SPORTS  DE  COMBAT  DE  PREHENSION

EN  6ème – Application Judo –

1. Situation d’apprentissage 

 Nous allons vous présenter une situation d’apprentissage ainsi que quelques variables didactiques en fonction de chacun des objectifs de chaque leçon qui constitueront ce cycle de combat.

Chaque tâche sera spécifiée par : 

· un but de tâche :

se sera l’objectif à atteindre ;

· une situation de résolution de problème  ( SRP ) :

se sera le problème posé aux élèves

· une relation entre les combattants :

elle peut être de trois ordres en fonction du type de travail attendu des élèves :

· partenaire/partenaire :  PP,

· partenaire/adversaire :  PA,

· adversaire/adversaire : AA ;

· l’espace :

il doit être de 4 m2 par couple de combattants ;

· le temps :

En fonction du type d’exercice, de l’objectif, il variera de 30  secondes à 1 minute 30 secondes ;

· début et fin de tâche
Pour permettre à chacun des élèves de prendre en compte les différents moments de chaque tâche. Chacun de ces moments sera ponctué par le salut de son partenaire/ adversaire ;

· critères d’observation
Ils seront utilisables, à la fois par l’élève arbitre et comme contenu d’apprentissage pour l’ensemble de la classe ;

· critères de réalisation

Ils permettront aux élèves d’identifier les aspects indispensables à la réalisation du but de la tâche proposée.

2. Trame d’une séance

Prise en main

· le salut 
Le salut en début de séance présente plusieurs intérêts. C’est un principe fédérateur de tous les élèves, il permet de rassembler l’ensemble de la classe pour contrôler  les présences. De plus, d’un point de vue culturel, il symbolise le respect de l’enseignant et concourt à l’accès à la citoyenneté ;

· l’appel

Aspect purement administratif, il est favorisé par le regroupement sur une même ligne de tous les élèves à l’occasion du salut.

L’échauffement
· la mise en train ;

· la mobilisation articulaire dynamique ;

· la mobilisation articulaire statique ;
· la reprise de course (par des déplacements ou exercices spécifiques) ;
· les étirements ;

· l’échauffement spécifique (par la répétition du travail effectué lors de la leçon précédente).
La leçon proprement dite 

· remise en commun du travail et des solutions de la leçon précédente ;
· travail de ces solutions en relation partenaire/partenaire puis partenaire/adversaire ;
· exposé de la leçon du jour en relation avec le travail de la semaine passée ;
· mise en situation  de recherche des élèves  par la situation de résolution de problème (SRP) ;

· mise en commun des solutions dégagées par les élèves et démonstrations : 

· dans la relation partenaire/partenaire avec verbalisation des élèves,

· dans la relation partenaire/adversaire pour vérifier l’efficacité de la solution ;

· extraction de critères de réalisation par des verbes d’action ; 

· travail par groupe des solutions pertinentes dans la relation partenaire/partenaire puis partenaire/adversaire ;

· travail d’une solution donnée par l’enseignant ou de plusieurs si aucune des solutions dégagées par les élèves n’est efficace ;

· application des solutions par les relations partenaire/partenaire puis partenaire/adversaire. Au sein d’une même situation d’apprentissage, lorsque le but de la tâche impose de mettre en œuvre des pré-requis des leçons précédentes, il peut y avoir changement de statut ;

· mise en œuvre des solutions par les randoris : les randoris peuvent être exécutés à partir des trois modes de groupement en fonction de l’objectif que se fixe l’enseignant :

· application du travail effectué dans  le combat,

· évaluation formative des élèves,

· évaluation sommative.

Retour au calme

· rappel de l’objectif de la leçon et des solutions trouvées ;

· étirements ;

· exercices respiratoires ;

· salut de fin de séance.

Quelques solutions pour placer les élèves par groupes de niveau homogène

· les critères bio-mètriques peuvent être les premiers utilisés :

· taille ;

· poids ;

· rapport staturo- ponderal.

Toutefois, il semble que ces critères ne soient pas suffisants pour sérier au mieux  chacun de nos élèves et les situer dans des groupes homogènes et équitables. Alors, une autre notion peut être exploitée ;
· « la puissance efficace »

Voici quelques jeux ou exercices pour « detecter  les différents  profils » :

· à genou, face à face, faire reculer son adversaire le plus loin possible,

· à genou, face à face,  tirer son adversaire vers soi,

· l’un en tortue (position quadrupédique), amener l’adversaire dans son camp,
· idem, mais il faut faire sortir l’adversaire hors de son camp,

· à genou, face à face, amener l’adversaire dans différentes positions :

· en tortue,

· sur le côté allongé,

· sur le ventre,

· sur le dos,

· randoris sous forme de montée/descente.

