
BYOD et QR code en EPS
- Gérer sa séance de musculation en autonomie
- Apprécier les différents paramètres d’une 

chorégraphie en danse
- Arbitrer un match à thème et analyser le résultat
- Feedback individualisé en demi-fond
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BYOD
- BYOD signifie Bring Your Own Device / AVEC (Apporter Votre Équipement personnel de 

Communication)
- Coût des appareils numériques / quasiment 100% des lycéens en sont équipés, alors 

plutôt que les smartphones de vos élèves traînent dans leurs poches… 
- Éducation au numérique : pour se rendre compte que ce smartphone que j’ai entre les 

mains toute la journée est aussi un outil numérique de travail dont les données 
recueillies peuvent être discutées en groupe.

- Des smartphones plutôt que des tablettes… ? Moins embarrassants, récupération des vieux 
smartphones de vos collègues et de vos élèves, moins chers que des tablettes, 
individualisation du travail, …



QR CODE
- Code barre à 2 dimensions qui permet de stocker des informations numériques : textes, adresses 

de sites web, etc.
- Peut être déchiffré à partir d’un smartphone équipé d’un appareil photo et du lecteur approprié 
- Exemples d’utilisation en EPS : différencier les consignes ou les critères de réussite en 

fonction des niveaux des élèves, proposer une ressource (vidéo, texte, ...), sauvegarder les 
données personnelles des élèves 

- Créer un QR Code : « QR Code Generator »
- Lire un QR Code : « QR Droid »
- Exporter les données d’un QR Code vers un fichier .csv : « QR code EPS » (Android), « QR 2 

CSV » (iOS)



4 exemples dans 4 applications dans lesquelles les données 
peuvent être extraites par QR code

L’utilisation du smartphone de l'élève est possible

Possibilité de bloquer l'élève sur l’application utilisée : 
réglages / paramètres avancés / sécurité / épinglage d’écran 



Musculation EPS
L’élève acteur de sa pratique : l’élève est responsable de la tenue de son carnet d’entraînement. Il est autonome 
dans la gestion des différents temps de sa séance (temps de récupération, temps d’effort), dans les calculs de ses 
charges de travail et dans la recherche des muscles sollicités. Il renseigne le contenu de sa séance 
d’entraînement. enfin, il est guidé dans l’analyse de celle-ci grâce à des échelles de ressentis, un ensemble de 
mots de vocabulaire liés aux ressentis musculaires, respiratoires et psychologiques, ainsi qu’à des niveaux de 
compétences par thèmes de travail. 

Des moments d'échanges : possibilité d’une co-évaluation par compétences liée à un code couleur. L’utilisation de 
la vidéo et plus précisément ici d’applications permettant une analyse fine des trajets moteurs permet à un élève 
observateur de justifier ces choix lors de l'évaluation des compétences de son camarade (ex: Hudl Technique)



Danse EPS
L'élève acteur de sa pratique : l’apprentissage du rôle de spectateur en danse est primordial en EPS. Pour 
leur vie future : leur donner les moyens d'apprécier de manière éclairée une chorégraphie lors d’un 
spectacle. Compétence attendue : repérer les éléments de composition et en apprécier la pertinence au 
regard du propos chorégraphique. Transferts d’apprentissage entre spectateur/danseur/chorégraphe grâce à 
la prise de conscience du spectateur sur l’importance des choix pour affirmer un propos chorégraphique et 
sur l’importance de l'interprétation du danseur qui génèrent un impact émotionnel.

Des moments d'échanges enrichis par l’observation facilitée des différents paramètres d’une chorégraphie 
: espace, temps, flux/énergie, procédés de composition, interprétation du/des danseurs et impact 
émotionnel. Des feedbacks utiles aux danseurs. 



Scoreur EPS
L'élève acteur de sa pratique : l'élève participe aux tâches d’arbitrage. Assumer 
les différents rôles liés à l'activité : arbitrer, apprécier. Utiliser différentes 
démarches pour apprendre à agir efficacement : observer, identifier, analyser.

Des moments d'échanges : le « score parlant » (Stéphane BELLARD, 2006) 
favorise les échanges entre les élèves car facilite la lecture des résultats et 
leur compréhension.



UN EXEMPLE AVEC 
« SCOREUR EPS » EN 
BADMINTON

Situation d’apprentissage
 

Objectif : le service comme un 1er 
coup d’attaque
But : gagner le match en 
construisant le point dès le service
Organisation : match à thème en 
score parlant :
- Le point gagnant vaut 100 points 
pour le serveur lorsqu’il marque 
dès le service, 10 points s’il marque 
à son 2e coup et 1 point après
- Les 2 joueurs servent chacun leur 
tour

- Télécharger « Scoreur EPS » sur le PlayStore.

- L’arbitre indique les noms des joueurs, déclenche le 
chronomètre et clique sur les « boutons » pour indiquer les 
scores en fonction de la consigne donnée. 

- A la fin du match, l’arbitre clique sur le bouton « QR 
CODE » et va voir l’enseignant avec sa tablette.



- Le professeur d’EPS lance l’application « QR code EPS » puis scanne toutes les tablettes des 
élèves

- Il clique sur « Export .csv » et rentre un nom de fichier (exemple : 2nde 5 Badminton 14-01-17)
- Les résultats sont exportés dans un seul fichier à la racine de l’espace de stockage de la tablette 
ou du smartphone utilisé.



Coach 3x500

L'élève acteur de sa pratique : autonome dans sa gestion de course. Utiliser 
diffeŕentes deḿarches pour apprendre à agir efficacement : concevoir des projets 
de course, identifier son profil de course, analyser ses résultats.

Des moments d’échanges : en fin de course, les élèves se réunissent et discutent 
par rapport à la réalisation de leurs objectifs. Ils analysent ensemble leurs 
tableaux et graphiques et formulent des hypothèses de stratégies de course.



UN EXEMPLE AVEC « COACH 3X500 » EN DEMI-FOND 

- L’élève court avec son smartphone et clique dès qu’il passe près d’un plot.

- Ensuite, il clique sur « BILAN ». Il peut analyser l’atteinte de son objectif plot par plot. Puis, il 
clique sur « GRAPHIQUE » pour analyser sa régularité.

- Enfin, il clique sur « EXPORT QR CODE » et amène son smartphone à l’enseignant.

- Le professeur d’EPS lance l’application « QR code EPS » puis scanne tous les smartphones des 
élèves.

- Il clique sur « Export .csv » et rentre un nom de fichier (ex : 2nde 5 Badminton 14-01-17)

- Les résultats (NOM prénom,  Allure cible, Distance entre les plots, Objectif de temps 
inter-plots, Temps réalisé sur le 500m, Tous les temps inter-plots plot par plot) sont exportés 
dans un seul fichier à la racine de l’espace de stockage de la tablette ou du smartphone utilisé.

- L’enseignant peut donc récupérer toutes ces données instantanément et les traiter dans un 
tableur.


