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SPORT de COMBAT et de PREHENSION

Vers  un  Niveau II  de  pratique  et  d’enseignement

INTRODUCTION :

Ce document traite du Sport de Combat et de Préhension car il semble que cette activité correspond à la réalité des pratiques et à ce qui s’enseigne majoritairement aujourd’hui en EPS.

Une pratique qui n’est ni du Judo, ni de la Lutte mais une activité quelque peu hybride qui, pour des raisons de matériel, de formation, … emprunte à la fois à la l’un et à l’autre.

D’autre part  ce travail est centré sur un niveau II de pratique et d’enseignement, étape très rarement abordée en EPS. 

Les professeurs avouent cruellement souffrir du manque de connaissances de l’activité et de compétences techniques nécessaires à l’enseignement de ce niveau.

La mise en œuvre du combat debout, par exemple, pose de réels problèmes, notamment de sécurité et en conséquence de responsabilité. 

 

La précision de contenus d’enseignement semble être au cœur du problème :

- pour les enseignants leur maîtrise est essentielle à l’obtention de compétences indispensables à leur engagement, d’autant plus qu’elle est aussi la garantie de la sécurité de leurs élèves. 

- pour les élèves, l’appropriation de ces contenus, au centre des attentes institutionnelles en matière d’enseignement en EPS est la garantie de réels apprentissages, de construction de compétences.

Ainsi, à partir d’une modélisation originale fondée sur des principes communs aux différentes techniques, ces contenus d’enseignement seront définis et présentés sous forme de fiches didactiques très simples, précises et illustrées. 

 

D’un point de vue plus pédagogique, ce document propose des axes de réflexion concernant le choix des techniques (« culture commune »), la conduite de la leçon et la construction d’un cycle avec pour objectifs constants le soucis de la cohérence, de la faisabilité, de la sécurité et de l’entretien de la motivation des élèves, nécessaire à leur engagement et à l’acquisition de ces contenus.

Dans la même optique, ces propositions s’articulent autour d’une démarche d’enseignement progressive  permettant d’emblée, et de façon concomitante aux apprentissages, la mise en œuvre du combat debout ; allant du combat réduit et sans risque de chute au début, vers le combat libre en fin de cycle.

Le traitement de ce Niveau II dans sa partie institutionnelle s’appuie sur les programmes du Collège.

Mais la majeure partie des propositions avancées peut s’appliquer à des élèves de Lycée.

Enfin, une procédure possible d’évaluation, avec quelques partis pris clairement justifiés, sera présentée. 

 

 

 

I. Caractéristiques et exigences d’un Niveau II :

I .1   S’INSCRIRE  dans une logique académique :

Les propositions que nous avançons restent globalement en cohérence avec celles proposées pour un Niveau I en classe de 6ème, par J. M Hébert et S. Beilvert. Elles sont présentées sur ce site académique.

Pour rappel :

·  J. M Hébert a dressé un cadre théorique et référencé, nécessaire au traitement didactique de cette activité. Il a mis en évidence une conception spécifiquement scolaire de cette APSA, ses enjeux de formation ainsi qu’une démarche générale d’enseignement et des propositions de contenus en relation avec les compétences propres établies par les programmes pour le niveau 6éme.

·  S Beilvert s’est inscrit dans cette démarche pour proposer de manière plus précise l’opérationnalisation d’un cycle d’activité conçu autour de 7 leçons à thème, visant la construction progressive de l’opposition au SOL et l’acquisition des contenus d’enseignement permettant aux élèves de savoir CONTROLER, RETOURNER, IMMOBILISER, SE DEGAGER d’immobilisations.

Nous ne reprendrons donc pas dans ce document les éléments traités par ces auteurs. Nous y renvoyons le lecteur car nous nous appuieront en partie sur des bases communes qui concernent plus précisément :

- Le code et les règles de SECURITE ;

- La démarche d’enseignement de type « auto-socio-constructiviste » ;

- Les formes de groupement et leur constitution, que nous relativiserons ;

- Les différents rôles socio-moteurs ;

- Les contenus d’enseignements proposés pour un Niveau I 6è, que nous affinerons et détaillerons de façon plus précise.

I .2    PROPOSER une logique de traitement du niveau II :

I.2.1 Le niveau II en cycle central 5°-4° :

La démarche et les contenus que nous proposons s’inscrivent dans le cadre d’un cycle pour des élèves de 5°-4°.

Les références institutionnelles sur lesquelles nous nous baserons sont donc celles fixées par les programmes du collège.

Cependant certaines de nos propositions, en particulier celles relatives aux contenus d’enseignement et leur présentation sous forme de fiches techniques, pourront aussi être exploitées dans le cadre d’une programmation d’un niveau II au lycée.

I.2.2 Le niveau II, un niveau technique :

La mise en place d’un niveau II, nécessite des connaissances techniques plus variées et plus précises.

L’enseignant non spécialiste ne dispose pas toujours de ces connaissances.

De plus les exigences de sécurité croissantes, ne facilitent donc pas les programmations de niveaux II.

L’objet de notre contribution s’inscrit  dans la volonté de combler ce déficit, en apportant des réponses simples, détaillées et illustrées, en proposant une culture technique claire et accessible à tous.

Nos propositions s’organisent autour de 3 axes :

· 1. Enrichir, préciser et compléter les contenus d’enseignement de niveau I (travail au sol), d’un point de vue technique.

· 2. Définir et présenter des contenus de niveau II très explicites (travail au sol et debout).

· 3. Proposer des contenus et une démarche permettant la mise en œuvre du combat DEBOUT.
I.2.3 Le S.C.P.Scolaire : Une culture nécessairement originale, spécifique et sélective :

Le contexte scolaire est un lieu bien spécifique d’apprentissage des APSA, qui impose un traitement préalable des activités proposées aux élèves en raisons des particularités suivantes :

I.2.3.1 Les particularités du contexte scolaire :

· Un enseignement obligatoire pour une population très hétérogène:

Comme se le demandait  P. ARNAUD (1), « comment un enseignement dont le propre est d’être obligatoire peut-il imposer des relations existentielles  dès lors que celles-ci sont vécues en dehors de l’école sur le mode préférentiel ou affinitaire ? ».

En d’autres termes comment motiver des élèves pour la pratique d’une activité imposée lorsqu’elle est en décalage avec leurs aspirations. Activité vers laquelle ils ne se seraient jamais orientés spontanément ?

Comment des élèves timides voire introvertis, peu à l’aise avec leur propre corps ou son image, peuvent-ils s’engager en SCP, alors que cette forme de pratique requiert des contacts très forts, très étroits….presque intimes ? 

Comment ces élèves peuvent-ils avoir envie de combattre, de dominer autrui ?

L’enjeu de formation, de cet enseignement obligatoire se situe bien là.

Il requiert un  traitement spécifique de l’activité qui concerne l’entrée dans la pratique, la régulation des tâches ou encore les formes de groupement, pour permettre un investissement REEL de TOUS.

· Des enjeux scolaires de formation :

La pratique des SCP en EPS ne vise pas simplement la simple acquisition d’une culture physique ou sportive.

Elle doit donner lieux à des apprentissages plus généraux, transversaux tels que les compétences générales définies pour le collèges ou méthodologiques pour les lycées.

Les programmes donnent les orientations pour ces apprentissages qui imposent un traitement des APSA support et des démarches d’enseignement à mettre en œuvre.

· Temps de pratique et équipements limités :

· La tenue vestimentaire :

                                             Rares sont les établissements disposant d’un matériel approprié. 

Car pour réellement « faire de la Lutte », il faut disposer de combinaisons n’offrant aucune possibilité de saisies autres que celles à même le corps.

Pour réellement « faire du Judo » le port de véritables kimonos (Judogi) est nécessaire tant ils permettent des saisies ( col, manches, ceinture, pantalon…), des actions et des contrôles spécifiques.

Est-ce pour autant qu’en EPS on ne puisse pas former les élèves aux SCP, à ce qui en fait leur essence ?

Là encore un traitement original s’impose pour s’adapter à ces conditions.

· Le temps de pratique :

                                         Enfin, les temps de pratique en EPS sont déterminants .

Un cycle d’enseignement pour l’atteinte d’un niveau I ou II est généralement constitué d’une dizaine de leçons d’1h30 en moyenne, soit 15h de pratique effective.

On peut dès lors se demander ce qu’il est raisonnable d’attendre à l’issue d’un second cycle, en contexte scolaire, après 30h d’enseignement. 

Un tel constat suggère 3 remarques :

· D’une part il nous semble évident de relativiser l’ambition des compétences propres définies pour les activités de combat au cycle central.

· D’autre part cette pratique scolaire sera forcément très sélective.
      -    Enfin il reste à définir la forme de pratique pour que ce SCP scolaire  soit facilement réalisable,        motivant, efficace, pour faciliter en si peu de temps et en toute sécurité, l’atteinte de ces objectifs.

I.2.3.2 Une forme de pratique scolaire des SCP :

Pour P. ARNAUD (1), en EPS, « l’objet d’enseignement n’est qu’une pâle caricature de l’objet culturel ou qu’une construction de l’esprit ». Plus récemment M. DURAND (2) parle quant à lui de « découpage et de sélection au sein de la matière sportive ».

Le fait nous semble bien inévitable pour les raisons que nous venons d’évoquer.

Toutefois la conception d’une pratique originale, spécifique et sélective (« culture commune ») n’est pas forcement transgressive si elle s’appuie et s’organise autour des principes et fondements essentiels des APSA support.

Ainsi concernant le SCP, A. BARBOT (3) a défini ces éléments essentiels pour que l’activité enseignée soit réellement signifiante et en adéquation avec les formes sociales de pratique. Elle doit mettre en présence :  

                -deux sujets en situation d’affrontement,

                -pouvant se déplacer dans un espace limité,

                -pendant un temps déterminé,

                -pouvant se saisir et agir selon un règlement explicité,

    -dont la sécurité est assurée par un règlement spécifique que doit faire respecter un ou plusieurs arbitres,

    - et dont le départ de la situation d’affrontement se fait en position debout (nous nous permettons de rajouter cette composante).

Ainsi, tant pour des raisons pratiques (vêtements), sécuritaires (construction progressive de l’affrontement) que didactiques (favoriser l’apprentissage et l’expression technique en situation de combat), la conception que nous proposons  s’appuie, à la fois sur la  lutte, le judo et le sumo.
· La référence à la lutte :

                                   Elle se retrouve dans des techniques de combat particulières (avec des possibilités de saisies à même le corps et la peau), dans la notion de passage sur le dos (proche de la « mise en danger »)  et de maintien sur le dos (proche du « tomber »).

· La référence au judo :

                                   Elle se retrouve elle aussi dans des techniques de combat originales (avec des possibilités de saisies sur les vêtements facilitant le contrôle des actions  et la sécurité), dans les notions d’avantages liés aux projections debout et aux immobilisations au sol, dans la possibilité de combattre et de reprendre l’avantage dos au sol ( ce qu’interdit la lutte ).

                                   Elle se retrouve enfin dans la notion de démonstration et de maîtrise technique que sont les « Kata », étapes nécessaires pour le passage de grade à tous niveaux.

· La référence au sumo :

                                        Elle permet un engagement dans le combat debout à partir de saisies et d’actions simples, en tractions, en poussées et en rotations, dans un espace limité à percevoir et à défendre.

La situation de référence, la démarche d’enseignement, les procédures d’évaluation, présentés ultérieurement, s’appuient sur ces bases.

I.2.3.3 Un langage et une terminologie pédagogique :

· Différencier les Retournements et les Renversements :

Au sol, les techniques de renversement permettent de mettre à terre, sur le côté ou sur le dos, un adversaire en position quadrupédique (4 appuis au sol) ou à genou (2 appuis au sol).

Les techniques de retournement permettent de mettre sur le côté ou sur le dos un adversaire allongé sur le ventre.

· Différencier la Main Haute de la Main Basse :

 Cette distinction nous semble fondamentale est très opérationnelle.

Elle permet de résoudre les problèmes de latéralité concernant le travail et l’application de techniques à droite ou à gauche.  

Baser des contenus d’enseignement sur les notions de droite ou de gauche induit de la complexité et des confusions, car toutes les données peuvent être inversées en fonction des placements des combattants.