3. Droits et devoirs des combattants

En règle générale, le port de tout objet, métallique,  solide, risquant de blesser son porteur ou bien son adversaire est interdit.

En travail au sol

1. Au niveau postural

Il est interdit de :

· de se mettre debout ;

· de se mettre accroupi ;

· de se mettre sur le dos (car il y a perte du combat) ;

· de se mettre à plat ventre de manière trop fréquente (un passage est toléré), après, l’arbitre assimilera cette action à une attitude défensive exagérée.

Il est autorisé de :

· de se mettre en tortue ;

· de se mettre à quatre pattes ;

· de se mettre à genou ;

· de se mettre en position à genou et de décoller un genou.

2. au niveau des actions

Il est interdit :

· de sortir volontairement du tapis pour fuir le combat ;

· de pincer ;

· de mordre ;

· de mettre les mains au visage ;

· de donner des coups en tout genre ;

· de tordre les doigts ;

· d’étrangler ;

· d’avoir une action contraire  sur une articulation   (luxation) ;

· de travailler sur les cervicales de son adversaire.

CES ACTES INTERDITS CAR DANGEREUX POUR L’INTEGRITE PHYSIQUE DES COMBATTANTS DOIVENT ETRE CONNUS DES ARBITRES ET IMMEDIATEMENT ENGENDRER L’ARRET DU COMBAT.

Et pour qu’ils aient plus de sens aux yeux des élèves, il semble préférable de les lister avec eux en  faisant  chercher et réfléchir.

4. Les objectifs par leçon

Les situations de référence, d’apprentissage de ce cycle de combat seront :
a) une position quadrupèdique pour l’élève qui subit l’action (nous le nommerons  UKE) ;

b) une  position à genou, sur le côté de UKE pour celui qui travaille (nous le nommerons  TORI) ; 

c) une situation intermédiaire pour le travail debout : UKE, un genou au sol, TORI debout.

Les objectifs par thème

Chacun de ces thèmes est interdépendant du précédant et ne peut être envisagé et enseigné que si le thème de la leçon précédente a été intégré par les élèves.

Séance n°1

Evaluation diagnostique, constitution des groupes de travail.

Thème n°2

Etre capable de contrôler un adversaire en position quadrupédique. 

Thème n°3

Etre capable de contrôler et retourner un adversaire en position quadrupédique.

Thème n°4

Etre capable de contrôler, retourner, immobiliser un adversaire à partir d’une situation quadrupédique.

Thème n°5

Etre capable de contrôler, retourner, immobiliser et enchaîner ses postures d’immobilisation en fonction de la réaction de mon adversaire.

Thème n°6

Etre capable de sortir d’une immobilisation prise par mon adversaire.

Séance n°7

Evaluation sommative.  

5. Evaluation diagnostique

Cette première leçon va consister à observer le groupe classe afin d’appréhender les différents pré-requis des élèves et  constituer les groupes de travail.

Différents types de groupement peuvent être utilisés tout au long du cycle de combat. En fonction du travail proposé, des effets attendus, du moment de la leçon et du type de tâche  lancée, il sera plus pertinent d’utiliser tel ou tel mode de groupement .

Les différents groupements :

· affinitaire ;

· homogène ;

· hétérogène.

a) Le groupement affinitaire

Qu’il soit deux par deux ou trois par trois, il peut être utilisé pour  l’échauffement, les jeux, pour le travail à l’occasion des situations de résolution de problèmes (SRP), ou pour la mise en application de solution dans une relation partenaire/partenaire.

De plus, il permet de faire rentrer les élèves dans l’activité sans avoir à leur donner de contrainte quant au choix de leurs adversaire ou partenaire. Cela peut aider à « décoincer » des élèves timides ou n’ayant pas leurs amis au sein de leur groupe homogène de travail.

b) Le groupement homogène. (élèves présentant des caractéristiques identiques établis)

Il peut être utilisé pour la mise en application de situations dans une relation :

· partenaire/partenaire ;

· partenaire/adversaire ;

· adversaire/adversaire.

