1. Logique interne de la boxe française: 
1-1. Logique retenue pour la formation :


La Boxe Française est un duel de percussion codifié. Le boxeur ne peut frapper qu'en restant dans un face-à- face, avec des surfaces de frappe autorisées, sur des cibles autorisées, dans un espace défini, pendant un temps imposé.

 Ceci entraîne un ensemble de situations motrices codifiées qui permettent de toucher avec différentes surfaces des pieds et le devant des poings le corps de l'adversaire suivant un principe de base fixe et intangible qui veut que chaque mouvement technique soit éducatif, efficace et esthétique. 

1-2. définition

Selon G. ORSI (dossier N°26 revue EPS) : Activité duelle de combat de percussion pied / poing dont le but est de toucher l'adversaire avec contrôle et précision dans un jeu permanent d'attaque / défense. 

2. Intérêt éducatif en boxe française

Il tient à la diversité des ressources sollicitées par la pratique :

· ressources affectives

· motricité : coordonner et être coordonné

· ressources énergétiques

· ressources cognitives et informationnelles (limiter l’incertitude)

Cette dernière ressource est la plus spécifique en BFS. Elle contribue pleinement au développement de la pensée tactique et aux apprentissages décisionnels.
Ressources sollicitées et compétences spécifiques mobilisées : (Selon le modèle de J. ROCHE) 
	A
	
	Affectif
	Maîtriser ses émotions et accepter l'affrontement physique direct. Accepter d'arbitrer et de juger et de l'être.

	B
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	Biologique
	Savoir répartir ses efforts et contrôler sa dépense énergétique.

	B
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	Biomécanique
	Etablir un compromis entre placement réglementaire, économie et efficacité.

	C
	[image: image3.png]



	Cognitif
	Elaborer une stratégie avant action, souple, adaptable et modifiable. Connaître le règlement et l'appliquer.

	K
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	Kinesthésique
	Contrôler ses actions pour ne pas faire mal.

	S
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	Sensoriel
	Traiter les informations pertinentes pour anticiper.


3. Enjeux éducatifs en boxe française

3-1. toucher et ne pas se faire toucher

toucher : en visant des cibles précises, en variant les armes cibles, en ripostant, en remisant en doublant, en enchaînant, en feintant

Ne pas se faire toucher : - se déplacer, parer, esquiver

La mise en évidence de la complexité de la tâche amène à considérer un nombre de principes fondamentaux en boxe française listant les connaissances techniques et tactiques nécessaires au boxeur : 

	1.Etre à distance. 
2. Etre équilibré. 
3. Etre mobile. 
4. Boxer en continuité tout en cherchant à interrompre l'attaque adverse. 
5. Etre et rester protégé. 
6. Savoir utiliser ses ressources et être efficient. 
7. Etre précis. 
8. Préserver son intégrité et celle de son adversaire. 
	9.   Etre disponible. 
10. Varier les trajectoires et les lignes. 
11. Varier les segments. 
12. Gérer et varier l'espace. 
13. Gérer et varier les rythmes. 
14. Faire des liaisons, enchaîner. 
15. Créer et exploiter les déplacements de l'autre. 
16. Prendre ou reprendre l'initiative. 


3-2. Principes fondamentaux pour le débutant

Pour le débutant, il est évident que tous ces principes ne peuvent être travaillés sur un premier cycle. Ainsi les principes fondamentaux retenus pour le débutant seront :

ETRE EQUILIBRE : C’est l’équilibre pendant la frappe. C’est un gage de liberté et de choix tactiques. Etre équilibré permet de réarmer, d’opter pour un retrait ou de poursuivre

ETRE PROTEGE : attitude de base qui est la garde

ETRE A DISTANCE : choisir ses coups en fonction de la distance

CHERCHER A SURPRENDRE POUR TOUCHER : 

· soit en prenant l’initiative à partir d’une action préparée ( changement de rythme, enchaînement de plusieurs coups) : TOUCHER ET NE PAS ETRE TOUCHER

·  soit en utilisant l’action adverse (riposte au terme de l’attaque adverse par exemple) : NE PAS SE FAIRE TOUCHER ET TOUCHER
4. Conception de la boxe française en milieu scolaire

4-1. les formes de rencontres en boxe française

On distingue trois formes de rencontres en boxe française : DUO / ASSAUT / COMBAT
· Le duo : deux tireurs n’ayant pas les mêmes caractéristiques de sexe d’âge, poids et même niveau technique, évoluent en coopération dans le but de présenter une prestation technique et esthétique utilisant la gestuelle de la boxe

· L’assaut : opposition de deux tireurs de même sexe et âge, même poids. L’assaut se juge à l’aide d’une double notation qui tient compte de la maîtrise technique et du style démontré, de la précision des touches dont toute puissance doit être exclue.

· Le combat : deux tireurs s’opposent pour le gain du match. Comme pour l’assaut, il compte une partie technique et de précision mais aussi une partie sur l’efficacité des coups et la combativité des tireurs.

En milieu scolaire, le combat est prescrit. Est-ce que pour autant, nous allons oublier cette référence au combat ?

L’assaut est la pratique de référence en milieu scolaire, mais en fonction de la conception de l’enseignant, soit il valorise les formes jouées et esthétiques (assaut/duo), soit il valorise l’efficacité (assaut / combat.)

L’assaut / duo 

C’est un dialogue entre partenaires ou chacun partage son temps de parole. Il est basé sur l’esthétique des mouvements avant tout. C’est une reproduction de gestes « parfaits ».

L’assaut / combat 

Le combat reste à l’extérieur de l’école l’approche la plus valorisée, la plus médiatisée. L’assaut / combat reste à la base du fondement culturel de la BFS.

