	

	Compétences attendues en classe de Seconde 


	Acquérir des connaissances nécessaires (techniques, tactiques…) pour construire des actions offensives et défensives et affronter un partenaire en situation de randori.



	Connaissances : Informations

	Connaissances : Procédures
     Techniques & Tactiques                               Connaissance de soi                                  Savoir-Faire sociaux

	Sur l’activité pratiquée :

Connaît le rituel et maîtrise la terminologie ;

Adjime, Matte, Soremade, randori

Sur le pratiquant dans l’activité :

Maîtrise des principe de ;

immobilisation, des retournements

la chute, latérale, avant, arrière

projection avec contrôle

Sur la pratique sociale :

Connaît la hiérarchie des grades et le code moral Judo


	En Ne-Waza (sol) :

Connaît 2 retournements lorsque le partenaire est à 4 pattes

Connaît 2 immobilisations sur les 4 fondamentales; Kami, Yoko, Tate shio gatame, Hon gesa gatame

Est capable de sortir de l’osaekomi (immobilisation)

En Tachi-Waza (debout) :

Utilise la force du partenaire pour le projeter avec au moins 2 techniques différentes ;

Lorsqu’il tire, vers l’arrière

Lorsqu’il pousse, vers l’avant

Enchaîne deux attaques en changeant de direction ;

Avant-arrière ou arrière-avant

Est capable d’esquiver ou de contrer une technique adverse

Liaison debout-sol :

Est capable de conclure une projection par une immobilisation


	Choisit ses techniques en fonction des réactions de son partenaire

Fait des choix tactiques en fonction du partenaire

Maîtrise ses craintes et  émotions, accepte la durée de l’affrontement

Gère le couple risque-sécurité, respecte l’intégrité physique de son partenaire


	Applique les bases du règlement FFJDA ;

Connaît les gestes des valeurs et leur signification :

Koka = 3 points, Yuko = 5 points

Waza-ari=7points, Ippon=10 points

Utilise le geste du Matte et de l’osaekomi (immobilisation)

Connaît les temps d’immobilisation

10’’ à moins de 15’’ = Koka

15’’ à moins de 20’’ = Yuko

20’’ à moins de 25’’ = Waz-ari

25 secondes = Ippon

Accepte et applique le rituel, au début et à la fin de chaque séance, au début et à la fin de chaque randori (combat)



	SITUATION PROPOSEE
Démonstration technique avec un partenaire de son choix d’une durée de 1’, et répartition en poule morphologique de 4 ou 5 combattants de même niveau afin de réaliser des randori de 2 minutes, gérés et arbitrés par les élèves.


	

	Compétences attendues en classe de Première et Term BEP


	En situation de randori, utiliser ses ressources pour affronter un partenaire ou un adversaire en élaborant et mettant en œuvre un projet tactique



	Connaissances : Informations

	Connaissances : Procédures
     Techniques & Tactiques                               Connaissance de soi                                  Savoir-Faire sociaux

	Sur l’activité pratiquée :

Connaît le rituel et maîtrise la terminologie ;

Adjime, Matte, Soremade, randori

Sur le pratiquant dans l’activité :

Maîtrise des principe de ;

immobilisation, des retournements

la chute, latérale, avant, arrière

projection avec contrôle de Uke

Situations d’attaque sur déplacement, action / réaction, changements de direction

Sur la pratique sociale :

Connaît la hiérarchie des grades et le code moral Judo

Sur les relations entre disciplines :
Physique : principes mécaniques d’une projection, centre de gravité, utilisation des forces, principes mécaniques d’une immobilisation

Biologie : techniques du judo et anatomie du corps humain


	En Tachi-Waza (debout) :

Utilise la force du partenaire pour le projeter dans des directions différentes ;

Lorsqu’il tire, vers l’arrière ; o soto gari, co soto gari, o uchi gari cou chi gari
Lorsqu’il pousse, vers l’avant ; o goshi, kubi nage, taï otoshi, morote seoï nage
Éxécute des projections droite et gauche
Enchaîne deux attaques en changeant de direction ;