	Immobilisation latérale tête à DROITE
	Immobilisation latérale tête à GAUCHE
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	 Dans ce cas : La Main Droite saisit l’épaule

                   La Main Gauche saisit sous la tête
	 Dans ce cas : La Main Droite saisit sous la tête

              La Main Gauche saisit l’épaule


Ainsi pour simplifier et par convention nous appellerons toujours la main Haute celle qui se trouve le plus près de la tête de l’adversaire et la main Basse, celle qui se trouve le plus près de ses pieds.

	Immobilisation latérale tête à DROITE ou à GAUCHE
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	                                          Dans les 2 cas : La Main Basse saisit toujours l’épaule

                                     La Main Haute saisit toujours sous la tête


· Différencier les techniques :

Enfin la construction progressive d’un bagage technique nécessite de définir un code de repérage et de différenciation de ces différentes techniques.

Chacune doit être identifiée par un nom.

Les terminologies usitées en Lutte ou en Judo sont peu figuratives et difficile d’accès  pour les élèves. Elles sont aussi inadaptées car la forme de pratique que nous proposons, si elle emprunte à ces deux disciplines, n’est ni de la Lutte, ni du Judo.

Ainsi les noms que nous avons choisis pour qualifier chacune des techniques appartiennent simplement au langage commun. 

Ils sont plus imagés et adaptés aux capacités mnémotechniques des élèves.

Ces noms peuvent être repris tel quels, mais ils ne sont que des exemples et chacun peut être redéfini.

Ce « baptême » devrait d’ailleurs s’effectuer en classe. Les élèves peuvent choisir ensemble les noms des techniques….Ils les retiendrons d’autant mieux !

I .3   DEPASSER la logique de la peur :

I.3.1 Sécuriser et rassurer les ENSEIGNANTS pour faciliter leur engagement :

I.3.1.1 Aller au-delà du jeu :

Les SCP sont peu enseignés au collège.

Des études démontrent la réalité des pratiques (DURALI et coll (4)). D’autres (5) annoncent une programmation « de l’ordre de 4% des activités physiques de combat au plan national »…

Ce document a donc pour objet de permettre de dépasser des cycles de niveau I, essentiellement constitués de « jeux » d’opposition, où l’affrontement global debout est absent, et de faciliter la programmation de niveaux II.

I.3.1.2 Donner des compétences : 

Le problème des « éternels débutants » est un phénomène complexe et récurrent en EPS.

DURALI et coll (4) ainsi que DELIGNIERES et GARSAULT (6), ont encore récemment pointés ce dilemme.

 Nous pensons, comme ces auteurs, qu’il y a à la base un véritable problème de formation des enseignants qui interroge à la fois la formation initiale et continue en EPS.

La connaissance de grands principes mécaniques, de règles d’action générales ou de contenus d’enseignement peu explicites, difficiles à se représenter, n’est pas suffisante. 

L’enseignant non expert se sent très vite dépassé.

De plus, la gestion effective de la SECURITE dont il est tenu pour responsable, comme le décrit avec précision la circulaire de 1994 (7), ne facilite pas son engagement dans ce type d’enseignement. 

L’enjeu fondamental de ce document se situe dans cette perspective.

I.3.2 Sécuriser et rassurer les ELEVES pour permettre l’investissement de TOUS

I.3.2.1  Gérer l’impact des représentations : Vers une sécurité affective

·  La tonalité des tâches :

D’après les travaux de JP FAMOSE (8), les tâches proposées en EPS articulent un niveau de COMPLEXITE (dominante informationnelle) et un niveau de DIFFICULTE (dominante énergétique).

Le déplacement d’un curseur sur l’un de ces axes, jeu des variables dites didactiques, permet de réguler et d’adapter le niveau de contrainte aux ressources des élèves, tout en recherchant pour chacun un « décalage optimal » (ALLAL (9)). Ce que réaffirme JP. FAMOSE (10) : « Les tâches qui présentent un niveau de difficulté optimale sont celles qui sont le plus favorable pour développer les habiletés motrices ». 

Nous nous permettons ici trois remarques :

- Premièrement, la notion de difficulté est confuse. Elle se réduit dans un cas aux aspects énergétiques.

Elle renvoie dans l’autre à l’ensemble des contraintes de la tâche. C’est pourquoi nous proposerons ci-après un modèle qui nous semble moins ambigu.

- Deuxièmement, l’optimalisation du décalage, de la difficulté, pour chaque élève et chaque tâche, dans le contexte « écologique » et donc extrêmement hétérogène de la classe, nous semble relever d’un véritable défi didactique.

- Enfin et de surcroît, d’autres facteurs entrent aussi en jeu, au cours de la réalisation de la tâche. Ces facteurs pèsent tout autant sur le niveau de difficulté. 

Ils constituent une troisième composante, à dominante affective, que nous qualifions de TONALITE.

La TONALITE de la tâche représente le niveau de résonance affective que cette tâche génère sur l’élève. Elle a un impact extrêmement fort en SCP. La prise en compte de cette dimension est déterminante tant elle affecte implicitement le niveau de difficulté d’une tâche.

Afin de concrétiser notre propos, nous proposons la modélisation suivante avec une terminologie quelque peu différente de celle employée par JP. FAMOSE :

[image: image101.png]



TONALITE

(pôle émotionnel)
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DIFFICULTE
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de la tâche

                          COMPLEXITE                                                                 INTENSITE

                    (pôle informationnel)                                                            (pôle énergétique)

La gestion de la DIFFICULTE de la tâche s’articule autour de ces 3 pôles.

En d’autre terme, les seuls réglages énergétiques et informationnels ne garantissent pas l’investissement des élèves. Une régulation émotionnelle est tout aussi fondamentale. 

La  TONALITE renvoient au champ extrêmement personnel, subjectif et imperméable, des représentations.

En SCP, la nature des saisies, des actions ou des contrôles sont plus ou moins chargés d’un sens émotionnel qui peut limiter ou arrêter l’engagement des élèves. 

Dans un autre registre, les formes de groupement sont aussi essentielles. Combien d’élèves refusent d’emblée de ce grouper avec tel ou tel autre élève !! Les raisons sont multiples, pouvant aller des affinités personnelles…aux odeurs….

Ce sont ces éléments que nous allons développer maintenant.

· La sécurité affective : Vers une auto-gestion de la tonalité.

D. DELIGNIERES (11), a mis en évidence en escalade les écarts existants ente la « Difficulté objective » de la tâche et la « Difficulté estimée » par l’élève.

Il a démontré la pluralité des facteurs inter-personnels qui concourent à ces évaluations subjectives prédisposant, ou pas, les élèves à agir.

Le sentiment de compétence, le risque perçu, le sexe, le niveau d’expertise…sont autant de variables intrinsèques qui confèrent à la tâche une TONALITE variable selon les élèves.

Ainsi, dans le contexte très hétérogène de la classe, l’enseignant ne peux maîtriser une telle complexité et proposer des situations d’apprentissages parfaitement différenciées, adaptées à chacun des élèves. 

Comment gérer cette différenciation pour favoriser l’investissement de tous ?

Dans ce cadre BROUSSEAU a employé le concept de « dévolution » que nous lui reprendrons.

Dévoluer, c’est prendre conscience du jeu de ces facteurs individuels implicites et favoriser une auto-gestion de la difficulté de la tâche en permettant aux élèves, tant que cela est possible, de réguler sa TONALITE pour aller vers un niveau acceptable, voire optimal, pour tous.

Par ailleurs ces possibilités de choix renforcent le sentiment « d’auto-détermination », élément fondamental de la motivation. (DECI (12)).

Quels sont les facteurs qui déterminent la TONALITE et qui pourront être « dévolués » ?

· Les formes de groupement : 

                                                Permettre aux élèves de vivre l’activité dans des groupes affinitaires, c’est à dire de son choix, est un élément très important.

Le recours à des formes de groupement imposées nous semble préjudiciable, tant que la sécurité physique de l’élève n’est pas menacée.

Les différences de qualités physiques altèreront moins les apprentissages, qui constituent l’essentiel de l’activité, que l’obligation de s’investir dans un groupe imposé.

Pour l’engagement dans des combats, il sera malgré tout nécessaire de constituer des poules les plus homogènes possibles.

·  Les techniques et contenus d’enseignement : 

                                                                           De notre point de vue, il existe des techniques comme nous l’avons souligné précédemment, qui imposent des saisies, des actions et des contrôles perturbants.

Les saisies dans l’entrejambes, des positions à cheval ou tête bêches inhibent totalement certains élèves, ou engendrent un investissement de complaisance voire simulé pour d’autres… 

Les techniques d’immobilisation comme celles présentées ci-dessous en sont un exemple révélateur. 

Ce n’est ni la complexité, ni l’intensité de la tâche mais bien sa tonalité qui augmente le niveau de difficulté.
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	Saisie dans l’entrejambes
	Position à cheval
	Position tête bêches


Loin de nous l’idée de les écarter du champ des possibles techniques. Elles ne sont absolument pas rejetées. Les élèves qui le souhaitent, peuvent les appliquer…L’enseignant pourra en préciser les contenus d’enseignement. 

Mais ces techniques ne seront pas imposées. Elles ne feront pas partie du socle commun exigé et susceptible d’être évalué. 

La connaissance technique minimale attendue, la « culture commune », peut se fonder sur des techniques d’accès simple, tout aussi efficaces et non équivoques. Ce sont elles que nous développerons au cours de ce document.

·  Les variables didactiques : 

                                              Les élèves doivent être informés qu’en cas de difficulté ils peuvent réguler cette dernière en jouant sur certaines variables.

L’enseignant doit les connaître et peut les faire connaître afin que l’élève puisse les manipuler.

 - La hauteur de chute,

 - la vitesse d’exécution,

 - le degré de résistance du partenaire, 

 - la position de départ, 

 - la possibilité d’utilisation de tapis de réception….sont autant de variables qui peuvent être utilisées par les élèves à condition qu’elles ne dénaturent pas le sens premier de la tâche proposée et qu’elles ne menacent pas la sécurité.

I.3.2.2 Affirmer et maîtriser et les conditions de la sécurité : Vers une sécurité physique

· Les règles indispensables :

· Sécurité passive :

· porter une tenue adaptée (Sweat Shirt manches longues et pantalon de survêtement sans pression) pour éviter les brûlures et obtenir des saisies sûres et efficaces,

· interdire le port d’objets dangereux (bijoux….),

· mains et pieds nus (appuis plus sûrs) et propres, aux ongles courts,

· prévoir un espace de sécurité minimum de 2 m entre chaque aire de combat,

· surface des aires de combat (debout) évoluant avec le niveau technique des élèves pour passer de 4 m2 à 12 m2 au cours du cycle.

·  Sécurité active :

· « ne pas faire à autrui ce que l’on aimerais pas ressentir soi même !! » (coups, pincements, torsions segmentaires excessives, morsures, etc.),

· interdire les clefs de bras  (action contraire  au sens de rotation d’une articulation),

· interdire les étranglements, protéger les cervicales ( pas de prises à DEUX bras sur le cou),

· instaurer une convention d’arrêt d’urgence pour que tout combattant en situation délicate puisse prévenir l’arbitre afin qu’il arrête instantanément le combat. La convention généralement utilisée est la suivante : le combattant dominé tape sur le tapis ou sur le dos de son adversaire, 

· faire respecter les zones d’évolution (sortie, fuite volontaire),

· lors des projections, le dominant ne doit JAMAIS lâcher le bras de son adversaire, le dominé doit coller son menton sur son sternum et surtout ne pas chercher à amortir sa chute avec son poignet ou son coude.

· En combat DEBOUT, interdire les attaques aux jambes par les mains (engendre des chutes trop violentes vers l’arrière).

La sécurité ACTIVE doit être construite. Ces règles peuvent être évoquées par les élèves eux-même.

La sécurité ACTIVE doit être permanente. La formation à l’arbitrage de tous les élèves est nécessaire. 

·  Des contenus d’enseignement exhaustifs et précis :

La connaissance et l’application de règles d’or, pour être essentielles, ne sont pas suffisantes pour garantir une sécurité maximale. 

Les contenus d’enseignement sont au moins tout aussi importants.

Exhaustifs, précis, simples, efficaces et sûrs leur maîtrise est une condition essentielle pour garantir la SECURITE.

