SITUATION D’APPRENTISSAGE PAR LE NUMERIQUE


Plus-value apportée : Les données (points /bonus) peuvent-être immédiatement exploitées par les élèves. L'utilisation de l'application Match & score facilite le déroulement du tournoi : ordre des matchs, gestion du temps et des rôles.
Mots clés : Arbitrage, recueil des données, statistiques
Thème leçon 3 : Travail de l'immobilisation
Objectif : 
- Déséquilibrer son adversaire pour le mettre sur les épaules

- être capable de maintenir les épaules de son adversaire au sol.

CP 4 et APSA support : JUDO
Acquisitions attendues : Mise en œuvre des principes de déséquilibre et d'immobilisation / Connaissances et mise en œuvre du règlement

Compétence attendue : S’engager loyalement en toute sécurité dans un combat au sol en recherchant le gain au travers  de déséquilibres et d' immobilisations de 10 secondes. Assurer le décompte des déséquilibres et des immobilisations et le respect des règles de sécurité.
CMS visée(s) : Organiser et assumer des rôles sociaux et des responsabilités par la gestion et l’organisation des pratiques et des apprentissages : utiliser, recueillir des informations.  
Connaissances : Les principes d’action-réaction simples/Principe d’action lié à l’immobilisation et à la sortie d’immobilisation/ Les principales règles d’arbitrage/les critères de réussites liés au savoir immobiliser et sortie d’immobilisation (orientation ligne d’épaules/sol)
Capacités : utiliser des  actions réactions simples sur l’adversaire/utiliser le poids de son corps comme élément de control/créer le danger par des changements de rythme
Attitudes : Appliquer la règle d’or : ne pas faire mal/être attentif aux injonctions de l’arbitre. Etre dans la logique de rupture, oser prendre des risques
Liens socle commun : CP1 : prendre la parole en tant qu’arbitre/CP6 :Accepter le rôle social d’arbitre
 But de la situation : Gagner le combat en marquant plus de points que son adversaire.
Consignes de réalisation : Grâce au principe d'action et/ou d'action-réaction déséquilibrer mon adversaire pour le mettre sur le dos→1pt
Bloquer mon adversaire sur le dos pendant 10 secondes→3pts (bonus)

Critères de réussite :
 - Je marque plus de point que mon adversaire
 - je marque des points bonus

Moyen numérique :

Matériel utilisé : 6 tablettes Samsung tab 2 
Logiciel(s) / application(s) : "Match & score"
Aménagement matériel : 
Les élèves sont répartis en 6 groupes en fonction de leur morphologie, chaque groupe utilise une tablette. 
Pour chaque combat 4 élèves actifs: 2 combattants, 1 arbitre, 1 secrétaire avec la tablette.
Consignes : Seul le secrétaire porte la tablette / Ne pas poser la tablette au sol / Ne pas sortir de l'application / Suivre les consignes de l'application / Ce sont les élèves qui paramètrent les tablettes (prévoir un temps d'explication lors de a 1ère utilisation).
Points de vigilance :

- La centralisation et le traitement des données ne se font pas automatiquement (au même titre qu'avec des fiches manuscrites).
- Si les tablettes sont utilisées par d'autres collègues ou d'autres matières, il est impératif de recueillir les données rapidement après le cours (via Bluetooth, wifi ou carte SD)

   Commentaires : 

La prise en main des tablettes et de l'application se fait très rapidement. 
L'utilisation de l'application "Match & score" est bénéfique pour:
- les élèves: simplicité d'utilisation, exploitation des données (%points/bonus), ajoute de l'intérêt aux rôles d'arbitre et de secrétaire.

- l'enseignant: gain de temps dans l'établissement des classements et dans le recueil des données .
Bilan et perspectives : Cette application est facilement  utilisable pour l'arbitrage et le recueil de données dans diverses activités d'opposition: Tennis de Table, Badminton, Volley-ball, etc...
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