Avant-arrière ou arrière-avant

Est capable d’esquiver ou de contrer une technique adverse

Liaison debout-sol :

Est capable de conclure une projection par une immobilisation

En Ne-Waza (sol) :

Connaît 4 retournements lorsque le partenaire est à 4 pattes

Connaît les 4 immobilisations fondamentales; Kami, Yoko, Tate shio gatame, Hon gesa gatame

Est capable de sortir de l’osaekomi (immobilisation) en saisissant un jambe du partenaire entre ses jambes ou en le retournant
	Crée ses déplacements, et adapte ses placements
Diversifie ses attaques selon les conditions du randori et les réactions du partenaire

Régule ses efforts et s’efforce de maîtriser ses actions

Identifie les causes de ses échecs

Utilise les procédés d’apprentissage pour perfectionner ses techniques


	Applique les bases du règlement FFJDA ;

Connaît les gestes des valeurs et leur signification :

Koka = 3 points, Yuko = 5 points

Waza-ari=7points, Ippon=10 points

Utilise le geste du Matte et de l’osaekomi (immobilisation), de toketa (sortie d’immobilisation)
Connaît les temps d’immobilisation

10’’ à moins de 15’’ = Koka

15’’ à moins de 20’’ = Yuko

20’’ à moins de 25’’ = Waz-ari

25 secondes = Ippon

gère  et chronomètre les combats en poules

Accepte et applique le rituel, au début et à la fin de chaque séance, au début et à la fin de chaque randori (combat)



	SITUATION PROPOSEE
Démonstration technique avec un partenaire de son choix d’une durée d’1’ 30’’, et répartition en poule morphologique de 5 ou 6 combattants de même niveau afin de réaliser des randori de 3 minutes, gérés, chronomètrés et arbitrés par les élèves.


	

	Compétences attendues en classe de Terminale 


	En situation de randori, gérer ses ressources en fonction des caractéristiques de l’adversaire pour construire l’affrontement de façon individualisée.


	Connaissances : Informations

	Connaissances : Procédures
     Techniques & Tactiques                               Connaissance de soi                                  Savoir-Faire sociaux

	Sur l’activité pratiquée :

Connaît le rituel et maîtrise la terminologie ;

Adjime, Matte, Soremade, randori

Sur le pratiquant dans l’activité :

Maîtrise des principe de ;

immobilisation, des retournements

la chute, latérale, avant, arrière

projection avec contrôle de Uke

Situations d’attaque sur déplacement, action / réaction, changements de direction

Sur la pratique sociale :

Connaît la hiérarchie des grades et le code moral Judo

Sur les relations entre disciplines :
Physique : principes mécaniques d’une projection, centre de gravité, utilisation des forces, principes mécaniques d’une immobilisation

Biologie : techniques du judo et anatomie du corps humain

Philosophie ; se battre avec, se battre contre, symbolique et valeurs du combat
	En Tachi-Waza (debout) :

Utilise la force du partenaire pour le projeter dans des directions différentes ;

Lorsqu’il tire, vers l’arrière ; o soto gari, co soto gari, o uchi gari cou chi gari

Lorsqu’il pousse, vers l’avant ; o goshi, kubi nage, taï otoshi, morote seoï nage, haraï goshi, uchi mata

Éxécute des projections droite et gauche
Enchaîne deux attaques en changeant de direction ;

Avant-arrière ou arrière-avant

Est capable d’esquiver ou de contrer une technique adverse

Liaison debout-sol :

Est capable de conclure une projection par une immobilisation

En Ne-Waza (sol) :

Connaît 4 retournements lorsque le partenaire est à 4 pattes

Connaît les 4 immobilisations fondamentales; Kami, Yoko, Tate shio gatame, Hon gesa gatame

Est capable de sortir de l’osaekomi (immobilisation) en saisissant un jambe du partenaire entre ses jambes ou en le retournant
	Impose ses saisies, crée ses déplacements et affine ses placements
Détermine des mouvements et des opportunités préférentiels

Analyse son combat  et agit pour conserver ou reprendre l’initiative

Exploite, provoque ou anticipe les actions et réactions adverses

Analyse ses échecs et utilise les procédés d’entraînement adaptés pour améliorer l’efficacité de ses techniques


	Applique les bases du règlement FFJDA ;

Connaît les gestes des valeurs et leur signification :

Koka = 3 points, Yuko = 5 points

Waza-ari=7points, Ippon=10 points

Connaît et applique les pénalités.