Nous proposons de concevoir ces contenus à partir des 3 éléments fondamentaux qui constituent la majorité des techniques et projections en SCP :

	Constituants 

des techniques
	Principes 

Mécanique – Energétique - Informationnel
	Contenus d’enseignement

	les SAISIES
	Appliquer-Percevoir des forces
	OU et COMMENT attraper son adversaire

	les ACTIONS
	DESEQUILIBRER
	Créer un centre de rotation
	ORIGINE, SENS et INTENSITE des forces à exercer

	
	FAIRE TOURNER
	Exercer un couple de forces
	

	le CONTROLE
	Maintenir et réguler l’intensité et la direction des forces
	COMMENT et jusqu’à QUAND conserver le contrôle


Ainsi la spécification par l’enseignant et /ou par les élèves (phase de verbalisation, d’explicitation, de démonstration), de « ce qu’il y a faire, pour faire… » pour chacun de ces 3 constituants, va permettre de définir les contenus d’enseignement nécessaires à la maîtrise COMPLETE, EFFICACE et SURE des différentes techniques retenues. 

Ce document à pour objet de définir ces contenus d’enseignement et de les illustrer concrètement, sous la forme de fiches techniques, en vue de faciliter leur compréhension et leur appropriation.

I .4   INTEGRER la logique institutionnelle :

I.4.1 Les finalités :

Les apprentissages en SCP doivent concourir aux 3 grandes finalités que l’EPS s’est donnée.

	FINALITES
	SCP

	1. Développement des conduites motrices
	cf.  Les objectifs généraux (ci-après)

	2. Acquisitions de données culturelles
	Connaissance émotionnelle liée à la pratique des SCP

Connaissances techniques et tactiques relatives aux SCP

Connaissances réglementaires (arbitrage, combat en poules, en tableau..)

	3. Gestion de sa vie physique
	Méthodologie de la mise en activité et de l’apprentissage 

Connaissances appliquées au corps de principes physiques et mécaniques

Appréhension de l’espace et des chutes

Maîtrise des relations inter-individuelles en situation duelle, conflictuelle


I.4.2 Les objectifs généraux :

Les apprentissages en SCP doivent favoriser l’atteinte des objectifs généraux liés au développement de la personne en relation avec un milieu physique et humain. 

Il s’agit des enjeux de formation et donc de cerner la spécificité des apports des SCP pour l’élève.

	OBJECTIFS 

GENERAUX
	Apports    du    SCP

	L’élève et le milieu physique   

Ressources

Sécurité
	MOTEUR  
	Bio-méca
	Ceintures scapulaire et pelvienne TRES sollicitées

Protection des articulations et du rachis, en particulier cervical

Amplitude, souplesse, blocages articulaires et musculaires

	
	
	Bio-énerg
	Vitesse, force explosive, puissance

Système anaérobie alactique ( et lactique, bien qu’immature )  

	
	
	Bio-info
	Modification de l’habitus postural pédestre (espace arrière, voltige..)

Contrôle mixte, proprio et extéroceptif avec pression évènementielle

Coordinations complexes à construire :« Timing »- Espace et temps.

Equilibration dynamique du corps en interaction : « Duo / Duel »

	
	Affectif
	Gestion des pressions affectives : Peur du contact, de la chute, des situations de vertige et d’affrontement direct, de l’enjeu en relation avec l’image de soi.

	
	Cognitif
	Compréhension et respect fondamental des actions, des saisies et d’un code de sécurité, pour soi et autrui.

Compréhension et mise en œuvre de principes mécaniques et physiques simples.

	L’élève et lui-même     

Perceptions

Emotions

Décisions
	- PERCEVOIR quand et comment agir.

- Mettre en relation de multiples informations ( proprio et extéroceptives) dans des laps de temps très courts.

- Contrôle des réactions émotionnelles liées à l’engagement du corps dans l’espace intime d’autrui, dans un milieu rude et risqué (contacts, chutes…).

- Gestion de l’enjeu et des résultats des affrontements en relation avec l’image de soi (sentiment de compétence).

- CHOISIR des solutions pertinentes, efficaces et maîtrisées en relation avec la situation éprouvée.

- Agir ou ne pas agir en fonction de l’évaluation de ses ressources, de celles d’autrui et du risque potentiel perçu.

	L’élève et les autres 
Confrontation

Coopération

Communication
	- Se CONFRONTER de façon directe et « intime » en situation de corps à corps en respectant des consignes :

                                             Hygiène / Sécurité / Règlement / Ethique

- Travailler en groupe pour découvrir, comprendre et appliquer des solutions techniques répondant à :

                                          . Des exigences d’efficacité et de sécurité

                                          . Des principes mécaniques simples.

- Agir dans un groupe en respectant les autres, les consignes de travail données et la sécurité.

- Travailler en groupe en s’entraidant (retour d’informations, correction de placement, recherche, discussions …) et en se partageant les tâches.


I.4.3 Des tâches…. aux compétences :

I.4.3.1 Tâches et contenus d’enseignement :

Les tâches vont permettre l’émergence des contenus d’enseignement mais elles devront aussi favoriser la stabilisation des acquisitions. Elles seront donc de nature différente. C’est un point essentiel pour ce niveau II que nous développerons en dernière partie. 

I.4.3.2 Contenus d’enseignement et techniques :

Les contenus d’enseignement, définis par J. MARSENACH (13) comme étant « l’ensemble des conditions à intérioriser qui permettent l’élaboration d’actions nouvelles, elles-même corrélatives de transformations de l’activité corporelle », vont concourir par leur acquisition concernant les saisies, des actions et des contrôles, à la maîtrise de techniques. 

G. VIGARELLO et J. VIVES (14) ont définis ces dernières, comme l’ « ensemble des moyens transmissibles à mettre en œuvre pour effectuer le plus efficacement une tâche donnée ».

Nous le voyons, les deux concepts sont très proches. Les techniques peuvent être déclinées en un ensemble de contenus d’enseignement. Il s’agit de leur caractère transmissible et théorique. En retour, l’acquisition et la maîtrise de ces contenus  permet une réalisation efficace de ces techniques.

I.4.3.3 Techniques et compétences spécifiques :

Ces techniques acquises dans des registres différents, tels que l’attaque au sol d’un adversaire défensif, les sorties d’immobilisation, etc. vont permettre la construction des compétences spécifiques retenues. 

I.4.3.4 Compétences spécifiques, communes* et générales :

Les apprentissages en SCP doivent permettre l’acquisitions de compétences générales (méthodologie et attitude), communes (transférables), et spécifiques ( SCP). 

	COMPETENCES
	SCP

	Générales
	Une démarche pédagogique spécifique va favoriser la mise en œuvre de procédures d’apprentissage chez les élèves leur permettant d’acquérir ces compétences, non pour elles-mêmes, mais pour et par l’acquisition des contenus d ‘enseignement.

	Communes
	Fixées par les programmes, ces compétences communes aux activités physiques de combat seront déclinées en compétences spécifiques pour le SCP. L’acquisition des compétences communes est donc subordonnée à celle des compétences spécifiques.

	Spécifiques
	Les compétences spécifiques conditionnent le choix des techniques, des contenus d’enseignement et des tâches, nécessaires à leur construction.  


(*) : Les compétences communes correspondent aux compétences propres.

Dans le dernier projet de programme EPS  pour le collège (2004), les compétences propres sont renommées compétences communes. Cette redéfinition nous semble plus judicieuse. C’est pourquoi nous employons cette nouvelle terminologie.

II. Les compétences pour un  niveau II:

II .1  Les « compétences générales » du cycle central  et le SCP :

Les compétences générales fixées pour le cycle central sont précisées dans les programmes.

Nous les reprenons ici afin d’en illustrer une opérationnalisation possible dans le cadre d’une démarche d’enseignement adaptée en SCP.

Cette démarche s’appuiera sur des principes didactiques et des stratégies pédagogiques particulières pour construire ces différentes compétences. Nous l’illustrons à travers ce tableau.

	
	Compétences générales visées
	Démarche d’enseignement en SCP

	Au plan

individuel
	- Mettre en relation les informations éprouvées personnellement au cours de l’action ( repères sensoriels)  et les informations externes apportées par les effets observables de la réalisation

- Apprécier et adapter les procédures utilisées dans l’action au regard des résultats à obtenir : élaborer une stratégie personnelle d’apprentissage utilisant la connaissance du résultat.

- Apprécier et réguler ses possibilités et ses ressources au regard des actions à entreprendre.

-  Connaître les principes d’un échauffement et les mettre en  œuvre avec l’aide de l’enseignant.
	- Le but de la tâche est précisé aux élèves.

Chaque tâche proposée comprendra un ou des crItères de réussite précis pour favoriser une évaluation  formatrice permanente.

- Temps  de recherche personnels orientés par l’atteinte d’un but précis (SRP) favorisant l’émergence de solutions techniques. 

- Gérer l’intensité de son engagement en fonction de la tâche à accomplir ( situation de découverte, de répétition, de combat..) et dans le respect de la sécurité d’autrui et de soi-même.

- A chaque leçon, un nouveau groupe de 3 élèves dirige la partie générale de l’échauffement qui reste invariable durant tout le cycle.

	Au  plan des

relations à autrui
	- Elaborer en commun des stratégies d’actions collectives et des procédures d’entraide dans les apprentissages

- Comprendre et  mettre en œuvre les conditions pour agir en sécurité 

( connaissance du matériel, des règles collectives et individuelles de sécurité), savoir demander de l’aide et savoir  apporter  parades et assurances actives

- Accepter différents rôles et responsabilités au sein d’un groupe : arbitre, entraîneur, juge
	- La verbalisation par petits groupes et en classe entière sera privilégiée pour permettre aux élèves de comparer le résultat de leurs actions avec le but recherché et extraire les contenus d’enseignement

- Les règles de sécurité passive et active sont construites avec les élèves . Elles représentent un code de conduite qui détermine les droits et devoirs des combattants

- Les tâches précisent les statuts, les droits et les devoirs des élèves et prévoient leur alternance.

	En relation avec

d’autres

disciplines
	- Se familiariser avec les règles d’hygiène de vie.

- De comprendre les effets des apprentissages et de l’entraînement  sur le développement corporel.

-  Mieux connaître les caractéristiques contraignantes du milieu physique naturel ( géographique, écologique) ou artificiel ( caractéristiques physiques des matériaux utilisés pour les pratiques)

- Participer activement à  la vie associative sportives ou culturelle de la classe et de l’établissement.
	- Des règles d’hygiènes simples et indispensables font partie des devoirs des combattants. Elles s’inscrivent dans le respect d’autrui et de la sécurité.

- Connaissance du milieu physique en SCP (tapis ou tatami, hauteur et vitesse de chute…) et des risques potentiels conséquents.


II.1  Analyse des « compétences communes » dans le cadre du SCP :

II.1.1 Rappels des compétences communes du niveau I en 6° :

Ce rappel nous semble un préalable indispensable car il est évident qu’en niveau II ces compétences continuent à être sollicitées mais dans un registre élargi.

Elles sont donc nécessairement activées et/ou encore fortement à construire.

Par exemple, le combat debout étant très peu abordé au niveau I, le passage aux compétences de niveau II ne peut se dispenser des pré-requis du niveau précédent.

	Compétences communes du niveau I
	Sollicitations en SCP de niveau II

	Projeter en contrôlant la chute de l’adversaire. 

Au sol, amener l’adversaire sur le dos et le maintenir en choisissant les placements et déplacements favorables. 

Utiliser les déplacements de l’adversaire pour des attaques directes sur tirades ou poussées de l’adversaire. 

Accepter l’affrontement , maîtriser ses émotions. 
	Projections diversifiées au sol et debout, avec plus d’amplitude et de vitesse et dans des directions différentes.

Acquisition de nouvelles techniques en particulier de retournement, l’adversaire étant à plat ventre.

Multiplication des formes d’attaque directe en particulier dans le combat debout.

Sans doute encore plus valable au niveau II, temps de la pré-adolescence


II.1.2 Analyses des compétences communes du niveau II :

	Compétences communes du niveau II
	Analyse pour le SCP de niveau II

	Varier la forme et les opportunités des attaques directes. 

Enchaîner les attaques selon les réactions de l'adversaire (esquives simples) : enchaînement dans la même direction que l'attaque initiale ou dans une direction complémentaire de l'attaque initiale.

Se préparer au combat :

 - Identifier les points forts et les points faibles de l'adversaire. 

- Connaître et appliquer les règles essentielles d'arbitrage. 

Se donner un projet tactique et l'expérimenter durant le combat.
	Dépasser les stéréotypes d’attaque initiaux , élargir le répertoire de solutions et possibilités techniques en fonction de : 

Au sol : -La position de l’adversaire (allongé sur le ventre, sur le dos, en quadrupédie basse, à genoux ou ½ genou )

                -L’attitude de l’adversaire (défensive ou offensive)

Debout :-L’action de l’adversaire (tire, pousse, tourne, neutre)

               -L’attitude de l’adversaire (défensive ou offensive) 

Redoublement d’attaque (réaction - adaptation) :

sur esquive : ré attaquer l’appui qui a surpassé

sur contre : ré attaquer dans le sens du contre.

