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Collaborer 4 F'élaboration
d'un plan d'action

Participer 4 F'exécution
INTERAGIR DANS DIVERS (UNELEEREN
CONTEXTES DE PRATIQUE

D'ACTIVITES PHYSIQUES

Evaluer Ia realisation du
plan d'action




	Titre de la situation : Des luttes autour du monde

	
	Auteurs : Sous-comité Montérégie (Sébastien Demers et Joël Bouthillette)

	
	Niveau : 2e cycle primaire
	Nombre de périodes : 5 à 6



	Types d’activités : 
( collectives      ( coopératives      ( duel        ( combat 

	Résumé de la situation d’apprentissage :

Pour favoriser le développement de la compétence à Interagir dans divers contextes de pratique d’activités physiques, les élèves seront initiés à différentes notions relatives au combat dans plusieurs types de lutte. Ils auront à les appliquer afin de contrer, déjouer et maîtriser leurs adversaires en appliquant les règles de sécurité et d’éthique sportive. Pour développer, appliquer et évaluer leurs stratégies, les élèves travailleront régulièrement en duo en alternant les rôles de combattant, d’arbitre et d’observateur-conseiller.



	Ressources mobilisées (Contenu de formation)

	Savoirs
	Principes
	Principes d’action au cours d’activités

	Règles liées aux activités
(éthique, sécurité, jeu)


	( d’équilibration        ( de coordination
( de communication  ( de synchronisation
	( de coopération     ( de combat     ( de duel
( en équipe dans des espaces distincts
( en équipe dans un espace commun

	SAVOIR-ÊTRE : Contrôle de soi et respect de son adversaire


	Critères d’évaluation
	Manifestations observables

	Participation active à l’élaboration du plan d’action


	· L’élève prépare des stratégies offensives et défensives à l’aide d’un partenaire avant d’affronter un adversaire.  Il tient compte dans sa stratégie de la tâche à accomplir et de ce qu’il connaît de son adversaire. 

	
	· L’élève contribue à l’élaboration des stratégies de son coéquipier.

	Exécution d’actions ajustées à la situation


	· Selon le type de combat, l’élève applique les principes d’attaque et de défense afin de marquer des points.

	
	· Il s’ajuste aux gestes de son adversaire en respectant le plus possible les stratégies envisagées avant le combat.

	Communication verbale ou gestuelle adaptée à la situation
	· L’élève utilise des messages trompeurs pour déjouer son adversaire.

· L’élève communique son malaise rapidement à son adversaire afin d’arrêter le combat et éviter les blessures.

· L’élève, en tant qu’arbitre, est clair dans ses consignes et dirige les combattants en s’affirmant comme chef du combat.

	Comportement en conformité avec les règles d’éthique
	· L’élève respecte en tout temps son adversaire dans ses gestes et ses paroles.

· L’élève se conforme aux décisions de l’arbitre.

· L’élève respecte rigoureusement les règles de sécurité.

· L’élève maintient une attitude positive dans la victoire comme dans la défaite.

	Détermination des améliorations souhaitables


	· L’élève évalue sa performance après chaque combat avec son partenaire afin d’améliorer ses stratégies pour les combats suivants.


Types d’instruments d’évaluation : Grille d’observation pour l’enseignant et fiche d’auto-évaluation en ligne pour l’élève.

	1er temps pédagogique : Préparation

	Matériel : Tapis de sol 4 x 6 (1 pour 2 élèves)-foulards

	(Cours 1)

Situation de départ et élément déclencheur 

L’enseignant présente des images de différents sports de combat (lutte, judo, karaté, taekwondo, boxe) et il questionne ses élèves; 

Connaissez-vous ces sports? Est-ce qu’il y en a parmi vous qui les pratique? Y a-t-il des règles à respecter? Quels moyens utilisent-ils pour se défendre et pour déjouer leurs adversaires?...

Intention pédagogique

L’enseignant informe ses élèves que les prochains cours seront axés sur des activités de combat afin de développer la compétence à interagir. Il échange avec eux des apprentissages à venir (déséquilibrer, feinter, contrôler ses émotions, agir de façon sécuritaire…) 

Connaissances antérieures et règles de sécurité

À la suite d’un échauffement en groupe, l’enseignant questionne et informe les élèves au sujet des règles de sécurité et du rôle de l’arbitre. Il placera ses élèves dans des activités connues afin qu’ils se refamiliarisent avec ces éléments. 
Quelques petits rappels :

· J’arrête immédiatement et je lâche mon adversaire lorsque celui-ci manifeste une douleur ou un malaise.

