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SITUATION D’APPRENTISSAGE ET D’ÉVALUATION

	Secondaire
	Discipline
	Titre
	Nombre de périodes :

	1er cycle
	2e cycle
	Éducation physique et à la santé
	Gentils combattants ! 
	6 périodes de 

75 minutes

	1re 
	2e 
	1re 
	2e 
	3e 
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


	Auteurs : 

	Commission scolaire :                                         École :                                         Date : 


	Compétence disciplinaire

	Interagir dans divers contextes de pratique d’activités physiques

	Contexte de réalisation

	Les élèves expérimentent les formes de combat suivantes : la lutte japonaise, la lutte africaine, la lutte belge, la lutte suisse, la lutte danoise et la lutte canadienne. En référence aux principes d’actions en activité de combat, en équipe de trois, les élèves s’entraident afin d’ajuster leurs actions aux aspects imprévisibles de l’activité de lutte. Afin de s’approprier des tactiques offensives, ils auront l’opportunité de pratiquer les actions suivantes : pousser, tirer et dévisser. Les tactiques défensives sont basées sur les actions suivantes : écart adéquat entre les appuis et abaissement du centre du corps. Les élèves recevront de la rétroaction de leurs pairs et ils pourront ainsi réajuster leur stratégie. Tout au long de l’activité, les élèves auront l’occasion d’évaluer leur démarche.

	Défi présenté à l’élève

	« Tu dois choisir deux formes de combat (par ex. lutte africaine et lutte danoise) dans lesquelles tu es à l’aise. Tu participeras ensuite à un tournoi à la ronde. Durant les combats, tu détermineras les actions qui te permettent de déséquilibrer l’adversaire, et les actions qui te permettent de conserver ton équilibre. En tout temps, tu dois respecter les règles de sécurité et le code d’éthique. »

	À partir des critères d’évaluation, déterminer les 

indices observables pour les besoins de l’évaluation

	· Choisit deux formes de combat

· Tient compte des consignes dans les séances de travail en équipe

· Durant le tournoi, exécute des actions offensives et défensives 

· Démontre de l’efficience dans l’exécution de ses actions ou de son enchaînement 

· Applique les règles et respecte le code d’éthique

· À la fin du tournoi, en équipe de trois, identifie ce qui pourrait être amélioré

· Identifie ce qu’il a aimé et ce qui peut être réutilisé dans d’autres situations


RÈGLES DE SÉCURITÉ

· Le combat doit être fait dans un contexte de plaisir.

· Faites attention à vos articulations.

· Il est interdit de s’agripper aux vêtements et aux matelas.

· Il est interdit de prendre l’opposant par la tête ou par le cou.

· Il faut enlever ses espadrilles.

· Un arbitre donne le signal de départ et celui de la fin. Il veille également à la sécurité.
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· Lorsque tu déséquilibres ton opposant, tu dois maintenir le contact avec lui pour éviter qu’il fasse une chute brutale ou qu’il se blesse.

· Il ne faut pas blesser son adversaire; il faut seulement essayer de le mettre en déséquilibre.

· Il faut faire le salut : en début de partie (pour signifier que l’on est animé d’une intention pure et que l’on respecte les autres) et à la fin d’une partie (pour remercier).

ANNEXE 1
ANNEXE 2
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LA POLITESSE,

C’EST LE RESPECT D’AUTRUI.

LE COURAGE,

C’EST FAIRE CE QUI EST JUSTE.

LA SINCÉRITÉ,

C’EST S’EXPRIMER SANS DÉGUISER SA PENSÉE.

L’HONNEUR, 

C’EST ÊTRE FIDÈLE À LA PAROLE DONNÉE.

LA MODESTIE,

C’EST PARLER DE SOI-MÊME SANS ORGUEIL.

LE RESPECT,

C’EST LA BASE DE LA CONFIANCE.

LA MAÎTRISE DE SOI,

C’EST SAVOIR SE TAIRE QUAND LA COLÈRE MONTE.

L’AMITIÉ,

C’EST LE PLUS PUR DES SENTIMENTS DE L’ÊTRE HUMAIN. 

ANNEXE 3

ACTIONS OFFENSIVES 
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ANNEXE 4
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ANNEXE 5

[image: image4.png]

ANNEXE 6
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LUTTE BELGE
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ANNEXE 7


ANNEXE 7
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 Les opposants sont debout, pied contre pied. Les jambes écartées, tu dois placer la partie extérieure d'un pied en contact avec la partie extérieure du même pied de celui de ton opposant tout en tenant le poignet de ton opposant. Par exemple : pied droit contre pied droit, main droite qui tient le poignet droit. 

Le jeu se termine quand un appui quitte le sol.
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ANNEXE 8
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LUTTE SUISSE
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 Il faut amener l'adversaire au sol, soit sur le dos ou assis. Le départ se fait à genoux.
ANNEXE 9
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 Le départ se fait en position assise, les adversaires se faisant face. Il s’agit d’amener les deux épaules de l’adversaire au sol et de le maintenir le temps de dire « TOM-BÉ ».
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POUSSER


Travail à deux


Départ en position quadrupédique.


Tori et Uke ne doivent pas se lever.


Tori doit pousser Uke hors du cercle.





Travail à trois


L’observateur vérifie si Tori POUSSE effectivement Uke.


Éventuellement, il compte les points acquis (arbitre).








TIRER





Travail à deux


Départ en position quadrupédique.


Tori et Uke ne doivent pas se lever.


Tori doit TIRER Uke hors du cercle.








Travail à trois


L’observateur vérifie si Tori  TIRE effectivement Uke.


Éventuellement, il compte les points acquis (arbitre).





VISSER ET DÉVISSER





VISSER : Action de rotation provoquée par                        une tirade d’un côté et une poussée de l’autre en gardant l’opposant devant soi.








DÉVISSER : Même action que visser, mais en tentant d’amener l’autre derrière soi.





LUTTE JAPONAISE





Départ debout face à face avec un opposant, les membres supérieurs en extension, les mains sur les bras de l'opposant. Sortir un adversaire des matelas en le poussant, en tirant, en vissant ou en dévissant.








LUTTE AFRICAINE
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 En position pour faire des pompes, tu essaies de déséquilibrer ton opposant. Tu peux te déplacer mais tu dois conserver ton équilibre. Tu utilises tes mains pour tenter de déséquilibrer ton opposant. Tu dois toujours conserver trois appuis au sol. Le jeu se termine quand une partie de ton corps, autre que les mains et les pieds, touche le tapis.





 L’un des deux lutteurs est couché sur le ventre, les bras et les jambes écartés tandis que son adversaire cherche à le retourner.








Tori : celui qui attaque.





Uke : celui qui subit l’attaque.








LUTTE CANADIENNE





LUTTE DANOISE





LUTTE   DANOISE








LE CODE D’ÉTHIQUE
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DU JUDO
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