Il doit être obligatoirement utilisé dans :

· évaluation de la performance (formative ou sommative).

Le groupement homogène permet de mettre  en opposition des élèves de même niveau sur des plans que vous aurez spécifiés (et que nous vous aiderons à spécifier par la suite). Il permet d’évaluer tant la performance que la maîtrise entre deux combattants aux capacités sensiblement identiques.

c) Le groupement hétérogène.

Par le mélange de deux groupes, homogènes en leur sein, il est possible de travailler dans des relations :

· partenaire/partenaire par la mise en application de solutions ;

· partenaire/adversaire pour tester une solution sur différents gabarits, d’autres adversaires ;

· adversaire/ adversaire sans prendre en compte le résultat de l’affrontement.

Ce groupement hétérogène se rapproche du groupement affinitaire. Toutefois il est plus précis pour mixer deux groupes homogènes qui ne présenteraient pas un écart trop important entre eux ou deux groupes homogènes suceptibles de se confronter.

Enfin il peut permettre de mettre en relation deux groupes radicalement opposés pour des objectifs de travail précis (travailler avec un adversaire plus fort en relation partenaire/partenaire ou adversaire/adversaire sans prendre en compte le résultat).

6. Leçon n°2

Objectif de la leçon : être capable de contrôler un adversaire en position quadrupédique (TORTUE)

Situation de Résolution de Problème : UKE en tortue, comment l’empêcher de se déplacer, de se relever ?

	VARIABLES
	N 1
	N 2

	BUT DE TACHE
	Empêcher  UKE, en tortue de bouger et/ou de se redresser pour aller dans sa zone
	idem

	RELATIONS COMBATTANTS
	PP/ PA
	PP/PA

	ESPACE
	4 m2 
	4 m2 

	TEMPS
	45 secondes
	idem

	DROITS DES COMBATTANTS
	Voir annexe

	DEBUT DE TACHE
	Au signal de TORI
	Dès que TORI  a posé ses 2 mains sur UKE

	FIN DE TACHE
	Dès que UKE s’est replacé à genou ou a atteint sa zone
	Dès que TORI a conservé UKE dans la position quadrupédique

Pendant 20 secondes

	CRITERES D’OBSERVATION
	Dès que UKE est redressé dos perpendiculaire au sol  ou a placé les 2 mains dans sa zone
	idem

	CRITERES DE REALISATION
	Tenir UKE  en posant ses mains sur l’adversaire.

Peser le plus lourd possible sur UKE.
	idem


Contenus d’enseignement

CONTROLER l’adversaire en plaçant ses deux mains sur UKE (col et revers).

PESER le plus lourd possible sur UKE.

APPLIQUER la plus grande surface sur UKE ( surface comprise entre le sternum et le cou). 

Pour  arriver à ce que les élèves dégagent les différentes solutions ainsi que les verbes d’actions y étant associés, différents jeux peuvent être mis en place : 

· 3X3 , une zone centrale, l’élève en tortue doit se rendre au delà de la zone en  B pour devenir TORI à son tour. 
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Ce jeu en navette permet au élève de changer de statut à chaque passage. En TORTUE , il ont le rôle de UKE qui doit se rendre dans l’autre zone pour devenir à leur tour TORI et empêcher la tortue de la zone A de se rendre à son tour en zone B. Ceci en essayant de dégager des solutions pertinentes pour contrôler la tortue et limiter sa mobilité.

· idem que le jeu précédent mais avec des variantes :

· TORI n’utilise pas ses bras pour retenir la tortue,

· TORI ne tient qu’avec un seul bras,

· TORI se place à différents postes (tête, côté, derrière UKE en tortue),

· TORI place son ventre sur UKE ( pour appréhender la meilleure surface de contact sur UKE ).

7. Leçon n°3
Objectif de la leçon : être capable de contrôler l’adversaire en position quadrupédique et de le retourner.

Situation de Résolution de Problème : Comment arriver à retourner un élève en position tortue après l’avoir contrôlé ?