· Aucun coup ne sera porté à son adversaire (ex. : coup de poing, pincement…).

· Aucune prise au cou ou à la tête à son adversaire ne sera acceptée.

· Le contrôle de son agressivité est obligatoire pour chaque combat.

· Le combat s’arrête automatiquement lorsque l’un des adversaires sort du périmètre de sécurité.

· La poignée de main est obligatoire à la fin du combat


L’arbitre devra faire appliquer les règlements présentés, annoncer le début et la fin du combat et compter les points. Il aura une carte (voir annexe) en sa possession afin de lui rappeler les formules suivantes pour amorcer ou interrompre un combat.

Avant le combat

1) En garde! 2) Êtes-vous prêts? (les adversaires répondent)  3) Allez! (début du combat)

Fin ou interruption :  4) Halte! (Les adversaires arrêtent et retournent en position de départ)

Tâche 1 : Lutte aux foulards (debout)
Le but du jeu est d’arracher le foulard de son adversaire qui est inséré à l’arrière du pantalon et qui descend jusqu’aux genoux. Les élèves sont placés en équipe de trois (2 combattants et 1 arbitre). Le premier qui marque trois points dans une zone délimitée remporte le combat. 
Rôle de l’enseignant :

· L’enseignant circule et s’assure que le rôle de l’arbitre et les règles de sécurité sont bien compris.

Tâche 2 : Lutte aux foulards (quadrupédie)

Mêmes principes qu’à la tâche 1 sauf que les élèves devront se placer en position quadrupède (appuis sur mains et genoux). Le début du combat se fera face-à-face à deux mètres de distance.

Les positions de départ peuvent s’effectuer de manières différentes (dos à dos, couché sur le ventre, couché sur le dos…). Les zones de combat devraient comprendre un ou deux matelas de sol (selon le nombre disponible).  

Rôle de l’enseignant :

· Ajuster les interventions des arbitres et intervenir sur des gestes inappropriés des élèves, si nécessaire. L’enseignant doit amener l’élève « arbitre » à s’imposer comme leader du combat.
Fin de la séance 1 : Retour avec les élèves

L’enseignant questionne les élèves sur les expériences vécues durant le cours.  

· Qu’est-ce qui a été nouveau pour vous aujourd'hui?

· Pouvez-vous me rappeler les règles de sécurité?

· Pouvez-vous me rappeler le rôle et les signaux de l’arbitre?

· Avez-vous trouvé des stratégies qui permettent de déjouer l’adversaire?


	· Quelle est la situation de départ? (situation problème)
· La situation de départ tient-elle compte des intérêts, des préoccupations, des questionnements soulevés par les élèves?

· Les connaissances antérieures sont-elles activées? (S'assurer de permettre aux élèves de réinvestir les connaissances antérieures, de se rappeler ce qu'ils savent déjà).
· Le contexte de réalisation a-t-il été décrit?

· Comment l'organisation va-t-elle se faire?

· Les règles du jeu ou de sécurité ont-elles été expliquées? 

· Les intentions éducatives ont-elles été expliquées aux élèves? (les compétences visées, d.g.f.)
· Les critères d'évaluation ont-ils été présentés aux élèves? (Sont-ils cohérents avec les intentions?) (Permettent-ils d'analyser leurs apprentissages?)
· Les outils d'évaluation qui s'adressent aux élèves ont-ils été expliqués aux élèves? (Sont-ils cohérents avec les critères?)
· Les outils d'évaluation qui s'adressent à l'enseignant(e) sont-ils cohérents avec les intentions?




	2e temps pédagogique : Réalisation

	Matériel : Tapis de sol-ballon médécinal-dé-ordinateur

	La lutte autour du monde 
(Cours 2 et 3)

Lors des 2 prochains cours, les élèves expérimenteront diverses formes de lutte que l’on retrouve à travers le monde (Belge, Australienne, Suisse et Canadienne). Avant de se lancer dans l’action dans un nouveau type de lutte, l’enseignant situe avec ses élèves sur une carte géographique le pays d’où provient la lutte et s’assure que les élèves comprennent bien les différents règlements et techniques qui y sont associés par le biais de diverses démonstrations.

