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EDUCATION OLYMPIQUE
ET TECHNOLOGIE

Instruire la jeunesse du monde est bien
l’un des principaux soucis du projet
olympique. L’éducation olympique a

également été perçue par les représen-
tants des milieux de l’enseignement et de
l’administration comme étant le remède le
plus efficace face à divers problèmes ren-
contrés par le Mouvement olympique,
allant d’une plus vaste participation au
sport jusqu’aux réformes actuelles, en
passant par le dopage. L’échelle et la
popularité des Jeux Olympiques ont
désormais dépassé les rêves les plus fous
de leurs fondateurs, cependant à l’heure
actuelle, plus que jamais par le passé, le
CIO est à la recherche d’un plus grand
impact de ses politiques sur le plan de
l’instruction.

par Vassil Girginov*, Jim Parry**
et Jim Harrris***

Afin de promouvoir les valeurs et l’éthique
olympiques, le Mouvement olympique
s’est engagé dans une série de
démarches dans le domaine de I’instruc-
tion. Atteindre les objectifs éducationnels
de I’Olympisme même auprès des plus
petites communautés, par exemple une
classe d’élèves, a toujours représenté un
défi pour toutes les parties concernées.
Alors comment divulguer les valeurs olym-
piques auprès du public le plus vaste pos-
sible ? Quelle peut être la manière la plus
attrayante de présenter l’information ?
Comment inciter les jeunes à apprendre et
à éventuellement modifier leur comporte-
ment ? Voilà certaines des questions qui
sont à la base des projets olympiques en
matière d’éducation.
La technologie moderne offre des solu-
tions prometteuses aux questions posées
plus haut et auxquelles les éducateurs
tentent de répondre depuis de nom-
breuses années. Le développement des
ordinateurs personnels, la publication
assistée par ordinateur, Internet et ses
informations ou encore les groupes de
discussions, les communautés du web et
la publication en direct, le courrier électro-

nique et les hypermédias présentent
d’énormes possibilités d’étudier et de
divulguer les valeurs et l’éthique olym-
piques Ces progrès technologiques ont
été soutenus par des interventions sur le
plan politique. Le sommet des Premiers
ministres des pays de l’Union
Européenne qui s’est tenu en juin 2000 à
Lisbonne (Portugal), a clairement montré
l’importance que revêt la technologie pour
les sociétés du XXIe siècle, de même qu’il
a fixé un objectif pour toutes les écoles
des pays membres, afin que celles-ci aient
accès à Internet d’ici à la fin de l’année
2001. II ne fait aucun doute que ces déve-
loppements technologiques auront un
effet sur la production, la livraison et I’ac-
quisition d’informations sur I’Olympisme.

Education olympique : l’approche
traditionnelle
De son vivant, Pierre de Coubertin, fon-
dateur du Mouvement olympique
moderne, a produit plus d’un millier de
publications, lesquelles comprenaient

des livres, des articles et des discours.
Aujourd’hui, à notre connaissance (qui ne
saurait être parfaite), il existe environ
17  000 volumes, d’innombrables articles
et documents, 100 000 pages sur
Internet et plus de cent films sur
I’Olympisme, sans compter les docu-
ments photographiques. De toute évi-
dence, au cours de ces cent dernières
années, la quantité et le contenu de I’in-
formation ont augmenté et ont vu leur
complexité et leur structure croître consi-
dérablement. Cela a fait de I’Olympisme
un domaine au contenu très riche qui,
avec quelques exemples remarquables à
l’appui (des services de vidéo et de film
fournis par I’OTAB [Bureau des archives
télévisuelles olympiques]), pêche résolu-
ment par son manque d’organisation.
Certaines des caractéristiques habi-
tuelles constatées dans des domaines
de connaissances mal organisés sont,
entre autres, la non uniformité des expli-
cations sur l’ensemble des questions
abordées, la non linéarité de l’explication
et, par conséquent, des répercussions
sur le contenu.
L’apport d’informations et leur transfor-
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mation en connaissances dans un
domaine riche, mais mal structuré,
comme I’Olympisme, aboutit inévitable-
ment à la perte d’informations et rend
l’éducation plus difficile. L’approche tradi-
tionnelle de l’éducation olympique
repose sur des moyens d’enseignement
linéaires, tels que le sont les livres et les
cours, dans le cadre d’un enseignement
donné par un maître, offrant peu d’inter-
action pour l’élève et qui - comme Kidd
(1997) le dit dans son ouvrage sur la
pédagogie relative à l’éducation olym-
pique en matière de sports olympiques -
n’est que documentaire et n’implique
pas de développement. L’utilisation de
moyens d’enseignement linéaires (ou
simples, avec un début, un milieu et une
fin, tel que le sont les livres, les moyens
audio ou vidéo) ne serait pas probléma-
tique si I’Olympisme était un sujet lui-
même simple et bien structuré.
Malheureusement, ce n’est pas le cas et
c’est pourquoi nous nous penchons ci-
après sur l’application d’approches non
linéaires et pluridimensionnelles sur le
plan de l’instruction olympique.

