ACCOMPAGNER L’ELEVE DANS SON PROJET D’APPRENTISSAGE

INTENTION : ENGAGER ELEVE
ENCOURAGER GUIDER ACCOMPAGNER ENQUETER Applique Comprend Construit
(Maintenir les (Attendu) (Dévolution) (Monde propre) X
efforts) X
) o . Prérequis :
OUTIL Environnement : tous Coit : gratuit 211 e e N MR E IEIFes & e ale ea el o | SVED U ielEine, SNET Ue ERrINe o Simners

installer filmées et savoir les relier a un gr code (possibilité aussi

de les archiver dans un diaporama)

L’ELEVE / L’ENSEIGNANT / LE SAVOIR / LA CLASSE

CA:4

Conduire et maitriser un affrontement
collectif ou interindividuel.

Compétence visée / AFC / AFL :
Réaliser des actions décisives en situation favorable afin de faire basculer le rapport de force en sa faveur ou en faveur de son équipe.
S’engager vers I'autonomie et se mettre en projet de progression.

Capacités : .
Attitudes :
ilitellariel: Dépend de |a situation choisie. Savoir situer son niveau de jeu de maniére
Connaissances : -Savoir réali ice. )
TRANSFORMATION APSA : s . avo!r rga {ser un service N . objective ou avec I'aide d'un partenaire.
. -les régles du jeu -Savoir réaliser une passe a 10 doigts .
s N . L -Se concentrer pour comprendre la mise en
Volley-ball (par exemple) -les différents réles de jeu -Savoir réaliser une manchette =
. . . B . . place et les objectifs.
-le vocabulaire technique -Toujours se déplacer/se placer sous la trajectoire du ballon s
. . -S’écouter avec les membres de son groupe
-Prendre des informations sur le placement de our s'organiser
mes partenaires/de mes adversaires, tout en jouant le ballon P & :
Dispositif (ou) Consignes (quoi) Critéres de Réalisation | Critéres de Réussite
Environnement habituel de pratique volley. Situer objectivement son niveau dans la progression, et (comment) Selon les situations proposées et
Un parcours fléché de progression (Cf image repérer |'objectif a travailler pour progresser. Bien suivre les explications I'objectif recherché.
jointe) sur lequel les éléves se situent Se regrouper a 4 ou 5, puis récupérer la fiche de travail trouvées sur la fiche ainsi que | Remplir les critéres de réussite de
LA SITUATION éventuellement avec I'aide de I'enseignant. correspondante. la vidéo. la situation pour atteindre
Des fiches de mise en situation par objectifs Lire et scanner le QR code pour visionner la vidéo Respecter la mise en place I'objectif recherché dans le jeu ou
avec des QR code donnant accés a des vidéos | correspondante, puis installer la situation (matériel, marquage | matérielle proposée. dans la maitrise technique pour
explicatives, proposées par le professeur au sol, différents roles). Passer dans les différents franchir un palier dans la
décrivant les situations a mettre en place. Repérer les critéres de réussite et les comparer a son résultat. roles progression.
Par I'éleve Par I'enseignant
L'USAGE

(L'INSTRUMENT)

Usage autonome de la tablette en appui des fiches pour s’informer de ce qu'il faut
mettre en place pour essayer d’atteindre son objectif de progression. Permet aux
éléves de travailler en ateliers selon leurs besoins.

Permet de prendre du recul sur la mise en activité des éléves, et de se concentrer sur la
correction et la remédiation par rapport a I'activité des éléves. Se retrouve plus disponible, une
fois libéré de la partie « mise en place » de la situation et I'explication.

PLUS-VALUE

Les éleves sont acteurs de leurs apprentissages et adoptent une attitude

plus réflexive pour se mettre en situation.

POINTS DE VIGILANCE

S’assurer que les éléves aient bien compris le sens de la situation et
appliquent bien ce qui est demandé.
Mettre en place un recueil des résultats des éléves en regard des

critéres de réussite.
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1 exemple de fiche :
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