Pour chacune des luttes, les élèves sont placés en équipe de 4. Ils pourront ainsi jouer différents rôles et alterner.

· Combattants (défendeur ou attaquant, selon le type de lutte)

· Arbitre (fait respecter les règles et a sa carte accrochée à son cou)

· Observateur (suggère des pistes d’amélioration entre les combats en utilisant sa carte)

La surface de combat est délimitée par deux matelas de sol collés entre eux. 

L’enseignant présente les critères d’évaluation (élaborer des stratégies pour combattre son adversaire, utiliser des techniques adéquates, faire preuve d’éthique sportive et s’ajuster entre les combats) et s’assure qu’ils sont bien compris. Il pourra déjà commencer à prendre quelques informations sur sa grille d’observation.

Environ une vingtaine de minutes est prévue pour chaque type de combat.

Lors de ces combats, l’enseignant circule, intervient, questionne les élèves, s’assure de la sécurité et du respect des autres.

L’accent est mis sur le retournement de l’adversaire sur le plan offensif et sur le maintien de la position stable en défensive. Certaines règles de sécurité en lien avec les prises de tête (interdites) et les prises aux articulations seront à préciser.

1-Lutte Belge

Le défendeur : L’élève se place en position couchée sur le ventre et applique les principes d’équilibre pour ne pas se faire retourner sur le dos (membres en croix, écart entre les genoux et les mains pour une base solide, être combatif et garder du tonus). S’il résiste 45 secondes, il marque le point.

L’attaquant : L’élève se place en position à genoux perpendiculaire à son adversaire et dépose les mains sur le dos de ce dernier. Au signal, il a 45 secondes pour retourner son adversaire sur son dos. S’il réussit, il marque le point.
Le premier qui marque trois points remporte le combat.
2-Lutte Australienne 
Le défendeur : L’élève se place en position quadrupède et applique les principes d’équilibre pour ne pas se faire retourner sur le dos (centre de gravité bas, écart entre les genoux et les mains pour avoir une base solide, être combatif et garder du tonus). 
S’il résiste 45 secondes, il marque le point.

L’attaquant : L’élève se place en position à genoux perpendiculaire à son adversaire et dépose les mains sur le dos de ce dernier. Au signal, il a 45 secondes pour retourner son adversaire sur le dos. 
S’il réussit, il marque le point.
Le premier qui marque trois points remporte le combat.
3-Lutte Suisse

Les deux adversaires doivent tenter d’amener l'adversaire au sol, soit sur le dos ou assis. Le départ se fait à genoux. Au signal, ils ont 45 secondes pour retourner l’adversaire sur le dos. Celui qui réussit, marque le point. 

Le premier qui marque trois points remporte le combat.
4-Lutte Canadienne 

Les deux adversaires doivent tenter de coller les épaules de l'autre au sol. 

Le départ se fait assis face à face. Au signal, un combattant a 45 secondes pour retourner son adversaire sur le dos. S’il réussit, il marque le point. 

Le premier qui marque trois points remporte le combat.
(Cours 4)

Lutte Brésilienne

Les élèves sont jumelés en équipe de 2 et affronteront d’autres duos, mais les combats se feront 1 contre 1.  Les partenaires devront déterminer qui sera le premier combattant. 

L’objectif de ce type de lutte est de réussir à prendre le ballon médicinal situé au centre de la zone de combat et le rapporter dans son cerceau placé à l’extrémité du tapis. Le ballon peut-être repris tant et aussi longtemps qu’il n’y a pas eu de point. Une limite de 45 secondes sera imposée pour ce combat.  
Le premier qui marque 3 points gagne le combat.
Le 1er combattant : Doit consulter son partenaire-observateur après chaque point pour envisager une meilleure stratégie.
L’observateur : Doit donner une piste d’amélioration à son partenaire. Il peut utiliser sa carte (voir annexe) des principes de techniques pour s’aider.