	VARIABLES
	N 1
	N 2

	BUT DE TACHE
	Retourner une tortue après l’avoir contrôlée
	idem

	RELATIONS COMBATTANTS
	PP  ou   PA
	PP  ou PA  puis  dans la même tâche passer de PP à PA

	ESPACE
	4 m2
	4 m2

	TEMPS
	30  secondes
	45 secondes

	DROITS DES COMBATTANTS
	Cf. annexe

	DEBUT DE TACHE
	Au signal de UKE
	Au signal de TORI

	FIN DE TACHE
	Dès que UKE se trouve allongé sur le côté
	Dès que UKE se trouve sur le dos

	CRITERES D’OBSERVATION
	Le contrôle suivi du retournement doivent être faits sans rupture  par suppression  des appuis et poussée
	idem

	CRITERES DE REALISATION
	Supprimer les appuis de la tortue

Pousser avec le haut du corps et tirer avec les bras
	idem


Contenus d’enseignements :

RAPPEL des contenus de la leçon précédente.

SUPPRIMER un ou plusieurs appuis le ou les plus loin de soi en tirant et en priorité le bras opposé, associé ou non à un accrochage au genou, à la cheville. Le travail se fera toujours sur les appuis les plus éloignés de TORI.

POUSSER pour renverser la tortue avec la surface d’appui maximum (sternum/cou) Différentes solutions peuvent être données par l’enseignant :

· passer une main devant le visage de UKE allant au coude opposé, l’autre main passant sous le ventre pour rejoindre le même coude. Tirer à deux mains et pousser avec le haut du corps ;

· une main au coude (idem A), l’autre va au genou opposé en passant sous le ventre ;

· idem A, mais l’autre main va à la cheville opposée de UKE ; 

· idem A, avec une action de rotation  dans la poussée si UKE met sa jambe opposée en opposition à l’action de poussée de TORI.

8. Leçon n°4
Objectif de la leçon : être capable de contrôler, retourner puis immobiliser l’adversaire à partir d’ une situation quadrupédique. 

Situation de Résolution de Problème : après avoir contrôlé la tortue, l’avoir retournée comment faire pour l’immobiliser pour gagner le combat ?

	VARIABLES
	N 1
	N 2

	BUT DE TACHE
	Immobiliser l’adversaire pendant 20 secondes pour gagner le combat.
	idem

	RELATIONS COMBATTANTS
	PP dans les phases de contrôle, retournement puis PA dans la phase d’immobilisation
	PA du début de la situation à la fin

	ESPACE
	4 m2  par binôme
	4 m2  par binôme

	TEMPS
	45 secondes de travail et 20 secondes de temps d’immobilisation
	Idem

	DROITS DES COMBATTANTS
	Cf. annexe

	DEBUT DE TACHE
	Après le contrôle, le retournement, au moment de la tentative d’immobilisation.
	Dès que le contrôle de la tortue est engagé.

	FIN DE TACHE
	Dès que UKE est sur le dos tenu 20 secondes
	idem

	CRITERES D’OBSERVATION
	Sur l’immobilisation : cf.annexe 2
	idem

	CRITERES DE REALISATION
	Tenir 1 ou 2 bras

Peser  le plus lourd possible

Baisser la tête


	idem


Contenus d’enseignement :

CONTROLER cf. leçon 2.

RETOURNER cf. leçon 3.

IMMOBILISER : GARDER LE CONTACT entre le retournement et l’immobilisation.

PESER le plus lourd possible sur l’adversaire avec son thorax sur le thorax de l’adversaire.

TENIR un ou deux bras.

EMPECHER les mouvements de UKE, qu’il soient de rotation, de renversement arrière, de bascule pour se relever.

SERRER fort son adversaire.

Situations intermédiaires :

Elles peuvent amener les élèves à construire leur motricité et les aider à trouver les solutions de l’immobilisation en répondant à la situation de résolution de problème par la méthode ESSAIS/ERREURS

Jeux :

· l’anguille et le crapaud : UKE allongé sur le dos, TORI allongé dessus. UKE  doit essayer de sortir de l’immobilisation, TORI doit essayer de le maintenir 20 secondes.

variantes :  

· UKE et TORI  n’utilisent pas leurs bras,

· UKE ou TORI peut utiliser ses bras pour tenir ou pour sortir,

· Idem avec un seul bras ;

· la planche et le sac de pommes :  il s’agit de faire sentir aux élèves qu’il est plus difficile de sortir d’une immobilisation lorsque TORI contrôle efficacement tout en étant plutôt mou, alors qu’il est plus facile de renverser TORI quand il est raide comme une planche ;

· jeu des 3 zones, des entrées : 


Où faut-il que je me place pour arriver à tenir mon adversaire ?