Attaque combinée en 2 temps (projet - anticipation) :

Principe d’action / réaction, pousser ou tirer intentionnellement

l’adversaire pour exploiter sa réaction dans le bon sens.

- Identifier des caractéristiques utiles de l’adversaire et les exploiter (taille, techniques préférentielles)

- Arbitrer efficacement des combats (règlement concernant la sécurité et les avantages)
Compétence très ambitieuse pour 30 heures de pratique effective

Appliquer des algorithmes d’attaque simples en combat debout 

	
	Si l’adversaire ….

                          -tire        

                    -pousse 

                   -esquive

                     -contre
	     …alors Attaque :

                             -vers l’arrière                                 

                             -vers l’avant 

                             -redoublement d’attaque 

                             -redoublement d’attaque   dans le sens du contre


« La pratique des sports de combat doit permettre à l'élève d'exprimer sa volonté de vaincre un adversaire dans le respect de l'éthique d'affrontement en contrôlant ses actions et ses émotions. Par conséquent, l'enseignant veille à ce que la recherche d'efficacité soit menée de pair avec la maîtrise (motrice, affective) des moyens utilisés ».
II .2 Proposition de 5 « compétences spécifiques » pour le SCP de niveau II :




III. Les contenus d’enseignement de Niveau II : Les fiches techniques

III .1 Le travail au sol : Construction de C1

	Compétence Spécifique C1

	Au sol, maîtriser un répertoire de techniques permettant de retourner, de renverser un adversaire défensif ou offensif, de l’immobiliser et de se dégager soi-même

	TECHNIQUES

	Renverser
	Retourner
	Immobiliser
	Se dégager

	Adversaire

DEFENSIF
A 4 pattes

attentiste
	Adversaire

OFFENSIF

A 1/2 genou

combatif
	Adversaire

DEFENSIF

Allongé ventre au sol
	Adversaire 
DEFENSIF

        Dos au sol
	Adversaire

OFFENSIF

Immobilisant l’autre combattant

	Bascule
	Gd  Pivot
	Rouleau compresseur
	De côté
	Crabe

	Benne
	Cuillère
	Déménageur
	De face
	Siège

	Crochet
	Gd Croque
	Pt Crochet
	
	Langouste

	
	Barrage
	
	
	Prise de tête

	
	
	
	
	Pont

	Contenus d’enseignement

(précisés et illustrés sur les fiches techniques)

	Constituants 

des techniques
	Principes 

Mécanique – Energétique - Informationnel
	« Ce qu’il y a à faire … »

	les SAISIES
	Appliquer-Percevoir des forces
	OU et COMMENT attraper son adversaire

	les ACTIONS
	DESEQUILIBRER
	Créer un centre de rotation
	ORIGINE, SENS et INTENSITE des forces à exercer

	
	FAIRE TOURNER
	Exercer un couple de forces
	

	le CONTROLE
	Maintenir et réguler l’intensité et la direction des forces
	COMMENT et jusqu’à QUAND conserver le contrôle


	
BASCULE

      
	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à 4 pattes
(la tortue)

Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image9.jpg]



	Passer une main devant le visage jusqu’au coude opposé, l’autre main passant sous le ventre pour rejoindre le même coude

	A

C

T

I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
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	Bloquer et supprimer par traction vers soi, l’appui des coudes au sol

	
	FAIRE      TOURNER
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	Pousser avec les jambes et le buste vers l’avant…

…tirer vers soi les segments pris.

	CONTROLE
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	Maintenir le contact buste sur buste

Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser


	BENNE


	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à 4 pattes
(la tortue)

Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
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	Ramassement bras / jambe par l’extérieur


	A

C

T

I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
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	Bloquer la jambe et le coude extérieur



	
	FAIRE      TOURNER
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	Pousser avec les jambes et le buste vers l’avant…

…tirer vers soi les segments pris.



	CONTROLE
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	Maintenir le contact buste sur buste

Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser


	  CROCHET   

      
	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à 4 pattes
(la tortue)

Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
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	Ramasser un bras sous l’aisselle pour crocheter la nuque avec la Main Basse

Saisir le coude de l’autre bras par l’extérieur avec la Main Haute

	A

C

T

I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
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	Supprimer l’appui saisi avec la Main Haute par traction vers soi



	
	FAIRE      TOURNER
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	Faire levier vers le haut et l’avant avec le bras en crochet tout en bloquant la nuque

	CONTROLE
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	Maintenir le contact buste sur buste

Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser




	GRAND

PIVOT


	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à genoux
Offensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
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	La Main Haute saisit derrière la nuque

La Main Basse saisit l’avant bras côté opposé


	A

C

T

I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
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	Bloquer le genou au sol avec le pied correspondant placé en cuillère



	
	FAIRE      TOURNER
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	Le bras Haut tire vers le bas et le côté  pendant que le bras Bas pousse latéralement :  Grand Volant

Toujours faire tourner dans le sens du déséquilibre

	CONTROLE
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	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser


	 CUILLERE   

      
	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à genoux
         Offensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
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	La Main Haute saisit le pied posé opposé
La Main Basse saisit l’avant bras côté opposé

	A

C
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I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
	[image: image26.jpg]



	Supprimer l’appui pédestre saisi par traction latérale de la Main Haute vers l’intérieur.

Début de traction de la Main Basse



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image27.jpg]



	Traction latérale vers l’arrière et le bas de la main Basse.

La main Haute poursuit sa traction sur la jambe. Toujours faire tourner dans le sens du déséquilibre

	CONTROLE
	[image: image28.jpg]



	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser


	GRAND

CROQUE

	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à genoux
Offensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image29.jpg]



	La Main Haute saisit derrière la nuque

La Main Basse saisit l’avant bras côté opposé

La jambe opposée crochète le pied posé au sol


	A
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T

I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
	[image: image30.jpg]



	Supprimer l’appui pédestre saisi par traction de la jambe vers l’intérieur

Début de traction de la Main Basse



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image31.jpg]



	Traction latérale vers l’arrière et le bas de la Main Basse en 

continuant la traction sur la jambe crochetée.

Toujours faire tourner dans le sens du déséquilibre



	CONTROLE
	[image: image32.jpg]



	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser 




	BARRAGE      

      
	Réaction
	Situation

	
	    RENVERSEMENT
	Adversaire à genoux
Offensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image33.jpg]



	La Main Haute saisit derrière la nuque

La Main Basse saisit l’avant bras côté opposé


	A
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N

S
	DESEQUILIBRER
	[image: image34.jpg]



	Bloquer les jambes en plaçant une jambe en barrage et en faisant un demi-tour : Dos à l’adversaire



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image35.jpg]



	Flexion du buste vers l’avant et le bas pour enrouler et faire chuter.

Le dos est collé à la poitrine de l’élève projeté.

Toujours faire tourner dans le sens du déséquilibre

	CONTROLE
	[image: image36.jpg]



	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire pour l’immobiliser directement de côté


	ROULEAU

COMPRESSEUR

	Réaction
	Situation

	
	RETOURNEMENT
	Adversaire sur le ventre
Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image37.jpg]



	Saisir du côté intérieur l’épaule et le genou, paumes des mains vers le ciel


	A

C

T

I

O

N

S
	DESEQUILIBRER
	
	

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image38.jpg]



	Pousser l’adversaire vers l’avant avec les jambes et tout le corps pour le faire rouler sur le dos

	CONTROLE
	[image: image39.jpg]



	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser




	DEMENAGEUR
      
	Réaction
	Situation

	
	      RETOURNEMENT
	Adversaire sur le ventre
Défensif ou attentiste


	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image40.jpg]



	Saisir du côté  extérieur l’épaule et le genou, paumes des mains vers le sol


	A
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S
	DESEQUILIBRER
	[image: image41.jpg]



	Bloquer avec le pied le bassin de l’adversaire du côté intérieur



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image42.jpg]



	Tirer rapidement vers soi et vers le haut pour le faire rouler sur le dos



	CONTROLE
	[image: image43.jpg]



	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser




	PETIT

CROCHET
	Réaction
	Situation

	
	    RETOURNEMENT
	Adversaire sur le ventre
Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image44.jpg]



	Ouvrir l’angle bras / tronc de l’adversaire par traction des bras et poussée de la jambe en appui sur son bassin.

Engager la Main Basse sous le bras et crocheter sur la nuque
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	DESEQUILIBRER
	[image: image45.jpg]



	Bloquer l’épaule extérieure avec la main haute



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image46.jpg]



	Pousser l’adversaire vers l’avant avec les jambes et tout le corps pour le faire rouler sur le dos



	CONTROLE
	[image: image47.jpg]



	Conserver les saisies jusqu’à la mise à dos de l’adversaire pour l’immobiliser directement de côté




	DE COTE       

      
	Réaction
	Situation

	
	    IMMOBILISATION
	Adversaire dos au sol
Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image48.jpg]



	La Main Haute saisit sous l’épaule intérieure en passant sous la nuque.

La Main Basse saisit en l’enroulant le bras intérieur de l’adv.

	CONTROLE
	[image: image49.jpg]



	- Maintenir ses saisies

- Fixer, « écraser »le buste de l’adv. avec le sien.

- Se stabiliser en écartant ses appuis et en abaissant son bassin




	DE FACE       

      
	Réaction
	Situation

	
	    IMMOBILISATION
	Adversaire dos au sol
Défensif ou attentiste

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image50.jpg]



	La Main Haute saisit sous l’épaule extérieure en passant sous la nuque. 

La Main Basse saisit l’épaule extérieure en passant sous le bras extérieur de l’adv.


	CONTROLE
	[image: image51.jpg]



	- Maintenir ses saisies

- Fixer, « écraser »le buste de l’adv. avec le sien.

- Se stabiliser en écartant ses appuis et en abaissant son bassin




	LE CRABE       

      
	Réaction
	Situation

	
	DEGAGEMENT
	Adversaire immobilisant
de côté

Offensif

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image52.jpg]



	Se tourner sur le côté vers l’adv. et crocheter de la jambe sa jambe basse


	CONTROLE
	[image: image53.jpg]



	Conserver la saisie de la jambe par la jambe 10 à 20 secondes pour que l’arbitre arrête et fasse reprendre le combat depuis la position de départ




	LE SIEGE       

      
	Réaction
	Situation

	
	DEGAGEMENT
	Adversaire immobilisant
de côté

Offensif

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image54.jpg]



	

	A
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S
	DESEQUILIBRER
	[image: image55.jpg]



	Décaler ses jambes vers l’extérieur

 S’écarter de l’adversaire



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image56.jpg]



	Se redresser à l’aide des mains sur le sol et poussée rapide du buste vers le haut et l’avant pour basculer l’Adversaire



	CONTROLE
	[image: image57.jpg]



	Maintenir le contact buste à buste et la poussée vers l’avant et le bas

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser




	LANGOUSTE       

      
	Réaction
	Situation

	
	DEGAGEMENT
	Adversaire immobilisant
de côté

Offensif

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image58.jpg]



	Poser sa main dans le dos de l’adversaire
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	DESEQUILIBRER
	[image: image59.jpg]



	Pousser dans le dos avec la main et dégager l’autre bras par tractions rapides et répétées vers soi 



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image60.jpg]



	Par torsions successives se retourner sur le ventre



	CONTROLE
	
	Ne jamais attendre d’être pris pour réagir.




	PRISE DE

TETE       

      
	Réaction
	Situation

	
	DEGAGEMENT
	Adversaire immobilisant
de côté

Offensif

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image61.jpg]



	Repousser du bras la tête de l’adversaire vers le haut et l’arrière 
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	DESEQUILIBRER
	[image: image62.jpg]



	Crocheter la tête avec sa jambe extérieure.



	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image63.jpg]



	Se redresser à l’aide des mains sur le sol, poussée rapide du buste vers le haut et l’avant et traction de la jambe crochetante vers le bas pour basculer l’Adversaire

	CONTROLE
	[image: image64.jpg]



	Ne jamais attendre d’être pris pour réagir

Maintenir le contact buste à buste et la poussée vers l’avant et le bas

Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser


	LE  PONT       

      
	Réaction
	Situation

	
	DEGAGEMENT
	Adversaire immobilisant
de côté

Offensif

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image65.jpg]



	Se tourner sur le côté vers l’adversaire

La main libre saisit au plus bas la cuisse de l’adversaire
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	DESEQUILIBRER
	[image: image66.jpg]



	Bloquer le corps de l’adversaire en se collant à lui.

