
ACCOMPAGNER L’ÉLÈVE DANS SON PROJET D’APPRENTISSAGE

INTENTION : REGULER ÉLÈVE

GUIDER
 (Atendu)

Donner le temps aux élèves de comprendre ce qu’ils font. Ce qui est très fugace en
arrêtant l’image afn de pouvoir comprendre et se metre en projet puis apprendre

une nouvelle coordinaton complexe.

Comprend
- Les phases consttutves du plongeon en nataton (cf CRéa)
- Améliorer l’entrée dans l’eau lors du plongeon dans les diférentes formes 

de nataton scolaire. Evaluaton formatve de l’élève.

OUTIL
Tablete Apple, applicaton
Coach’s eyes

Coût : 5€

En ligne / à
installer : A
installer sur
un trépied

Lien de téléchargement : Appstore

Prérequis : T r é p i e d
s u p p o r t d e l ’ i P a d .
M a n i p u l a t o n d e
l ’ a p p l i c a t o n e t s o n
fonctonnement général.

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

PROJET DE
TRANSFORMATION

C.A : 1 Compétence visée     / AFC / AFL     : 
Pour la CA1: AFL 1 et 2 -  S’engager pour produire une performance maximale a  ̀l’aide de 
techniques efcaces, en ge ŕant les eforts musculaires et respiratoires ne ćessaires et en faisant le 
meilleur compromis entre l’accroissement de vitesse d’exécuton et de pre ćision. . 

APSA : Nataton de vitesse 
Amélioraton des phases non nagées.

• Connaissances :
• Positon de 

référence des 
bras

• Déséquilibre vers 
l’avant avant la 
poussée des 
jambes

• Du Critère de 
Réussite.

• Des étapes du 
plongeon.

• Capacités : 
• Basculer le bassin vers l’avant
• Faire passer le bassin au dessus d’une 

projecton antero-postérieur du Centre de
Gravité

• Dessiner sur l’image pour valider 
l’apprentssage.

• Attudes : 
• Observer sans critquer avec 

bienveillance
• Pouvoir efectuer un retour 

quanttatf et/ou qualitatf.
• Construire une méthode pour

annoncer ce qu’il faut 
travailler à son camarade.

• Accepter des conseils pour 
s’améliorer
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LA SITUATION Dispositf (où)

Un tablete prof qui utlise la vidéo 
pour réguler les élèves pour qui les 
difcultés persistent

• Consignes (quoi)
• Dans la largeur du

bassin, réaliser un
plongeon pour 
aller le plus loin 
possible sans 
bouger.

• Critères de Réalisaton (comment)
• Rentrer avec les mains en positon de 

référence : Mains superposées, bras 
tendus derrière les oreilles

• En positon de départ, la tête est en 
dessous du niveau des fesses

• Pousser sur le rebord de la piscine avec 
les orteils crochetés

• Regarder son nombril lors de l’entrée 
dans l’eau.

• Garder la positon bras tendus une fois 
dans l’eau

• Critères de Réussite

• L’élève intègre les conseils 
donnés et ressort de l’eau 
plus loin que lors de l’essai 
précédent.

L’USAGE
(L’INSTRUMENT)

Par l’élève     :
• Comprendre des données très 

fugaces qui ont du mal à être 
objectvées.

• Faire des liens entre la positon de 
son corps et la distance parcourue 
sans bouger.

• Avoir un moyen privilégier 
d’apprendre aux élèves à faire des 
retours à leur camarades qui soient 
bienveillants.

Par l’enseignant     :
• Il identfe les élèves en difculté qui n’arrivent pas à réguler avec les feedbacks traditonnels ou les 

aménagements matériels.
• Utlise la vidéo pour revenir sur l’acton de l’élève.
• Avoir un support d’analyse pour objectver la motricité

LIMITES La limite principale:
Le milieu aquatque ne rend pas l’utlisaton de la tablete facile pour les élèves (mains mouillées).
L’utlisaton de l’applicaton peut être chronophage si systématque, mais peut être transférée dans d’autres APSA.
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