Par quel côté (flèches rouges ) puis-je entrer sur mon adversaire pour l’immobiliser ?

Ce jeu sous forme d’essais / erreurs  va permettre aux élèves de découvrir les différentes formes d’immobilisation qui seront affinées par l’enseignant en terme de placement et de contrôle.

	IL Y A IMMOBILISATION SI….
	IL Y A SORTIE D’IMMOBILISATION SI….

	· UKE est sur le dos, 1 ou 2 épaules au sol, TORI tenant une technique d’immobilisation et ceci tant que l’angle formé par le dos du combattant immobilisé et le tapis est inférieur à 90° ;

· UKE est pris en immobilisation et ne peut se redresser ( se mettre assis ) ;

· UKE n’a pas TORI entre ses jambes ;

· UKE n’ a pas une des jambes de TORI entre ses propres jambes.
	· UKE se place sur le ventre ;

· TORI se retrouve entre les jambes de UKE ;

· TORI n’est pas en contact avec UKE (surface d’appui torse contre torse) ;

· UKE peut se mettre assis ;

· UKE a attrapé une des jambes de TORI entre ses jambes ;

· TORI fait une faute dans le règlement concernant les droits des combattants alors qu’il tenait une immobilisation.


9. Leçon n°5

Objectif de la leçon : être capable de contrôler, retourner, immobiliser et varier ses postures d’immobilisation (enchaîner des techniques).
Situation de Résolution de Problème : comment réagir et que faire si je tiens mon adversaire en immobilisation et qu’il tente de sortir ?

Pourquoi suis-je obligé de changer d’immobilisation ?

Plusieurs raisons :
· R1 : parce que je tenais mal mon adversaire et qu’il allait sortir ;

· R2 : parce que je me sens mieux dans une autre posture que celle que j’ai réussi à mettre en place ;

· R3 : parce que mon adversaire tente de sortir et je l’empêche d’aller dans la direction qu’il choisi ;

· R4 : parce que je sais me placer en fonction de l’action de mon adversaire : j’anticipe.

	VARIABLES
	N 1
	N 2

	BUT DE TACHE
	Passer d’une immobilisation à une autre pour assurer mon contrôle

R1  R2  R3

UKE doit essayer de sortir
	Idem

R1  R2  R3  R4

	RELATIONS

COMBATTANTS
	PP ou PA
	PP ou PA puis PP à PA dans la même tâche

	ESPACE
	4 m2
	4 m2

	TEMPS
	45 secondes
	45 secondes

	DROITS DES COMBATTANTS
	Cf .annexe

	DEBUT DE TACHE
	Au signal de TORI quand une immobilisation est placée
	Dès que UKE est pris en immobilisation

	FIN DE TACHE
	Pour TORI, dès qu’il a réussi  à tenir UKE 20 sec

Pour UKE dès qu’il a réussi à sortir

(cf annexe 2)
	idem

	CRITERES D’OBSERVATION
	Cf. annexe sur immobilisation et sortie d’immobilisation
	idem

	CRITERES DE REALISATION
	Garder le contact avec l’adversaire

Déplacer main après main et le corps tout en pesant
	idem


Contenus d’enseignement :

CONTROLER cf leçon 2.

RETOURNER cf leçon 3.

IMMOBILISER  cf leçon 4.

ENCHAINER :       

· GARDER LE CONTACT partie sternale/cou ;

· PIVOTER par le haut du corps ;

· ACCROCHER les mains avant ou en changeant de technique.

Situations jouées :

· jeu de l’horloge :  UKE sur le dos, TORI tient un immobilisation et doit faire le tour de UKE en enchaînant plusieurs immobilisations ;

· idem mais avec une restriction de temps (ex. en 30 secondes, faire le maximum de techniques) ;

· idem mais UKE doit essayer de sortir de l’immobilisation.

10.  Leçon 6
Objectif de la leçon : être capable de sortir d’une immobilisation 

Situation de résolution de problème : comment faire pour sortir d’une immobilisation pour ne pas perdre le combat ?

	Variables
	Niveau 1
	Niveau 2

	But de la Tâche 
	Pour TORI, sortir de l’immobilisation.