Utilise le geste du Matte et de l’osaekomi (immobilisation), de toketa (sortie d’immobilisation), et capable d’arbitrer avec ses juges.

Connaît les temps d’immobilisation

10’’ à moins de 15’’ = Koka

15’’ à moins de 20’’ = Yuko

20’’ à moins de 25’’ = Waz-ari

25 secondes = Ippon

gère  et chronomètre les combats en poules

Accepte et applique le rituel, au début et à la fin de chaque séance, au début et à la fin de chaque randori (combat)

Evalue la qualité d’une expression technique


	SITUATION PROPOSEE
Démonstration technique avec un partenaire de son choix d’une durée de 2’, et répartition en poule morphologique de 5 ou 6 combattants de même niveau afin de réaliser des randori de 3 minutes, gérés et arbitrés par les élèves, utilisation du trio arbitral (1arbitre et 2 juges).


	


	Evaluation en classe de Terminale BEP, Première professionnelle et technologique


	COMPETENCES ATTENDUES NIVEAU 2
En situation de randori, utiliser ses ressources pour affronter un partenaire ou un adversaire en élaborant et mettant en œuvre un projet tactique



	Principes d’élaboration de l’épreuve

Le candidat réalise une expression technique d’une durée de 1’30’’ avec un partenaire de son choix, et répartition en poule morphologique de 5 à 6 combattants de même niveau afin de réaliser des randoris de 3 minutes, gérés, chronométrés et arbitrés par les élèves.


	POINTS à attribuer
	Eléments à évaluer
	Niveau 2 non acquis

De 0 à 9.5


	Degré d’acquisition du niveau 2
De 10 à 15.5
	Degré d’acquisition du niveau 3
De 16 à 20

	10/20
	Expression technique
Voir fiche appropriée


	Sur fiche évaluation expression technique N1 et N2
	Sur fiche évaluation expression technique N2 et N3
	Sur fiche évaluation expression technique N4 et N5

	06/20
	Performance et efficacité


	Classement obtenu dans la poule ;
1er = 6 points, 2ème = 5 points, 3ème = 4 points

4ème = 3 points, 5ème = 2 points, 6ème = 1 point



	04/20
	Arbitrage, commission sportive
Ethique et rituel

Voir fiche appropriée


	Sur fiche évaluation, 
Niveau D et C
	Sur fiche évaluation, 

Niveau B et C
	Sur fiche évaluation, 

Niveau A et B


	


	Evaluation en classe de CAP et Seconde BEP


	COMPETENCES ATTENDUES NIVEAU 1
Acquérir des connaissances ( techniques, tactiques...) pour construire des actions offensives et défensives et affronter un partenaire en situation de randori


	Principes d’élaboration de l’épreuve

Le candidat réalise une expression technique d’une durée de 1’ avec un partenaire de son choix, et répartition en poule morphologique de 4 à 5 combattants de même niveau afin de réaliser des randoris de 2 minutes, gérés, chronométrés et arbitrés par les élèves.