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image67.jpg]



	Amener l’adv. sur soi par traction du bras sur la cuisse et en s’engageant sous lui pour « ponter »



	CONTROLE
	[image: image68.jpg]



	Ne jamais attendre d’être pris pour réagir

Maintenir le contact buste à buste et la poussée du bassin vers le haut et l’arrière. Reprendre des saisies plus efficaces pour immobiliser 


III .2 Le travail debout : Construction de C2 

	Compétence Spécifique C2

	Debout, maîtriser un répertoire de techniques permettant de projeter vers l’avant, vers l’arrière ou sur le côté un adversaire qui pousse, tire, tourne (attaques directes ou combinées).

	TECHNIQUES

	Projections Avant
	Projections Arrières
	Projections Latérales

	L’adversaire pousse

ou

réagit à une poussée
	L’adversaire tire

ou

réagit à une traction
	L’adversaire tourne

ou

réagit à une rotation

	Barrage
	Fauchage
	Blocage

	Hanché
	Balayage
	Crochet 

	JUSTIFICATIONS 

	Le choix de ces techniques s’est opéré autour des critères suivants :

· Les saisies :  Elles sont les plus simples et permettent un contrôle efficace et permanent

                                    Elles ne varient pas entre les techniques pour faciliter leurs enchaînements ultérieur.

· Les actions : Elles sont variées en direction pour accroître les possibilités d’attaque

                             Elles sont simples à opérer (préservation de l’équilibre et de la sécurité)

· Le contrôle : Au cours de la projection, au moins une saisie est toujours maintenue pour assurer la 

                              sécurité du combattant projeté.

· Les chutes :  Elles sont de faible amplitude. 

                                    Seul le Hanché déclenche un décollage des 2 pieds du chuteur



	COMPLEXIFICATION

	Attaque directe :

Réaction de projection adaptée à une poussée, une tirade, ou une rotation de l’adversaire dans le sens de son action.

Attaque combinée :

Action de projection planifiée, anticipée, dans le sens de la réaction prévue de l’adversaire et  induite  au préalable  par  une poussée, une tirade ou une rotation intentionnelle de l’attaquant sur son adversaire.

Les attaques combinées sont une complexification des attaques directes simples.



	Contenus d’enseignement 

(précisés et illustrés sur les fiches techniques)

	Constituants 

des techniques
	Principes 

Mécanique – Energétique - Informationnel
	« Ce qu’il y a à faire … »

	les SAISIES
	Appliquer-Percevoir des forces
	OU et COMMENT attraper son adversaire

	les ACTIONS
	DESEQUILIBRER
	Créer un centre de rotation
	ORIGINE, SENS et INTENSITE des forces à exercer

	
	FAIRE TOURNER
	Exercer un couple de forces
	

	le CONTROLE
	Maintenir et réguler l’intensité et la direction des forces
	COMMENT et jusqu’à QUAND conserver le contrôle


	BARRAGE       

      
	Réaction
	Situation

	
	PROJECTION 

AVANT
	L’adversaire pousse

ou

réagit à une poussée

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image69.jpg]



	La Main Haute saisit l’arrière de l’épaule en passant derrière la nuque de l’adversaire

La Main Basse saisit l’avant bras entre le coude et le poignet.
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	DESEQUILIBRER
	[image: image70.jpg]



	Exercer un ½ Tour COMPLET
Placer une jambe tendue en barrage devant celles de l’adversaire : blocage

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image71.jpg]



	Traction de la Main Haute et du bras vers le bas et l’avant

Flexion du buste vers l’avant et l’extérieur

L’adv. chute en roulant sur la jambe en barrage sans décoller les pieds.

	CONTROLE
	[image: image72.jpg]



	Contrôle de la chute, par maintien obligatoire des saisies de la Main Haute qui protège et retient la tête et de la Main Basse qui retient le bras intérieur jusqu’à réception


	HANCHE       

      
	Réaction
	Situation

	
	PROJECTION 

AVANT 
	L’adversaire pousse

ou

réagit à une poussée

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image73.jpg]



	La Main Haute saisit l’arrière de l’épaule en passant derrière la nuque de l’adversaire

La Main Basse saisit l’avant bras entre le coude et le poignet.
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	DESEQUILIBRER
	[image: image74.jpg]



	Exercer un ½ Tour COMPLET
Le dos est en contact avec la poitrine de l’adv.

Fléchir les jambes et dégager la hanche vers l’extérieur sous le bassin du chuteur

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image75.jpg]



	Traction de la Main Haute et flexion du buste vers le bas et l’avant

Extension des jambes vers le haut pour créer la rotation

L’adv. chute  en décollant des 2 pieds.

	CONTROLE
	[image: image76.jpg]



	Contrôle de la chute, par maintien obligatoire des saisies de la Main Haute qui protège et retient la tête et de la Main Basse qui retient le bras intérieur jusqu’à réception


	FAUCHAGE       

      
	Réaction
	Situation

	
	PROJECTION

ARRIERE
	L’adversaire tire

ou

réagit à une traction

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image77.jpg]



	La Main Haute saisit l’arrière de l’épaule en passant derrière la nuque de l’adversaire

La Main Basse saisit l’avant bras entre le coude et le poignet.
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	DESEQUILIBRER
	[image: image78.jpg]



	Avancer pour placer ses pieds parallèles sur une même ligne passant par ceux de l’adversaire.

Suppression d’un appui pédestre par blocage extérieur jambe sur jambe opposée

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image79.jpg]



	Contact épaule / épaule

Poussée vers l’avant et le bas du buste et fauchage de la jambe dans le sens opposé

	CONTROLE
	[image: image80.jpg]



	Contrôle de la chute, par maintien obligatoire des saisies de la Main Haute qui protège et retient la tête et de la Main Basse qui retient le bras intérieur jusqu’à réception


	BALAYAGE

	Réaction
	Situation

	
	PROJECTION

ARRIERE 
	L’adversaire tire

ou

réagit à une traction

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image81.jpg]



	La Main Haute saisit l’arrière de l’épaule en passant derrière la nuque de l’adversaire

La Main Basse saisit l’avant bras entre le coude et le poignet.
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	DESEQUILIBRER
	[image: image82.jpg]



	Faire un ¼ de tour vers la Main Basse pour placer ses 2 pieds perpendiculairement
entre ceux du chuteur

Contact poitrine / poitrine

Placer la plante du pied (côté M.H) sur le talon de l’adv. (côté de la M.B)

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image83.jpg]



	Poussée et flexion du buste vers l’avant et le bas.

Traction vers l’arrière et l’extérieur de la jambe balayant 

	CONTROLE
	[image: image84.jpg]



	Contrôle de la chute, par maintien obligatoire de la saisie de la Main Basse qui retient le bras intérieur jusqu’à réception


	BLOCAGE       

      
	Réaction
	Situation

	
	PROJECTION

de COTE
	L’adversaire tourne

ou

réagit à une rotation

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image85.jpg]



	La Main Haute saisit l’arrière de l’épaule en passant derrière la nuque de l’adversaire

La Main Basse saisit l’avant bras entre le coude et le poignet.
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	DESEQUILIBRER
	[image: image86.jpg]



	Sur l’avancée d’un pied de l’adv. ( côté Main Haute ou Main Basse, sans importance) ouverture du buste vers l’arrière pour placer la plante du pied sur le bas du tibia de la jambe qui avance 

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image87.jpg]



	Torsion du buste vers l’arrière, traction du bras, du côté du blocage, vers l’arrière et le bas.

Maintien de l’action de blocage du pied sur le bas du tibia.

	CONTROLE
	[image: image88.jpg]MB

AN





	Contrôle de la chute, par maintien obligatoire de la saisie de la Main Basse qui retient le bras intérieur ou de la Main Haute (selon le pied bloqué) qui retient la tête jusqu’à réception


	CROCHET       

      
	Réaction
	Situation

	
	PROJECTION

de COTE 
	L’adversaire tourne

ou

réagit à une rotation

	
	Illustration
	Contenus d’enseignement

	SAISIES
	[image: image89.jpg]



	La Main Haute saisit l’arrière de l’épaule en passant derrière la nuque de l’adversaire

La Main Basse saisit l’avant bras entre le coude et le poignet.
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	DESEQUILIBRER
	[image: image90.jpg]



	Faire un ¼ de tour vers la Main Basse pour placer ses 2 pieds perpendiculairement
entre ceux du chuteur

Contact poitrine / poitrine

Crocheter du talon, le talon de l’adv. du côté de la Main Haute

	
	FAIRE      TOURNER
	[image: image91.jpg]



	Poussée et flexion du buste vers l’avant et le bas.

Traction vers l’arrière et l’extérieur de la jambe crochetant.

	CONTROLE
	[image: image92.jpg]



	Contrôle de la chute, par maintien obligatoire de la saisie de la Main Haute qui protège et retient la tête jusqu’à réception




III .3 Le redoublement d’attaque : Construction de C3

	Compétence Spécifique C3

	Debout, combiner et enchaîner deux techniques de projections pour réagir à l’esquive ou au contre de l’adversaire (redoublement d’attaque).

	ENCHAINEMENTS   TECHNIQUES

	1.   L’adversaire  esquive  ou  surpasse

	Vers l’AVANT
	Vers l’ARRIERE

	Redoublement d’attaque

vers l’avant
	Redoublement d’attaque
vers l’arrière
	Redoublement d’attaque

vers l’avant
	Redoublement d’attaque
vers l’arrière

	Technique 1
	Technique 2
	Technique 1
	Technique 2
	Technique 1
	Technique 2
	Technique 1
	Technique 2

	Barrage ( Barrage
	Barrage ( Balayage
	Fauchage ( Barrage
	 Crochet ( Balayage

	Hanché ( Barrage
	
	Balayage ( Barrage
	Balayage ( Crochet

	Blocage ( Barrage
	Blocage ( Crochet
	
	

	COMMENTAIRE :

	L’esquive vers l’avant consiste à dégager la jambe attaquée pour reprendre un appui en avant en surpassant la jambe d’attaque. 

Cette reprise d’appui avant peut déclencher un redoublement d’attaque par une technique de projection avant ou une technique vers l’arrière.


	L’esquive vers l’arrière consiste à dégager la jambe attaquée pour reprendre un appui en arrière en surpassant la jambe d’attaque. 

Cette reprise d’appui arrière peut déclencher un redoublement d’attaque par une technique de projection avant ou une technique vers l’arrière.

	COMPLEXIFICATION :

	Dans les 2 cas, l’enchaînement à partir d’une esquive peut générer un redoublement d’attaque :

· avec ou sans changement du sens de projection par rapport à l’action initiale,

· avec ou sans changement d’orientation des appuis et du corps par rapport à l’action  initiale.

Un axe de simplification / complexification peut s’organiser selon ces principes d’enchaînement :

	Redoublement

d'attaque
	1.
	dans le même sens de projection
	 Barrage ( Barrage 

 Hanché ( Barrage

	
	2.
	dans le sens inverse de la projection initiale
	Crochet ( Balayage  

Balayage ( Crochet

	
	3.
	dans le sens inverse de projection SANS  changement d’orientation des appuis et du corps 
	Blocage ( Crochet

	
	4.
	dans le même sens de projection AVEC  changement d’orientation des appuis et du corps
	Blocage ( Barrage

	
	5.
	dans le sens inverse de projection AVEC  changement d’orientation des appuis et du corps 
	Barrage ( Balayage Fauchage ( Barrage Balayage ( Barrage


	2.  L’adversaire  bloque  ou  contre

	Vers l’AVANT
	Vers l’ARRIERE

	Technique 1
	Technique 2
	Technique 1
	Technique 2

	Fauchage ( Barrage
	Hanché ( Fauchage

	Crochet ( Hanché
	Hanché ( Crochet

	
	Barrage ( Balayage

	COMMENTAIRE :

	Le contre consiste à s’opposer par une intense action de blocage (et d’abaissement du centre de gravité) de l’adversaire  à l’action de projection de l’attaquant.

Le contre génère une force contraire au sens initial de projection. C’est cette force qui est exploitée comme un déséquilibre  orienté vers l’avant ou vers l’arrière, dans le redoublement d’attaque.