L’arbitre : Certaines équipes seront choisies pour être arbitre. Ils devront diriger les combats de manière attentive. La durée maximale pour marquer un point est de 45 secondes.  C’est le premier qui marque 3 points.
Rôle de l’enseignant :

L’enseignant circule et garde des traces des élèves qui occupent le rôle d’observateur ainsi  que des traces sur l’écoute du combattant durant l’élaboration du plan d’action. Il cumule ses observations sur la grille de l’enseignant.  

Lors des derniers cours, des ordinateurs sont disponibles et les élèves peuvent aller visionner différents types de combat proposés par l’enseignant. Ils pourront ainsi prendre conscience de plusieurs principes et stratégies.

(cours 5 et 6)

Production finale

Tournoi de lutte

Lors des 2 prochains cours, les élèves sont invités à combattre dans un tournoi. Ces derniers sont placés en équipe de deux. Trois équipes sont réunies autour d’une même zone de combat. Une équipe a la responsabilité d’arbitrer pendant que les deux autres s’affrontent.

Au début de la partie, un dé est lancé au sol. L’équipe qui obtient le plus grand nombre choisit la forme de lutte selon ses adversaires. Par contre, l’autre équipe pourra choisir son adversaire.

Moments de régulation

En cours de tournoi, l’enseignant prend un temps d’arrêt afin de faire réfléchir les élèves sur la qualité de leurs interventions comme arbitre. Les élèves sont invités à aller s’asseoir derrière un cône de couleur (bleu-vert-jaune-rouge) qui les représente.

Bleu étant un travail exceptionnel et rouge considérablement à améliorer. À la suite d’une courte discussion avec ses élèves sur des manifestations observables en tant qu’arbitre, ces derniers sont invités à se repositionner s’il y a lieu.
	Pistes de planification et d’interventions :

Dans les tâches d'apprentissage :

· Les élèves peuvent-ils appliquer une démarche? (Peuvent-ils se construire un plan d'action?)
· Est-ce que les modalités de travail (dyade, individuel, triade…) sont cohérentes avec les intentions? 

· Est-ce que la durée prévue des tâches est suffisante?

· Est-ce que les tâches sont adaptées aux différents niveaux de capacité des élèves?

· Est-ce que les tâches intègrent des moments d'évaluation? (auto-évaluation, évaluation par les pairs ou par l'enseignant(e))
· Est-ce que la production attendue des élèves est cohérente avec les intentions poursuivies?

· Est-ce que la production diffère d'un élève à un autre?

Est-ce qu'il y a des moments prévus pour réguler? (sur la situation d'apprentissage, la démarche qu'ils ont mise en œuvre, les perceptions qu'ils ont modifiées, les résultats obtenus et les productions réalisées


	3e temps pédagogique : Retour sur les apprentissages

	Matériel : Ordinateurs

	Description
	Pistes de planification et d’interventions :

	Vers la fin du tournoi, chaque équipe va à l’ordinateur afin de remplir leur grille d’autoévaluation en ligne. Cette grille, faite par l’enseignant à l’aide de Google documents, est directement sur le Web. Ainsi, tous les résultats remplis par les élèves se retrouvent automatiquement sur un même document dans un fichier Excel dans le compte de l’enseignant. 

Il pourra ainsi comparer facilement ses observations prises dans sa grille à l’autoévaluation de chacun de ses élèves.

Les élèves pourraient également répondre au formulaire en classe ou à la maison s’ils ont accès à Internet.

L’enseignant fait un retour 

Qu’est-ce que vous avez appris lors des derniers cours? Quelles ont été les difficultés rencontrées? Quels types de lutte avez-vous le plus apprécié?...

	Est-ce qu'il y a un moment d'objectivation sur :

· La démarche mise en œuvre tout au long de la situation d'apprentissage?

· Les perceptions qu'ils ont modifiées?

· Les résultats obtenus?

· Les apprentissages faits tout au long de la situation d'apprentissage?

· Les apprentissages à réinvestir?

· Le degré de satisfaction des élèves?

· Le degré de motivation des élèves?

Les apprentissages des élèves ont-ils été intégrés?

Est-ce que les évaluations recueillies ont été analysées?




L'enseignant(e) est un motivateur et l'élève se prépare à construire ses savoirs.





L'enseignant(e) est un entraîneur et l'élève fait le point sur ses nouveaux savoirs.








