
ACCOMPAGNER L’ÉLÈVE DANS SON PROJET D’APPRENTISSAGE

INTENTION : ENGAGER ÉLÈVE

ENCOURAGER
 (Maintenir les

eforts)

GUIDER
 (Atendu)

X

ACCOMPAGNER
(Dévoluton)

ENQUÊTER
(Monde propre)

Applique

X
Comprend Construit

OUTIL
Vidéos explicatves de
situatons

Coût : gratuit
En ligne / à installer : à
installer

Lien de téléchargement :

Prérequis : 
Avoir une tablete. Avoir une banque de situatons
flmées et savoir les relier à un qr code (possibilité aussi
de les archiver dans un diaporama)

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

PROJET DE
TRANSFORMATION

C.A : 4
Conduire et maîtriser un afrontement 
collectf ou interindividuel.

Compétence visée / AFC / AFL : 
Réaliser des actons décisives en situaton favorable afn de faire basculer le rapport de force en sa faveur ou en faveur de son équipe.
S’engager vers l’autonomie et se metre en projet de progression.

APSA :
Volley-ball (par exemple)

Connaissances :
-les règles du jeu
-les diférents rôles de jeu
-le vocabulaire technique

Capacités : 
Dépend de la situaton choisie.
-Savoir réaliser un service.
-Savoir réaliser une passe à 10 doigts
-Savoir réaliser une manchete
-Toujours se déplacer/se placer sous la trajectoire du ballon
-Prendre des informatons sur le placement de
 mes partenaires/de mes adversaires, tout en jouant le ballon

Attudes : 
-Savoir situer son niveau de jeu de manière 
objectve ou avec l’aide d’un partenaire.
-Se concentrer pour comprendre la mise en 
place et les objectfs.
-S’écouter avec les membres de son groupe 
pour s’organiser.

LA SITUATION

Dispositf (où) 
Environnement habituel de pratque volley.
Des fches de mise en situaton par objectfs 
avec des QR code donnant accès à des vidéos
explicatves, proposées par le professeur 
décrivant les situatons à metre en place.
2 à 3 groupes qui travaillent sur des objectfs 
diférents en foncton des besoins repérés 
par l’enseignant.

Consignes (quoi)
Se regrouper avec les autres élèves qui ont le même besoin, 
puis récupérer la fche de travail correspondante.
Lire et scanner le QR code pour visionner la vidéo 
correspondante, puis installer la situaton (matériel, marquage
au sol, diférents rôles).
Repérer les critères de réussite et les comparer à son résultat. 
Passer à la situaton suivante en cas de réussite.

Critères de Réalisaton 
(comment)
Bien suivre les explicatons 
trouvées sur la fche ainsi que
la vidéo.
Respecter la mise en place 
matérielle proposée.
Passer dans les diférents 
rôles

Critères de Réussite
Selon les situatons proposées et 
l’objectf recherché.
Remplir les critères de réussite de 
la situaton pour ateindre 
l’objectf recherché dans le jeu ou 
dans la maîtrise technique pour 
franchir un palier dans la 
progression. 

L’USAGE
(L’INSTRUMENT)

Par l’élève
Usage autonome de la tablete en appui des fches pour s’informer de ce qu’il faut
metre en place pour essayer d’ateindre son objectf de progression. Permet aux 
élèves de travailler en ateliers selon leurs besoins.

Par l’enseignant
Permet de prendre du recul sur la mise en actvité des élèves, et de se concentrer sur la 
correcton et la remédiaton par rapport à l’actvité des élèves. Se retrouve plus disponible, une 
fois libéré de la parte « mise en place » de la situaton et l’explicaton.

PLUS-VALUE
Les élèves travaillent en autonomie relatve et metent en place leur 
propre situaton. Cela les amène à collaborer pour la mise en place et la 
pratque et la validaton des critères de réussite.

POINTS DE VIGILANCE

S’assurer que les élèves aient bien compris le sens de la situaton et 
appliquent bien ce qui est demandé.
Metre en place un recueil des résultats des élèves en regard des 
critères de réussite.

GROUPE NUMÉRIQUE ROUEN
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1 exemple de fche     :

GROUPE NUMÉRIQUE ROUEN

L’élève scanne le QR code avec la 

tablete pour accéder à la vidéo 

explicatve 