	COMPLEXIFICATION :

	A l’inverse des esquives, l’enchaînement à partir d’un contre impose systématiquement :

· l’inversion du sens d’attaque,

· le  changement d’orientation des appuis et du corps.

Une attaque avant contrée se poursuit par une attaque arrière. 

Une attaque arrière contrée se poursuit par une attaque avant. 

	Contenus d’enseignement

	Constituants 

des techniques
	« Ce qu’il y a à faire … »

Mécanique – Energétique - Informationnel

	les SAISIES
	Toujours conserver les saisies initiales qui ne varient jamais dans l’enchaînement de 2 techniques à partir d’une esquive ou d’un contre.

	les ACTIONS
	S’EQUILIBRER
	Après l’ESQUIVE, reprendre au sol des appuis précis et orientés dans le même sens ou dans le sens inverse de l’attaque initiale, pour se rééquilibrer et enchaîner une seconde projection.

Après le CONTRE, reprendre au sol des appuis précis et orientés dans le sens inverse de l’attaque initiale pour se rééquilibrer et enchaîner une projection dans le sens des forces produites par le contre

	
	ENCHAINER
	

	le CONTROLE
	Le contrôle du bras de l’adversaire est permanent, de la saisie initiale de la première attaque jusqu’à la fin de la projection engendrée par la deuxième attaque.

La vitesse, l’amplitude et l’intensité sont faibles à modérées en début d’apprentissage pour permettre des reprises d’appuis précises et orientées pour accroître le contrôle.


III .4 Combattre debout et au sol : Construction de C4

	Compétence Spécifique C4

	Accepter la confrontation en exploitant des caractéristiques utiles de l’adversaire et en adoptant une attitude offensive responsable (respectueuse d’autrui, des règles d’affrontement et de sécurité)

	Contenus d’enseignement

	1.  Accepter la confrontation

	· Accepter de changer de partenaire, d’adversaire.

· S’engager dans des combats où les rôles sont différenciés (être uniquement attaquant ou défenseur) ou limités (droit uniquement aux projections avants pour l’un et projections arrières pour l’autre…)

· S’engager dans des combats au sein de groupes affinitaires ou homogènes (davantage imposés).

	2.  Caractéristiques utiles de l’adversaire

	· Identifier des caractéristiques morphologiques évidentes pour les exploiter.

Exemple : L’exploitation du Balayage, du Fauchage ou du Crochet est plus pertinente que le Hanché ou le Barrage face à un adversaire plus petit que soi. L’inverse est valable pour un adversaire plus grand 

· Identifier chez l’adversaire des techniques de projection privilégiées, voire stéréotypées et définir en conséquence un projet d’action adapté.

Recours à des fiches d’observation simples permettant de quantifier le nombre d’attaques directes et les techniques privilégiées.

Exemple : L’adversaire pousse très régulièrement pour attaquer en Fauchage. 

                 Dans ce cas il est possible de :

1. S’adapter- Défendre : Esquiver ou  contrer cette forme d’attaque

2. Anticiper-Attaquer : Exploiter la poussée initiale (avant le Fauchage) pour attaquer en Blocage ou en Barrage le pied qui va avancer.

	3.  Attitude offensive responsable

	· Respect de soi et d’autrui : Connaissance des risques. Ecoute du partenaire / adversaire.      Maîtrise de l’intensité de l’engagement.

Peut nécessiter l’intervention immédiate des arbitres ou de l’enseignant.

· Connaissance et respect du code et du règlement 

· Respect des constituants de la maîtrise technique (saisies-actions-contrôle) 




III .5 Arbitrer efficacement des combats : Construction de C5

	Compétence Spécifique C5

	Connaître le règlement concernant la sécurité et les avantages, pour arbitrer efficacement des combats

	Contenus d’enseignement

	1.  Connaître le règlement concernant la sécurité

	· Respect de la règle commune : « ne pas faire à autrui ce que l’on aimerais pas subir soi même !» (coups, pincements, torsions segmentaires excessives, morsures, etc.)

· Faire respecter les zones d’évolution (sortie, fuite volontaire)

· En combat DEBOUT, interdire les attaques aux jambes par les mains (engendre des chutes trop violentes vers l’arrière). 

· Respect de la convention d’arrêt d’urgence pour que tout combattant en situation délicate puisse prévenir l’arbitre afin qu’il arrête instantanément le combat (le combattant dominé tape sur le tapis ou sur le dos de son adversaire) 

· Interdire les clefs de bras  (action contraire  au sens de rotation d’une articulation), les étranglements et les prises à DEUX bras sur le cou (protection des cervicales) et le signaler à l’enseignant. 

	2.  Connaître le règlement concernant les avantages

	Debout
	Au sol
	POINTS
	DEFINITIONS

Petite chute : L’adversaire tombe sur les fesses 

Chute moyenne : L’adversaire tombe sur le côté

Grande chute : L’adversaire tombe sur le dos (contact d’une ou des 2 omoplates)

Sortie : Debout, l’adversaire se fait sortir de l’aire de combat.

Passage sur le dos : Les 2 omoplates de l’adversaire passent brièvement en contact avec le sol.

Immobilisation : Contact tenu d’1 ou des  2 omoplates au sol

	Petite chute / Sortie
	Passage sur le dos
	1 point
	

	Chute moyenne
	Immobilisation 5 sec.
	2 points
	

	Grande chute
	Immobilisation 10 sec.
	3 points
	

	3.  Arbitrer efficacement des combats

	· Etre debout et suivre le combat (attention et déplacements),

· Annoncer les avantages marqués,

· Arrêter et faire reprendre le combat à bon escient :

                        en cas de sortie de la surface d’évolution, 

                        en fonction de la règle d’arrêt d’urgence, 

                        en cas d’absence d’action des 2 combattants, le combat est figé,

                        après une immobilisation au sol aboutie de 10 secondes.

Commentaire : Les combats et l’arbitrage se structurent ensemble. Il ne peut y avoir de combat sans arbitre. Les droits des combattants, réduits en début de cycle dans l’opposition debout, augmentent progressivement. Il en va de même pour les charges de l’arbitre, très simples au départ, elles deviennent plus élaborées et complètes par la suite.


IV. Démarche d’enseignement et d’évaluation :

IV .1 : Construction du combat debout 

IV.1.1 Un préalable, savoir chuter :

Comme le précisent les textes pour le niveau I, « en 6°, l’affrontement debout suppose que l’élève sache chuter et faire chuter sans risque ».

Dans les faits, le combat debout étant peu pratiqué à ce niveau, il nous semble opportun de proposer, pour rappel, sinon par nécessité, une gamme de situations propices à l’apprentissage de la chute.

	Situation
	Description
	Contenus d’enseignement
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	Les bras enserrent les genoux. 

Tête rentrée.

Rouler en arrière et bloquer la rotation en ouvrant les bras
	Tête rentrée (contact menton-sternum)

Les mains frappent simultanément à plat, paumes orientées vers le sol. 

Bras tendus avec un angle approximatif de 45° par rapport au corps.

Ouverture de l’angle cuisses-tronc d’au moins 45°
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	IDEM 

Mais départ assis sur un partenaire allongé.
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	IDEM 

Mais le partenaire prend l’initiative de la chute en roulant sur lui-même dans le sens de la chute
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	IDEM 

Mais départ assis sur un partenaire en quadrupédie basse.
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	IDEM

Mais le partenaire prend l’initiative de la chute en roulant sur lui-même dans le sens de la chute
	Tête rentrée (contact menton-sternum)

Les mains frappent simultanément à plat, paumes orientées vers le sol. 

Bras tendus avec un angle approximatif de 45° par rapport au corps.

Ouverture de l’angle cuisses-tronc d’au moins 45°
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	Départ à ½ genou

Chuter sur une projection basse de type Fauchage.

Le projeteur maintient ses saisies et accompagne la chute. 
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	Départ à genoux

Chuter sur une projection basse de type Barrage qui induit une rotation dans la chute.

Le projeteur maintient ses saisies et accompagne la chute.
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	IDEM

Mais départ debout.

Projection et chute après Fauchage et Barrage. 

Le projeteur maintient ses saisies et accompagne la chute.
	


IV.1.2 De l’opposition limitée au combat total :

Le combat total debout va se construire progressivement au cours du cycle.

Les droits des combattants, les temps d’opposition ainsi que l’aire d’évolution vont s’accroître au fur et à mesure des progrès et des acquisitions techniques.

IV.1.2.1 Combattre debout sans projeter :

· Sumo limité :

	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre.

	BUT
	Faire sortir l’adversaire du périmètre OU lui faire poser un troisième appui au sol (main, genou) dans l’aire.

	Points
	La sortie ou la pose d’un  3ème appui rapporte 1point et la victoire  (le combat s’arrête).

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	Variables
	Possibilité de départ du combat en contact proche après s’être saisi. 

Possibilité de soulever l’adversaire pour le déplacer.

	

	Aire
	Cercle de 2 mètres de diamètre ou surface délimitée de 3 à 4 m2.

	Temps
	Variable mais limité à 1minute maximum.

	

	Objectifs
	Saisir, utiliser des actions primaires (pousser, tirer, pivoter..) pour combattre, s’engager dans le combat debout, ressentir des actions et réactions sur son corps propre et celui de l’adversaire, préserver son équilibre.


· Sumo :

	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre.

	BUT
	Faire sortir l’adversaire du périmètre.

	Points
	La sortie rapporte 1point et la victoire  (le combat s’arrête).

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner - Soulever son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	Variables
	Statut des combattants : l’un défend, l’autre attaque puis inversement.

	

	Aire
	Cercle de 2 mètres de diamètre ou surface délimitée de 3 à 4 m2.

	Temps
	Variable mais limité à 1minute maximum.

	

	Objectifs
	Saisir, utiliser des actions primaires (pousser, tirer, pivoter..) pour combattre, s’engager dans le combat debout, ressentir des actions et réactions sur son corps propre et celui de l’adversaire, préserver son équilibre.


· Sumo élargi :
	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre.

	BUT
	Faire sortir l’adversaire du périmètre.

	Points
	Chaque sortie de l’aire rapporte 1 point à celui qui fait sortir l’autre (le combat est continu).

Se replacer en position de départ après chaque sortie.

Le vainqueur est celui qui marque plus de points que son adversaire.

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner - Soulever son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	Variables
	Statut des combattants : l’un défend, l’autre attaque puis inversement par la suite

	

	Aire
	Cercle de 2 mètres de diamètre ou surface délimitée de 3 à 4 m2.

	Temps
	 1min 30 de combat.

	

	Objectifs
	Saisir, utiliser des actions primaires (pousser, tirer, pivoter..) pour combattre, s’engager dans le combat debout, ressentir des actions et réactions sur son corps propre et celui de l’adversaire, préserver son équilibre.


IV.1.2.2 Combattre debout en projetant:

· Du Sumo au combat limité :

· Un seul attaquant - Plusieurs projections

	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre.

	BUT
	ATTAQUANT :Faire sortir l’adversaire du périmètre OU le faire chuter dans l’aire de combat.

DEFENSEUR : Ne pas sortir de l’aire - Ne pas chuter.

	Points
	Chaque sortie de l’aire rapporte 1 point à l’attaquant.

Chaque chute rapporte 3 points à l’attaquant.

Se replacer en position de départ après chaque sortie ou chaque chute.

Le vainqueur est celui qui marque plus de points que son adversaire après permutation des rôles.

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner - Soulever - Projeter son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	

	Aire
	Cercle de 3 mètres de diamètre ou surface délimitée de 7 à 8 m2.

	Temps
	 1 minute de combat.

	

	Objectifs
	Utiliser des techniques de projection pour faire chuter son adversaire, ressentir des actions et réactions sur son corps propre et celui de l’adversaire (actions primaires : pousser, tirer, pivoter..) et les exploiter pour faire chuter, préserver son équilibre.


· Les 2 combattants attaquent - Une seule projection

	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre.

	BUT
	Faire sortir l’adversaire du périmètre OU le faire chuter dans l’aire de combat.

Ne pas sortir de l’aire - Ne pas chuter.

	Points
	Chaque sortie de l’aire rapporte 1 point à celui qui a fait sortir l’autre : le combat continue.

Une chute rapporte 10 points et la victoire à celui qui a projeté l’autre : le combat s’arrête.

Se replacer en position de départ après chaque sortie.

Le vainqueur est celui qui marque plus de points. 

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner - Soulever - Projeter son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	Variables
	Droits des combattants : 

les 2 ne peuvent projeter que dans un sens donné (avant ou arrière ou de côté).

l’un ne peut projeter qu’en avant et l’autre vers l’arrière.