Développement de l’éducation
olympique au moyen
d’un apprentissage interactif
L’éducation, selon les termes utilisés par
Roszak (1986 : cité dans Ragsdale et
Kassam, 1996:586) «commence en don-
nant des images à l’esprit - et non des
données ou des machines - afin de réflé-
chir». L’idée d’un apprentissage interactif
découle de trois sources principales -
l’exercice sur ordinateur, les vidéos inter-
actives et l’apprentissage ouvert. Barker
et Tucker (1990 :18) définissent I’appren-
tissage interactif comme étant «un
apprentissage centré sur l’élève et utilsant
une approche multimédia». Ils précisent
qu’il s’agit «d’un processus plutôt que
d’une technologie, impliquant la création
d’un environnement d’apprentissage
riche en informations et faisant entrer en
ligne de compte une interaction entre les
individus (enseignants et élèves); le maté-
riel imprimé, habituellement produits en
recourant aux méthodes de publication

assistée par ordinateur; et les nouveaux
moyens fondés sur l’ordinateur, y compris
I’hypertexte/hypermédia, les disques
optiques, le satellite et le câble».
La véritable signification de cet environ-
nement est l’exploration, c’est-à-dire le
fait que l’individu doit regarder, découvrir,
formuler des hypothèses, résoudre des
problèmes et plus généralement s’enga-
ger dans ce que Mayes, Kibby et
Anderson (1990 : 121) décrivent comme
étant «un effort visant la compréhension».
Au coeur même de l’apprentissage inter-
actif se trouve l’utilisation d’un nouveau
moyen de communication appelé hyper-
média, lequel a été créé par la conver-
gence de l’ordinateur et des technologies
en matière de vidéo. Spiro et Jehng
(1990 :167) décrivent I’hypermédia
comme étant «un système d’apprentis-
sage par ordinateur non linéaire sur un
support quelconque (y compris les
médias multiples)». Selon Cotton et
Oliver (1994 :98), I’hypermédia (moyen
d’apprentissage non linéaire) comporte
trois caratéristiques principales : «pre-
mièrement, il est interactif; deuxième-
ment, il implique une diversité de combi-
naisons des moyens choisis par
l’utilisateur; et, troisièmement, il est non
linéaire, soit sans début, milieu, ni fin».
Le but ultime de l’éducation, et d’une
éducation olympique en particulier, est la
transformation d’informations en
connaissances, processus qui aboutit à
des changements dans le comporte-
ment des individus. II existe des preuves
toujours plus évidentes dans la littérature
portant à croire que ce transfert et ses
effets sur les individus suivant un ensei-
gnement selon des conditions non
linéaires, sont considérablement
meilleurs que les résultats obtenus sui-
vant une méthode rigide (conditions
linéaires). Il convient donc d’examiner
brièvement les conséquences essen-
tielles d’un apprentissage interactif tant
sur les enseignants que sur les élèves.

Environnement d’apprentissage
L’interactivité dans le cadre de I’éduca-
tion engendrée par la nouvelle technolo-
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gie offre un environnement d’apprentis-
sage totalement neuf lequel, selon
Stanton et Stammers (1990 : 114-5) :
• «permet d’avoir différents niveaux de

connaissances antérieures;
• encourage la découverte;
• permet aux individus de voir des

tâches secondaires comme faisant
partie intégrante de la tâche globale;

• et permet aux individus d’adapter le
matériel à leur propre style d’appren-
tissage».

