences de 
l’unit� d’apprentissage.

Sp�cificit� en LIGHT CONTACT
Dans le domaine du Light Contact un 
module ou une unit� d’apprentissage se 
d�finit par :
- sa dur�e, soit environ 12 � 15 s�ances. 
L’exp�rience montre qu’un niveau de 
pratique ne peut �tre stabilis� sans la 
maturation que permet la dur�e ;
- le niveau de pratique � atteindre, d�fini 
en termes de comportement observable ;
- la ma�trise des comp�tences d�finies par 
les programmes ;
- des t�ches pour acqu�rir les habilet�s
vis�es ;
- des conseils pour observer, intervenir et 
expliquer � l’aide des notions d�velopp�es 
dans les autres champs disciplinaires.

Pourquoi une dur�e de 12 � 15 s�ances 
L’exp�rience prouve que, pour la majorit� 
des pratiques sportives, des apprentissages 
stabilis�s permettant d’atteindre un niveau 
de pratique identifi�e demandent de la
dur�e, au moins 12 � 15 s�ances
r�guli�res.
Si nous prenons l’exemple de l’�cole et de 
l’enseignement de l’�ducation physique et 
sportive, la plupart des emplois du temps 
scolaires sont organis�s par semaines. 
C’est ainsi que chacune des trois 
s�quences hebdomadaires qui, dans 
chaque classe, sont r�serv�es � 
l’enseignement de l’EPS, pourrait �tre 
consacr�e � une activit� de domaines 
d’action diff�rents.

Construire une unit� d’apprentissage :
essai de m�thodologie
Dans le domaine du Full Contact, pour 
construire les unit�s d’apprentissage, il faut 
prendre en compte la place qu’il va occuper 
dans l’ensemble du dispositif des cycles de 
formation de l’�cole. En effet, il faut 
consid�rer qu’en se succ�dant, elles se 
compl�tent tout en prenant appui pour 
certaines sur les acquisitions de celles qui 
les ont pr�c�d�es.

D�finir des comp�tences � acqu�rir
Dans un premier temps, il faut d�finir les 
comp�tences � acqu�rir � la fin de la 
scolarit� primaire. Ce niveau terminal �tant 
pr�cis�, deux niveaux interm�diaires seront 
� identifier afin de r�partir les apprentissages 
sur trois p�riodes d’enseignement 
correspondant, soit � chacun des trois cycles,
soit � chacune des trois ann�es du cycle des 
approfondissements.
Une unit� correspond donc � un cycle de 
travail permettant de passer d’un niveau de 
connaissances � un autre.
Les comp�tences � acqu�rir pour passer d’un 
niveau � un autre se caract�risent par les 
savoir-faire moteurs, les habilet�s 
corporelles, mises en oeuvre dans le Full 
Contact. Ces habilet�s sont constitutives
d’un niveau de pratique. Ils jalonnent le 
parcours, du d�butant � l’expert.
Les comp�tences comprennent les attitudes 
et les m�thodes qui se caract�risent par des 
comportements observables.
Les comp�tences � acqu�rir constituent des 
objectifs d’apprentissage.

Ces objectifs peuvent se d�gager de trois 
analyses compl�mentaires :

- l’analyse du Light Contact, donc de ses 
fondamentaux. Elle suppose la connaissance 
et la ma�trise des habilet�s qui la 
caract�risent, l’observation des 
comportements qui les caract�risent ;

- l’analyse des processus d’apprentissage,
qui prend en compte les publics auxquels 
l’enseignant s’adresse, les conditions 
d’environnement dans lesquelles il est plac�. 
Elle permet de d�finir les strat�gies les
mieux adapt�es ;

- l’analyse d’utilisation des concepts, qui 
permet de cerner les notions explicatives,
leur formulation dans le niveau adapt� de 
langage. Elle permet de comprendre les 
ph�nom�nes et ainsi d’aider � construire des 
repr�sentations pr�alables � l’action 
combinant concepts explicatifs et sensations.

Acqu�rir des habilet�s
Pour acqu�rir une habilet�, il faut placer
l’individu dans une situation d’activit�,
c’est-�-dire confront� � une t�che. La t�che 
est d�crite par :

- son but, qui pr�cise l’action 
- les conditions d’ex�cution, qui 
comprennent le mat�riel utilis�, sa qualit� 
et sa s�curit�, l’organisation � mettre en
place, le nombre de r�p�titions 
envisag�es, les r�gles de s�curit� � 
observer ;
- les consignes donn�es aux �l�ves, si
possible avec le niveau de formulation
adopt� dans les conditions r�elles de la
t�che. Ces consignes doivent �tre simples, 
pr�cises, peu nombreuses, surtout lors des 
premiers essais ;
- les crit�res de r�ussite, qui doivent
�galement �tre pr�cis afin que chaque 
�l�ve soit en mesure d’identifier
objectivement sa r�ussite dans l’ex�cution 
de la t�che ;
- les variantes, destin�es � diversifier les 
formes de ma�trise et � ne pas les confiner 
� des r�ponses aux seules situations 
d’apprentissage. Elles permettront
d’envisager leur adaptabilit� � des 
situations tr�s variables.

L’activit� de l’�l�ve confront� � sa t�che 
doit �tre observ�e, afin que des conseils 
soient apport�s pour que les erreurs 
�ventuelles soient corrig�es.

Quels outils utiliser pour conduire une 
observation pertinente ?
L’enseignant ne dispose g�n�ralement que 
de l’oeil, qui se caract�rise notamment par 
la dur�e de la persistance r�tinienne de 
l’ordre du dixi�me de seconde. Il est 
int�ressant d’observer comment l’�l�ve 
prend ses informations, en notant la 
position de la t�te et son mouvement qui 
g�n�ralement accompagnent le regard.

Les activit�s gestuelles peuvent �tre
analys�es en rep�rant les interactions
avec un autre �l�ve. La position des 
diff�rentes parties du corps les unes par 
rapport aux autres peut s’observer � l’oeil. 
Le mouvement des segments corporels les 
uns par rapport aux autres peuvent �tre 
observ�s en situation d’opposition. La 
vitesse de leurs d�placements constitue 
�galement un indicateur pertinent dans 
l’observation d’un geste sportif.

B�tir une programmation � l’aide des 
unit�s d’apprentissage
Une unit� d’apprentissage, dans sa dur�e, 
correspond sensiblement � une demi-
ann�e de travail r�gulier sur une s�quence 
hebdomadaire. Sur une ann�e, deux unit�s 
d’apprentissage peuvent se succ�der sur 
un m�me cr�neau horaire. Ainsi, sur trois 
cr�neaux horaires de 40 � 45 minutes par 
semaine, 6 unit�s d’apprentissage peuvent 
�tre programm�es.

Si trois modules sont consacr�s � la m�me 
activit�, les �l�ves seront alors en mesure 
d’aborder dans de bonnes conditions la 
poursuite de leur scolarit� au coll�ge. 