	

	Aire
	Cercle de 3 mètres de diamètre ou surface délimitée de 7 à 8 m2.

	Temps
	 Variable mais limité à 1 min 30 de combat maximum.

	

	Objectifs
	Utiliser des techniques de projection pour faire chuter son adversaire, ressentir des actions et réactions sur son corps propre et celui de l’adversaire (actions primaires : pousser, tirer, pivoter..) et les exploiter pour faire chuter, préserver son équilibre.


· Du Sumo au combat total :

· Petite moyenne et grande chute :

	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre

	BUT
	ATTAQUANT : Faire chuter le défenseur dans l’aire de combat - Ne pas se faire sortir de l’aire

DEFENSEUR : Faire sortir de l’aire l’attaquant - Ne pas chuter

	Points
	ATTAQUANT : 

Petite chute du défenseur = 1 point (Chute sur les fesses, plus ou moins assise) ;

Chute moyenne = 2 points (Chute sur le côté, plus ou moins allongé) ;

Grande chute = 3 points (Chute sur une ou deux omoplates, plus ou moins sur le dos).

DEFENSEUR : 1er sortie de l’attaquant = 1 point ;

                          2nd sortie = 2 points ;

                          3è sortie et plus = 3 points.

Se replacer en position de départ après chaque sortie ou chaque chute.

Le vainqueur est celui qui marque plus de points que son adversaire après permutation des rôles.

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner - Soulever - Projeter son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	Variables
	Statut des combattants : les 2 combattants sont attaquants et défenseurs en même temps.

                                       Dans ce cas les sorties ne valent plus chacune qu’ 1 point.

	

	Aire
	Cercle de 3,5 à 4 mètres de diamètre ou surface délimitée de 9 à 12 m2.

	Temps
	 1 min 30  de combat

	

	Objectifs
	Ressentir des actions et réactions primaires (pousser, tirer, pivoter..) et les exploiter en utilisant des techniques de projection simples ou des redoublements d’attaque sur esquive ou contre pour faire chuter son adversaire. Différencier la qualité des chutes et les avantages relatifs.


Liaison debout / sol :

	Départ
	Les 2 combattants sont debout face à face distants de 1 mètre.

	BUT
	Faire sortir l’adversaire du périmètre OU le faire chuter dans l’aire de combat et tenter de l’immobiliser après une petite chute ou une chute moyenne.

Ne pas sortir de l’aire - Ne pas chuter.

	Points
	Sortie de l’adversaire = 1 point.

Petite chute de l’adversaire = 1 point (Chute sur les fesses, plus ou moins assise).

Chute moyenne = 2 points (Chute sur le côté, plus ou moins allongé).

Grande chute = 3 points (Chute sur une ou deux omoplates, plus ou moins sur le dos).

Se replacer en position de départ après chaque sortie ou chaque grande chute.

Le vainqueur est celui qui marque plus de points que son adversaire.

	

	Droits
	Pousser - Tirer - Faire tourner - Soulever - Projeter son adversaire.

	Devoirs
	Se saluer avant et après le combat (signe de tête, poignée de mains…).

Ne jamais lâcher son adversaire pour conserver le contrôle et assurer sa sécurité.

	Variables
	Statut des combattants : l’un défend, l’autre attaque puis inversement par la suite

	

	Aire
	Cercle de 3,5 à 4 mètres de diamètre ou surface délimitée de 9 à 12 m2.

	Temps
	 1 min 30  de combat.

	

	Objectifs
	Ressentir des actions et réactions primaires (pousser, tirer, pivoter..) et les exploiter en utilisant des techniques de projection simples ou des redoublements d’attaque sur esquive ou contre pour faire chuter son adversaire et enchaîner le combat au sol pour l’immobiliser. 


IV .2 Organisation de la leçon et du cycle :

IV.2.1  A propos de la leçon :

IV.2.1.1 Les limites d’une leçon stéréotypée :

· Un plan conventionnel :

Le plan que nous présentons à titre d’information est en général celui qui est appliqué dans l’enseignement des SCP en contexte scolaire.

A. BARBOT (3) dans son ouvrage en a définis les axes. JM. HEBERT et S. BEILVERT s’y réfèrent.

La démarche d’enseignement sous-jacente pourrait être qualifiée d’ « auto-socio-constructiviste ».

· 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 des contenus d’enseignement ; 

· 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 dans des combats : relation adversaire/ adversaire.

· Retour au calme

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

· étirements ;

· exercices respiratoires ;

· bilan.

· Limites d’une leçon stéréotypée :

Les 3 grandes phases de la leçon sont des invariants incontournables et indiscutables.

Cependant concernant la leçon proprement dite, le cadre proposé pertinent, rassurant, structuré et structurant perd de notre point de vue en efficacité au cours du cycle si il est systématiquement mis en œuvre de façon invariable à chaque leçon.

La démarche qualifiée d’ « auto-socio-constructiviste » est particulièrement adaptée en SCP. 

Les élèves en effet à cet âge là, possèdent dans leur répertoire moteur la plupart des actions et coordinations nécessaires à la résolution du problème posé ( les Patrons Moteurs de Base de BRUNER (15)).

Le recours aux processus cognitifs permet l’émergence de réponses motrices nouvelles qui donneront lieu, après sélection, extraction des contenus d’enseignement et nomination, à la création du répertoire technique.

Cependant, sans avoir à recourir à différentes théories de la motivation (notamment de la « dissonance cognitive » de BERLYNE (16)), qui en expliquent l’effet, nous constatons aussi par simple expérience qu’utiliser un tel plan de la première à la dixième leçon génère une forme de lassitude chez les élèves.

C’est pourquoi, sans remettre en question la pertinence de la démarche, nous préconisons de varier davantage le corps de la leçon proprement dite, les formes de répétition ainsi que les démarches  d’enseignement.

IV.2.1.2 Varier le corps de la leçon

· Alterner travail au sol et debout :

La trame de cycle, présentée ci-après, distingue un temps de travail au sol et un temps de travail debout.

L’alternance entre ces deux temps suscite de la motivation.

Par ailleurs d’une leçon à l’autre il est possible de commencer soit par l’un soit par l’autre pour éviter les effets de redondance.

· Varier les conditions et les moments de répétition :

La répétition est nécessaire à la stabilisation des apprentissages. Cette stabilisation est la garantie essentielle de véritables apprentissages moteurs qui ne sauraient se contenter de l’émergence de contenus techniques.

D’après SCHMIDT (17) une quantité de 100 à 300 répétitions serait nécessaire pour l’automatisation d’une habilité.

L’automatisation est un processus qui dépasse la stabilisation.

Ainsi, et de façon plus empirique, il nous semble qu’au moins 50 répétitions représentent une quantité raisonnable pour pouvoir espérer de réels apprentissages.

Par définition la répétition est lassante, mais indispensable. Comment la rendre acceptable pour les élèves ?

· Varier les moments de répétition :

Les temps de répétition peuvent être placés en début de leçon comme le préconise le plan de leçon exposé.

Ils peuvent aussi s’insérer à tout autre moment pour réduire l’impression de routine d’autant plus que leurs conditions d’exercice seront différentes.

· Varier les conditions de répétition :

· Répétitions classiques :

Les élèves, par groupes de 2 ou de 3, répètent chacun leur tour 5 à 10 fois de suite la technique. Ils changent de rôles et peuvent s’inscrire soit dans une relation partenaire/partenaire ou partenaire/adversaire avec une résistance modérée, selon le degré de stabilisation atteint. Le 3è élève est observateur et fournit un retour d’informations si nécessaire.

· Répétitions en déplacement par vagues avec cibles :

2 par 2 les élèves passent en vagues successives dans 4 à 5 couloirs et projètent leur partenaire 3 à 5 fois dans les cibles tracées au sol (croix ou ronds tracés à la craie) dans chaque couloir.

Le retour s’effectue en marchant par les côtés. Les élèves changent de rôles tous les 2 passages.

· Répétitions par ateliers :

Installer 4 à 5 ateliers, identiques ou différents (dans ce cas il y aura des rotations).

Des tapis de réception gymnique (type Pleyel) peuvent être utilisés pour matérialiser l’espace de chute pour un travail de projection et pour accroître le confort des chuteurs et ainsi multiplier les répétitions.

Les élèves par groupes de 4 à 6 élèves (possibilité d’effectuer des regroupements homogènes) se placent en files indiennes.

Les projeteurs font chuter chaque élève présent dans la file 1 à 2 fois, puis ils cèdent leur place à un autre élève.

· Répétition en ronde :

Par groupe de 6 à 8 élèves ou par ½ classe les élèves se placent en ronde ( les chuteurs) et un élève se place au centre de cette ronde (le projeteur).

Chacun leur tour les élèves chuteurs de la ronde se déplacent vers le centre à la rencontre du projeteur qui réalise alors la technique à répéter autant de fois qu’il y d’élèves composant la ronde. Après avoir été projeté le chuteur regagne sa place pendant que le suivant s’avance.

· Autre stratégie d’enseignement :

Nous avons rappelé la pertinence de la démarche d’enseignement dite « auto-socio-constructiviste » particulièrement adaptée aux activités « téléocinétiques » (PAILLARD (18)).

Est-ce pour autant qu’elle doit être l’unique stratégie ?

Nous pensons que le SCP, comme le démontrent les Kata en Judo, peut à certains égards être assimilé à une activité de production de formes techniques, « morphocinétique ».

Le recours à une démarche d’enseignement par démonstration n’est donc pas à exclure.

Les travaux de WINNYKAMEN (19), de CADOPI (20) ou de LAFONT (21) ont démontré l’efficacité de cette démarche pour l’apprentissage de ce type d’habileté.

Cette démarche présente en effet 4 grands intérêts :

- D’une part, elle est nécessaire pour affiner, compléter ou simplement présenter des solutions à un problème, qui ne se seraient pas dégagées d’elles-mêmes, dans le cadre de la première démarche,

- D’autre part, elle est fortement requise si la situation ouverte de départ (la SRP, tâche semi-définie…) est susceptible d’engendrer des réponses pouvant menacer la sécurité physique des élèves,

- De plus, elle permet aux élèves de construire leurs apprentissages à partir de procédés différents qui sollicitent des processus cognitifs distincts,

- Enfin, elle permet de varier la manière d’enseigner d’une leçon à l’autre, ou à l’intérieur même d’une leçon, pour éviter les effets de lassitude et entretenir ainsi la motivation.

IV.2.2 A propos des tâches :

IV.2.2.1 Constituants des tâches :

	Départ
	Positions de départ des élèves dépendant de l’effet recherché et / de leur statut

	BUT
	Ce qu’il y a à faire selon son statut

	Critères de réussite  (Points)
	Ce qui permet de savoir si le but est atteint et / ou combien de fois il l’a été.

	Consignes de réalisation
	Ce qu’il y a à faire pour réussir en relation avec les contenus d’enseignement

	

	Statuts
	Rôle des protagonistes –  Partenaire, Adversaire, Attaquant, Défenseur, Arbitre

	Droits
	Ce que l’on peut faire

	Devoirs
	Ce que l’on doit faire ou ne pas faire

	

	Aire
	Plus elle est grande, plus la vitesse et l’amplitude (actions et chutes) peuvent augmenter 

	Temps
	Nombre de répétitions, durée des combats, récupération…Joue sur l’intensité.


C’est à titre indicatif que nous rappelons ces différents constituants de la tâche en SCP car de leur précision dépend en partie la sécurité. 

IV.2.2.2 Difficulté des tâches et variables didactiques :

Nous reprenons ici la modélisation que nous avons proposée en première partie de ce document.


TONALITE

(pôle émotionnel)


DIFFICULTE

de la tâche

                          COMPLEXITE                                                                 INTENSITE

                    (pôle informationnel)                                                            (pôle énergétique)

Pour chacun des 3 facteurs qui jouent sur la difficulté de la tâche, nous précisons dans le tableau ci- après un récapitulatif de variables les concernant.

La connaissance de ces variables peut permettre en retour, dans le cadre de la préparation de la leçon ou en classe (évaluation formative), une identification plus précise de la nature des problèmes rencontrés par les élèves et une régulation de la difficulté de la tâche.