	POINTS à attribuer
	Eléments à évaluer
	Niveau 1 non acquis

De 0 à 9.5


	Degré d’acquisition du niveau 1
De 10 à 15.5
	Degré d’acquisition du niveau 2 

De 16 à 20

	10/20
	Expression technique

Voir fiche appropriée


	Sur fiche évaluation expression technique N1 et N2
	Sur fiche évaluation expression technique N2 et N3
	Sur fiche évaluation expression technique N4 et N5

	05/20
	Performance et efficacité


	Classement obtenu dans la poule ;

1er = 5points, 2ème = 4 points, 3ème = 3 points

4ème = 2points, 5ème = 1 points



	05/20
	Arbitrage, commission sportive

Ethique et rituel

Voir fiche appropriée


	Sur fiche évaluation, 

Niveau D et C
	Sur fiche évaluation, 

Niveau B et C
	Sur fiche évaluation, 

Niveau A et B


	


	Evaluation en classe de Terminale professionnelle et technologique



	COMPETENCES ATTENDUES NIVEAU 3

En situation de randori, gérer ses ressources en fonction des caractéristiques de l’adversaire pour construire l’affrontement de façon individualisée.


	Principes d’élaboration de l’épreuve

Démonstration technique avec un partenaire de son choix d’une durée de 2’, et répartition en poule morphologique de 5 ou 6 combattants de même niveau afin de réaliser des randori de 3 minutes, gérés et arbitrés par les élèves, utilisation du trio arbitral (1arbitre et 2 juges). 



	POINTS à attribuer
	Eléments à évaluer
	Niveau 2 non acquis

De 0 à 9.5


	Degré d’acquisition du niveau 2

De 10 à 15.5
	Degré d’acquisition du niveau 3 

De 16 à 20

	10/20
	Expression technique

Voir fiche appropriée


	Sur fiche évaluation expression technique N1 et N2
	Sur fiche évaluation expression technique N2 et N3
	Sur fiche évaluation expression technique N4 et N5

	05/20
	Performance et efficacité


	Classement obtenu dans la poule ;

1er = 5points, 2ème = 4 points, 3ème = 3 points

4ème = 2points, 5ème = 1 points



	05/20
	Arbitrage, commission sportive

Ethique et rituel

Voir fiche appropriée


	Sur fiche évaluation, 

Niveau D et C
	Sur fiche évaluation, 

Niveau B et C
	Sur fiche évaluation, 

Niveau A et B




	COMPETENCE ATTENDUE


	PRINCIPES D’ ELABORATION DE L’EPREUVE

	En situation de combat arbitré, gérer ses ressources en fonction des caractéristiques de l’adversaire pour conduire l’affrontement de façon individualisée.


	Combat arbitré par un élève (arbitre central) et un professeur (arbitre de coin)

En référence au règlement officiel

Arrêt du combat après 3 Ippons

Durée de 4 minutes pour les garçons et les filles

Repos de 8 minutes au moins entre les combats
Poules de 5 combattants de même poids


	POINTS A AFFECTER

	ELEMENTS A EVALUER
	NIVEAU 1/3
	NIVEAU 2/3
	NIVEAU 3/3

	10/20

	Efficacité

Gestion du rapport de force

Fréquence des attaques
	Perd la majorité de ses combats

Bon comportement offensif
	Gagne au moins 2 combats

Elève combatif, lucide et efficace
	Gagne la majorité de ses combats

Met en place un projet tactique adapté

	6/20

	Systèmes d’attaque et de

Défense (debout et au sol)

Saisies, attitudes, qualités et

variétés des enchaînements et

des placements

Comportement défensif
	Manque de liaison et de diversités des actions offensives
	Bonne continuité d’attaque et de défense dans tous les secteurs (D, S, LDS)

Bonnes formes de corps
	Système d’attaque / défense organisé autour d’un spécial

(précisé avant les combats)

Varie les enchaînements et les opportunités provoquées

	4/20

	Arbitrage

Respect du rituel

Entretien
	Connaît le règlement, manque de confiance en soi lors des prises de décision

Explication limitée
	Arbitre actif, connaît le règlement

Bonne connaissance de l’activité et des modalités de préparation de l’épreuve
	Dirige le combat et applique le règlement

Bonne analyse de sa prestation


Partie spécifique de l’entretien :
Comme arbitre ; analyse de sa prestation

Comme pratiquant ; explication des actions et des opportunités privilégiées en relation avec les caractéristiques de ses adversaires