Diversité des utilisateurs et variété
des styles d’apprentissage
Le type d’utilisateur et le style d’appren-
tissage constituent également une
variable importante dans le cadre d’un
environnement d’apprentissage nouveau
(non linéaire). Cela peut être perçu
comme une prédisposition à montrer un
certain type de comportement et reflète
la personnalité de l’individu, ainsi que ses
caractéristiques cognitives. Brooks,
Simuits et O’Neil (1985, cité dans
Stanton et Stammers, 1990 :115) décri-
vent quatre grandes catégories de diffé-
rences qui sont liées aux stratégies d’ap-
prentissage. II s’agit des capacités, du
style cognitif, des connaissances anté-
rieures et de la motivation.
En rapport direct avec les différentes
catégories d’utilisateurs, il est possible de
distinguer trois styles d’apprentissage
(stratégies) : du haut vers le bas, lorsque
l’individu regarde d’abord l’élément le
plus important; du bas vers le haut,
lorsque l’élève étudie en partant de I’in-
formation la plus fondamentale pour pro-
gresser vers les concepts les plus com-
plexes; et séquentiel, lorsque l’utilisateur
se décide en faveur de la séquence par
laquelle il examine des unités détermi-
nées à partir de la vue d’ensemble.

Estomper la distinction entre
enseignant et élève
Les progrès réalisés sur le plan technolo-
gique ont également transformé la rela-
tion existant entre enseignants et élèves.
Attendu que la quantité d’informations
mises à disposition électroniquement va
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croissant (par exemple, les volumes des
sessions des Académies Internationales
Olympiques de 1960 à nos jours sont
désormais sur Internet et ne seraient pas
largement accessibles autrement), cela
revient à dire que tout un chacun peut y
avoir accès en tout temps. La notion
d’enseignant perçu en tant que déposi-
taire des connaissances est, de ce fait,
remplacée par le concept d’enseignant
présent en tant que guide expert.

Mutabilité de la base de connaissances
L’une des conséquences de cette évolu-
tion des relations entre enseignants et
élèves est la mutabilité de la base des
connaissances olympiques. Désormais,
les données statiques traditionnelles (non
linéaires), fournies sous la forme de livres
ou de cours, sont complétées par des
informations plus souples et sans limite
(en direct et une publication assistée par
ordinateur ou des groupes web olym-
piques). Cela implique donc que tant les
enseignants que les élèves seront en
mesure d’apporter leur contribution à la
production de nouvelles connaissances
de manière continue. De plus, ces nou-
velles connaissances peuvent être pro-
duites plus rapidement et pour des coûts
inférieurs, de même qu’elles peuvent être
facilement mises à jour.

Approche centrée sur l’élève
Une autre conséquence clé de I’appren-
tissage interactif est le fait que ce der-
nier modifie l’approche traditionnelle
menée par l’enseignant pour en faire
une approche centrée sur l’élève. Dans
le cadre d’un environnement d’appren-
tissage centré sur l’élève, celui-ci béné-
ficie de trois avantages principaux.
Premièrement, cet environnement per-
met aux élèves d’étudier divers aspects
de I’Olympisme à un rythme qui répond
à leurs besoins. Deuxièmement, il offre
aux élèves la capacité de contrôler
l’ordre dans lequel leur est présenté le
matériel d’apprentissage. Troisième-
ment, une approche contrôlée par les
élèves permet à ceux-ci de choisir la
part du contenu qu’ils souhaitent étu-

Borne d’information au Musée Olympique à Lausanne.

dier. Tous ces avantages sont encore
renforcés du fait de l’utilisation combi-
née de textes, de graphiques, du son,
des images et de la vidéo.

Environnement d’apprentissage
fondée sur la connaissance et dans
lequel l’auteur, l’enseignant et l’élève
entretiennent une relation symbolique
Contrairement à l’approche tradition-
nelle de l’apprentissage, approche dans
laquelle il n’y a pas ou très peu d’inter-
action entre l’enseignant et les créateurs
de supports d’enseignement (auteurs
de livres ou de vidéos), l’approche de
l’apprentissage interactif engage le
tuteur et l’élève dans une relation
constante avec le créateur de supports,
d’une manière telle que le contenu du
matériel d’enseignement peut être ins-
tantanément mis à jour.