	Les VARIABLES et la DIFFICULTE de la tâche

	INTENSITE
	COMPLEXITE
	TONALITE

	Degré de résistance du partenaire ou de l’adversaire

Ecarts de poids / taille / puissance

Aire de la surface de combat Amplitude

Vitesse d’exécution

Hauteur de chute

Temps d’opposition

Nombre de répétitions


	Enchaînement d’actions :

(effet progressif)

Placements, déplacements et replacements segmentaires 
Coordinations d’actions

(effet simultané)

« Timing »

Equilibre dynamique

Enchaînement de techniques

Droits et devoirs

Règlement


	Modalités de groupement

Types de saisies, d’actions et de contrôles

Mixité

Rôles et statuts

Type de relations

Complexité de la tâche

Intensité de la tâche




IV.2.3 Une trame possible de cycle :

Nous nous basons sur un cycle constitué de 10 leçons d’1 heure 30 effective.

	
	Travail au SOL
	Travail DEBOUT
	

	L 1
	E

C

H

A
U
F
F
E
M
E
N
T
	Renverser un adversaire à 4 pattes et l’immobiliser

(Révision - Perfectionnement - Elargissement)

Bascule / Benne / Crochet

Immobilisation de côté / de face
	Chuter : Situations  1 à 5

« Sumo limité » à élimination directe par ½ classe
	R
E
T
O

U

R

au

C
A

L

M

E

	L 2
	
	Retourner un adversaire à plat ventre et l’immobiliser

(Découverte - Structuration - Répétition)

Rouleau compresseur / Déménageur / Petit Crochet
	Chuter : Situation 6

Projeter et chuter vers l’arrière

Fauchage / Balayage

 « Sumo limité » par poules de 3 à 4
	

	L 3
	
	Renverser un adversaire à ½ genou et l’immobiliser

(Révision - Perfectionnement - Elargissement)

Gd Pivot / Cuillère / Gd Croque / Barrage
	Chuter : Situation 7
Projeter et chuter vers l’avant

Barrage / Hanché

« Sumo »
	

	L 4
	
	Renverser un adversaire à ½ genou et l’immobiliser

(Révision - Perfectionnement - Elargissement)

Gd Pivot / Cuillère / Gd Croque / Barrage
	Projeter et chuter de côté

Blocage / Crochet

« Sumo élargi »
	

	L 5
	
	Se dégager d’immobilisations

(Révision - Perfectionnement - Elargissement)

Crabe / Siège / Langouste / Prise de tête / Pont
	Redoublement d’attaque sur esquive : 1 et 2
« Combat limité : 1 attaquant et 1 défenseur »
	

	L 6
	
	Enchaîner 2 attaques pour renverser un adv. à 4 pattes
	Redoublement d’attaque sur contre vers l’arrière

« Combat limité : Les 2 attaquent - 1 seule projection »
	

	L 7
	
	Enchaîner 2 attaques pour retourner un adv. à plat  ventre
	Redoublement d’attaque sur esquive : 3, 4 et 5
« Combat total : Petite - Moyenne - Grande chute »
	

	L 8
	
	Enchaîner 2 attaques pour retourner un adv. à ½  genou
	Redoublement d’attaque sur contre vers l’avant

« Combat total : Liaison Debout / Sol »
	

	L 9
	
	Enchaîner 2 attaques pour se dégager d’immobilisation
	Attaques combinées vers l’avant et l’arrière

« Combat total : Liaison Debout / Sol » avec observation des caractéristiques utiles des adversaires
	

	L 10
	
	EVALUATION  TERMINALE
	


IV .3 L’évaluation en question :

IV.3.1 Situation de référence :

IV.3.1.1 Combats  : 

- Départ debout à distance de 1 m.
- But : Faire sortir, faire chuter, faire passer sur le dos, immobiliser son adversaire.

- Durée 1’30.    

- Aires délimitées (circulaire ou rectangulaire) de 9 à 12 m2.

- Poules homogènes ( taille / poids / tonicité ) de 5 à 6 élèves et démixtées si possible 

- 4 combats par élève

- 1 élève arbitre                           

IV.3.1.2 Démonstrations techniques : 

5 techniques tirées au sort dont 2 techniques au sol – 3 techniques debout

IV.3.2 Evaluation de la PERFORMANCE  sur 6 points :

	PENDANT le combat : Marquer le plus de points possible

	Debout
	Au sol
	POINTS

	Petite chute ou Sortie
	Passage sur le dos
	1 point

	Chute moyenne
	Immobilisation 5 secondes
	2 points

	Grande chute
	Immobilisation 10 secondes
	3 points


IV.3.2.1 Le comptage :

A l’issue du combat les points marqués sont totalisés.

Ils permettent d’attribuer la victoire, le combat nul ou la défaite.

Ils contribueront par la suite à l’évaluation de la maîtrise d’exécution.

IV.3.2.2 Justifications concernant les avantages :

· Les sorties :
Faire sortir volontairement de l’aire de combat son adversaire, en référence au Sumo, favorise des actions primaires, comme Pousser - Tirer - Faire tourner , qui facilitent une exploitation technique de ces forces par des projections adaptées.

· Les passages sur le dos :

Avantages inexistants en Judo mais très proches de la « mise en danger » en Lutte, ils permettent de valoriser des actions au sol de Retournement ou de Renversement n’ayant pu donner suite à une immobilisation mais qui attestent cependant d’une réelle efficacité offensive de la part des combattants.  

	APRES le combat : Avoir le plus de victoires possible

	RESULTAT
	POINTS

	1 Victoire
	1,5 point

	1 Nul
	1 point

	1 Défaite
	0,5 point


A l’issue des 4 combats les points sont additionnés pour obtenir un TOTAL sur 6 points.

IV.3.3 Evaluation de la MAITRISE d’EXECUTION sur 10 points :

	1. Ensemble des points TOTALISES au cours des 4 combats              / 2,5 points

	Points TOTALISES
	NOTE

	1   à   5 points
	0,5

	6   à   10 points
	1

	11   à   15 points
	1,5

	16   à   20 points
	2

	Plus   de   20 points
	2,5


IV.3.3.1 Justification :

Dans le cadre de poules homogènes, les combattants qui totalisent un important nombre de points sont bien sûr les plus efficaces. 

Mais cette efficacité renvoie aussi à un important volume de techniques mises en œuvre. 

Elle est donc révélatrice d’une maîtrise d’exécution certaine.

	2.  DEMONSTRATION de 5 TECHNIQUES                                        / 7,5 points

	3 critères observés
	Nombre de critères réussis
	NOTE

	Précision des SAISIES

Qualité des ACTIONS

Maintien du CONTROLE
	Aucun critère
	0

	
	1 critère sur 3
	0,5

	
	2 critères sur 3
	1

	
	3 critères sur 3
	1,5


IV.3.3.2 Mise en œuvre :

Les 5 techniques sont déterminées par l’enseignant de façon aléatoire pour chaque élève.

Les élèves passent par vagues de 5 à 6 élèves avec leur partenaire.

Ils réalisent les uns après les autres la technique demandée.

Ils effectuent ainsi chacun 5 démonstrations.

Seul l’élève exécutant est évalué. Son partenaire opère une résistance de faible intensité.

IV.3.3.3 Explications :

La précision des SAISIES, la qualité des ACTIONS, le maintien du CONTROLE constituent les 3 éléments fondamentaux de la maîtrise technique.

Chaque élément a été défini par des contenus d’enseignement précis (cf. les fiches techniques).

Ainsi la mise en œuvre rapide et précise de ces contenus atteste que l’élève a réellement appris et permet de quantifier son niveau de maîtrise technique.

IV.3.3.4 Justifications :

Le recours à la démonstration peut sembler assez formel et décontextualisé par rapport à l’opposition pure en combat pour évaluer la maîtrise d’exécution.

Trois raisons nous ont amenées à opérer ce choix :

· 1. Difficulté de lire et d’observer :

Il est très difficile pour des élèves d’observer la justesse des niveaux de réponse des combattants en cours d’opposition.

Les actions sont très rapides, elles peuvent s’enchaîner très vite, elles peuvent être confuses.

La prise de notes nous semble donc très difficile à réaliser pour des élèves, seul recours pourtant pour l’enseignant qui, ne pouvant tout observer à la fois et en même temps, doit déléguer.

· 2. « Combats muets… » :

Il est fréquent, et c’est bien souvent le cas même au plus haut niveau, que « rien ne se passe » dans un combat.

Les protagonistes sont avertis et sanctionnés pour l’absence d’actions offensives, perçue comme un manque de combativité, tant les forces en opposition s’annulent. Est-ce pour autant que leur maîtrise d’exécution est nulle ?

S’appuyer uniquement sur les réalisations effectives observées en combat pur, d’autant plus que les poules sont, par principe d’égalité des chances, les plus homogènes possibles, ne nous apparaît donc pas comme le meilleur procédé tant il peut être réducteur.

· 3. Les Kata comme expression de maîtrise technique : 

Au cours des Kata, les pratiquants sont jugés par des pairs et doivent faire preuve d’une excellente maîtrise d’exécution dans le programme technique qu’ils doivent présenter.

Le recours à la démonstration peut être assimilée à la notion de Kata, domaine fondamental et nécessaire au passage de grades, en particulier en Judo, une des disciplines support pour ce cycle de SCP.

IV.3.4 Evaluation des SAVOIRS ASSOCIES sur 4 points :

	GERER    son    travail    pour      PROGRESSER                           / 2 points

	Quantité :   Fréquence des répétitions
	Qualité :
	Utilisation de l’information . 

Respect  des  consignes  d’hygiène, de respect d’autrui et de sécurité.                                                                                                                                                     

	GERER   l’Arbitrage   et   la   Sécurité                                      / 2 points

	Arrêter un combat en cas de douleur, de sortie de tapis, d’attaque aux jambes par les mains, d’inaction prolongée.

Compter les temps d’immobilisation et annoncer les points marqués à haute voix.


Conclusion :

Finalisées par l’engagement dans le combat debout, pouvant se poursuivre jusqu’au sol, les techniques en SCP confèrent du sens aux apprentissages. Elles permettent un élargissement rapide des pouvoirs de l’élève en l’ouvrant de façon corollaire à  un domaine historiquement et socialement important de la « culture » physique, que constituent aujourd’hui les Activités Physiques de Combat.

Les techniques en SCP résultent de l’intégration de contenus d’enseignement, portant sur  la précision des saisies, la nature des actions et la conservation du contrôle, à mettre en oeuvre. Leur maîtrise est essentielle à la qualité d’exécution et contribue pour une large part à la gestion de la sécurité.

Intégrées dans des ensembles plus larges, ces techniques permettent la construction de compétences spécifiques et d’autres plus transvervales, les compétences communes.

La démarche d’enseignement présentée, en conférant aux élèves des rôles et des statuts variés, des droits et devoirs en relation avec un règlement construit, en sollicitant leur réflexion et en entretenant leur motivation, favorise l’émergence et la stabilisation de ces apprentissages techniques tout en développant conjointement des compétences plus larges, les compétences générales.

Pour conclure, la finalité de ce travail était de répondre à une attente certaine des enseignants en matière de formation et de perfectionnement dans ce domaine.

Dans tous les cas, les propositions avancées sont résolument orientées vers un enseignement du SCP en phase avec la réalité des conditions de pratique.

Elles tentent aussi conjointement de satisfaire aux exigences d’une EPS de qualité privilégiant la sécurité, la motivation, l’activité physique et la réussite de tous à travers des apprentissages durables et signifiants.
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Au sol, maîtriser un répertoire de techniques permettant de retourner, de renverser un adversaire défensif ou offensif, de l’immobiliser et de se dégager soi-même d’immobilisations.








Debout, maîtriser un répertoire de techniques permettant de projeter vers l’avant, vers l’arrière ou sur le côté un adversaire qui pousse, tire, tourne (attaques directes ou combinées).








Au sol ou Debout, combiner et enchaîner deux techniques de projections pour réagir à l’esquive ou au contre de l’adversaire (redoublement d’attaque).








Accepter la confrontation en exploitant des caractéristiques utiles de l’adversaire et en adoptant une attitude offensive responsable (respectueuse d’autrui, des règles d’affrontement et de sécurité).








Connaître le règlement concernant la sécurité et les avantages, pour arbitrer efficacement des combats











Varier la forme et les opportunités des attaques directes.














Enchaîner les attaques selon les réactions de l'adversaire (esquives simples) : enchaînement dans la même direction que l'attaque initiale ou dans une direction complémentaire de l'attaque initiale.








Se donner un projet tactique et l'expérimenter durant le combat.





Se préparer au combat :


- Identifier les points forts et les points faibles de l'adversaire.


- Connaître et appliquer les règles essentielles d'arbitrage.
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