Pour UKE tenir l’immobilisation
	idem

	Relations combattants
	PP ou PA
	PP ou PA

	Espace
	4 m2
	4 m2

	Temps
	45 sec
	45 sec

	Droits des combattants
	Cf. annexe 2
	idem

	Début de tâche
	Dès que l’immobilisation est engagée
	Au signal de UKE qui tient l’immobilisation.

	Fin de tâche
	Après 20 sec d’immobilisation ou lorsque TORI a réussi à sortir de l’immobilisation.
	idem

	Critères d’observation
	Cf. annexe immobilisations et sorties
	idem

	Critères de réalisation
	Attraper une jambe entre se jambes. Placer ses mains pour tirer ou pousser. Ou tirer puis pousser.
	idem et reprendre l’ascendant en immobilisant l’adversaire.


Contenus d’enseignement :

· coincer une jambe entre ses jambes ;

· tirer l’adversaire pour le faire basculer ;

· pousser l’adversaire pour créer un espace et s’y engager pour se placer sur le ventre ;

· principe d’action/réaction : tirer/pousser ou bien pousser/tirer.

Variantes de la situation d’apprentissage :
Par la méthode essais/erreurs, les erreurs pourront dégager les contenus de formation appropriés au thème de la leçon :

· TORI essaie de sortir à l’opposé de UKE qui tient la technique ;

· TORI essaie de sortir en allant dans la direction de UKE ;

· TORI essaie de se relever.

11.  Leçon n°7 : évaluation sommative
Performance :

Elle sera évaluée à partir des groupes de niveaux homogènes en combats de 1 minute 30 secondes en aller retour :

· Temps d’immobilisation :

	20 sec
	IPPON  10pts

	14 sec à 19 sec
	WAZA ARI 3pts

	7 sec à 13 sec
	YUKO 2pts

	1 sec à 6sec
	KOKA 1pt


Le gain du combat est acquis au terme de la fin du temps de combat. Le nombre de points gagné le plus élevé donne la victoire au combattant. A scores équivalents, l’élève qui aura comptabilisé le plus IPPON sera désigné vainqueur.

	Nom prénom
	1
	2
	3
	4
	Nb de victoires
	Nb de points
	classmnt

	1


	xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
	
	
	
	
	
	

	2


	
	xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
	
	
	
	
	

	3


	
	
	xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
	
	
	
	

	4


	
	
	
	xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
	
	
	


· Ordre des combats :  1X2    3X4   1X3   2X4   temps de récupération, 1X4   2X3

Maîtrise :

Elle peut s’évaluer de deux manières différentes. Soit en combat aménagés, toujours au sein  des poules de performance d’un même groupe homogène de travail, soit intégrée dans le combat. Le combat aménagé impose simplement que l’ un des combattant se place directement en position TORTUE et que l’autre essaie de mettre en œuvre ce qu’il a appris. 

	CONTROLER
	RETOURNER
	IMMOBILISER
	ENCHAINER
	SORTIR

	Peser le + lourd
	Supprimer les appuis
	Tenir un ou deux bras
	Surface de contact
	Accrocher une jambe

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Lister tous les contenus d’enseignement et leur fréquence d’apparition pendant les combats

Connaissances :

a) Arbitrage

Il s’agit de la gestion du combat et de la sécurité des combattants.

TERMES :         

· hadjimé : commencer le combat ;

· matté : arrêt du combat pour :

· sortie de tapis ou travail en bordure de tapis,

· situation figée,

· action dangereuse ;

· soremadé : fin du combat ;

· osaé komi : immobilisation ;         

· tokéta : sortie d’immobilisation.

GESTES :          

· hadjimé : rien ;

· matté : main ouverte, paume orientée vers le chronométreur ; 

· sorémadé : rien ;

· Osaé komi : bras, doigts tendus dans la direction des deux combattants (le geste doit être tenu  quelques secondes pour donner l’information au chronométreur) ;

· Tokéta : le même bras tendu effectue un mouvement de gauche à droite plusieurs fois, toujours orienté vers les combattants.

Des critères d’évaluation peuvent être retenus pour apprécier la qualité des choix de l’arbitre :

· gestes de l’arbitre ;

· pertinences  des décisions ;

· utilisation du matté ;

· volume d’expression de l’arbitre (sait-il se faire entendre des combattants, des chronométreurs ?) ;

· gestion du combat quant à la sécurité.

Sports de combat de préhension en 6ème
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