Les nouvelles connaissances
doivent être appliquées dans des
contextes changeants
L’idée selon laquelle I’Olympisme est un
domaine au contenu très riche, mais
manquant d’uniformité d’explication,
implique que les connaissances
acquises doivent être appliquées dans
des contextes culturels très divers. Un
environnement d’apprentissage interac-
tif encourage des interprétations diffé-
rentes plutôt qu’il n’impose une unifor-
mité sur le plan de la compréhension, et
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recherche une mise en oeuvre en rap-
port avec la réalité sociale vécue par
l’élève.

Mise en oeuvre des nouvelles
technologies dans le cadre
de l’éducation olympique
Le CD-ROM consacré aux thèmes olym-
piques constitue une tentative de relever
les défis qui se présentent, tant pour les
enseignants que pour les élèves dans
leur poursuite de l’éducation olympique,
grâce aux nouvelles technologies. Ce
projet est né d’un partenariat entre
l’Université de Luton, l’Université de
Leeds et l’Association Olympique
Britannique, avec le soutien de I’OTAB. II
s’agit d’un ensemble multimédia éducatif
et interactif servant à l’étude des aspects
fondamentaux de I’Olympisme moderne
et destiné aux étudiants des filières sport
et loisirs. II peut également être utilisé par
les étudiants préparant un diplôme en
sociologie, en communication, en histoire
ou encore en marketing. Le CD-ROM sur
les thèmes olympiques a pour but de
créer un environnement d’apprentissage
interactif en établissant pour cela une
source d’information centralisée, laquelle
se sert tant des avantages de distribution
d’un CD-ROM multimédia que des infor-
mations appropriées pour chaque sujet
et disponibles sur Internet.
Le CD-ROM sur les thèmes olympiques
offre douze composantes fondamentales
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- thèmes d’éducation olympique ou
portes d’éducation olympique - afin
d’embrasser I’Olympisme moderne dans
son ensemble. Chaque thème constitue
une unité indépendante, laquelle peut
être étudiée de manière séparée. Aucun
point de vue particulier n’est mis en
avant. Au contraire, différentes interpréta-
tions de I’Olympisme y sont présentées
et le lecteur est invité à les examiner et les
comparer de façon critique. Reflétant
une diversité d’opinions et le caractère
dynamique du Mouvement olympique,
ces douze thèmes présentés sont :
- Mouvement olympique au XXIe siècle
- Idée olympique
- Histoire olympique
- Mouvement olympique - relations

entre structure et pouvoir
- Politique olympique
- Marketing olympique
- Jeux Olympiques et médias
- Gestion des Jeux
- Impact des Jeux Olympiques sur

l’économie et l’environnement
- Olympisme et éthique du sport
- Education olympique
- Arts olympiques

Le contenu du CD-ROM est divisé en
trois grandes parties :
- Salle de conférence : dans cette

partie, l’utilisateur peut étudier l’un
ou l’autre de ces douze thèmes et
leurs subdivisions. Un examen
approfondi est rendu aisé grâce au
matériel de référence, aux tableaux,
aux images et aux séquences
vidéos. Les élèves peuvent utiliser
les adresses internet indiquées dans
le texte, afin d’étendre leur connais-
sances sur un sujet donné. Des
modules sont inclus de manière à
mettre en valeur les capacités de
rédaction et de présentation.

- Bibliothèque : la bibliothèque des
thèmes olympiques donne à I’utilisa-
teur la possibilité de lire, de regarder,
de visiter ou d’écouter de manière
indépendante tous les éléments mis
à disposition par le CD-ROM.

- Galerie olympique : la galerie vir-

tuelle des thèmes olympiques per-
met à l’utilisateur d’apprécier la rela-
tion entre l’art et le sport, cela par le
biais du travail artistique de l’artiste,
Kevin Whitney.

Le contenu académique et le format du
CD-ROM ont été soumis à l’évaluation
d’experts et largement débattus par
des personnalités compétentes et
reconnues du monde universitaire et de
l’industrie du sport.

CD-ROM sur les thèmes olympiques.

*Luton Business School, Université de
Luton; **Faculté de Philosophie,
Université de Leeds; ***Centre des
technologies de l’apprentissage,
Université de Luton.
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