Le problème : ceci implique une connaissance et un respect du règlement par l’élève (compréhension et application des rôles d’arbitre et de juge). Ce « problème » peut devenir pour l’enseignant une source d’apprentissages divers très riches pour l’élève.

4-2. Comment utiliser ces conceptions en milieu scolaire ?

L’assaut/ duo tout comme l’assaut / combat sont exploitables par l’enseignant. Mais notre conviction est qu’ils sont tous les deux des outils d’apprentissage intéressants, mais qu’il faut cantonner le premier (assaut/duo) à un strict rôle d’outil de l’apprentissage. Il ne peut, à notre sens, servir de support d’évaluation. D’une part, le duo dissocie la maîtrise d ‘exécution de la performance ; d’autre part, l’essence même de la boxe française repose sur l’intérêt tactique de la discipline, et le duo inhibe totalement cet aspect.

Comment utiliser l’assaut /duo ?

- l’assaut / duo est très intéressant dans les périodes d’élaboration d’un bagage technique pour les élèves (situations de coopération). Nous demanderons alors aux élèves de reproduire des gestes techniques. Cette reproduction, qui peut paraître un peu rébarbative pour l’élève, pourra directement être contextualisée en situation d’assaut à thème, de façon à donner un sens à l’action pour l’élève.

Comment utiliser l’assaut /combat ?

- l’assaut / combat est à notre sens incontournable dans l’activité boxe française.

Pour le débutant, l’assaut est d’autant plus riche qu’il va lui demander d’acquérir des compétences en arbitrage. C’est en situation d’assaut avec la présence d’un arbitre, puis d’un juge, que l’élève va petit à petit comprendre le fondement de l’activité et transformer ses représentations. Ses représentations, essentiellement centrées sur la recherche du KO en début de cycle vont pouvoir se profiler vers une recherche d’efficacité, à savoir :  « je ne dois pas être plus fort que l’adversaire, mais plus MALIN ».

5. Les habilites motrices à développer en BF

Développer des habiletés motrices en boxe française, ce n’est pas seulement savoir exécuter des gestes techniques, mais c’est apprendre à percevoir, détecter, décider et agir dans un temps limité

Trois variables didactiques sur l ‘activité de l’élève sont à considérer :


- Incertitude temporelle : Quand le coup va-t-il arriver ? Quel enchaînement ? Quel nombre de coups ? Quelle alternance de rôles ? Qui fait quoi ? Qui décide ? Y-a-t-il un meneur, un mené?


- Incertitude évènementielle : Quels segments utilisés ? : pied avant, pied arrière, poing avant, poing arrière. Quelles formes gestuelles des coups ? : coup de pied bas, fouetté, chassé, revers, direct, crochet, uppercut (+ croisé, tournant, sauté, swing) 
Le volume d'incertitude évènementielle va varier de 1 coup, avec un segment à une hauteur, vers 4 segments possibles, sur 3 hauteurs, avec 7 coups possibles à délivrer. 

- incertitude liée à la réponse : que va-t-il falloir que je fasse ? Avec quel coup riposter ? ...

Devant la complexité de la tâche pour l’élève, notre objectif premier pour le débutant pourra être le suivant :

OBTENIR EN SITUATION D’ASSAUT DES TOUCHES CONTROLEES ET A DISTANCE

6. La boxe française et les débutants

6-1. Les représentations des élèves
C'est le point de départ des plus importants pour la gestion d’un cycle en boxe française et de la sécurité du débutant car les représentations sociales déterminent principalement l'activité de l'élève. 
D'après un questionnaire posé à des élèves de 6ème et 4ème et avant un premier cycle de BF : (Selon P. GOULPIE, Collège Charles BIGNON - OISEMONT) 80% des élèves considèrent la BF comme un sport dangereux. 75% sont convaincus que le but est de frapper et de mettre KO son adversaire. Dans la perspective de mise en place d'un cycle de BF : 60% ont un à priori assez négatif, 40% restant sont contents car ils vont apprendre à se défendre (20%) et n'ont pas d'opinion (20%). 


Pour proposer un cycle de BF, il va falloir être en rupture avec la représentation sociale de l'activité (souvent venue de la Boxe anglaise qui véhicule des images de violence), cette rupture sera d'autant plus radicale que nous proposons des touches et non des frappes. 
L'enjeu va donc se situer sur la signification, le sens que l'on va donner à l'activité. 

6-2. Comportement du débutant

	distance de touche
	soit l’élève est trop loin, soit il est trop prêt (boxe en accordéon)

il se jette sur l’adversaire

	contrôle des touches 
	il lance les poings, parfois les deux en même temps

il balance ses coups

ne contrôle pas la puissance de ses coups

	finesse de cibles
	beaucoup de touches interdites (exemple :coups tibia)

pas de précision dans les touches

	protection :


	coudes décollés du buste

baisse la garde qui n’est pas solide

s’équilibre avec les bras

oppose souvent ses deux poings

	organisation corporelle


	fuit l’attaque, et est sur talons ou trop sur pointes de pieds


7. Situations pédagogiques

7-1. Construire la distance et la garde 

7-1-1. construire une distance de touche avec son partenaire 

but : jeu du suiveur –suivi (mains dessous/dessus)

description : 

7-1-2. construire une distance de touche avec son partenaire, toucher et se protéger 

but : jeu du touches épaules, jeu du touche pieds
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description : 
7-1-3. être à distance de touche, se protéger et toucher

but: jeu des pinces à linge

description :

7-2. Les techniques de coups
Passage obligé en boxe française, l’apprentissage des techniques de coups pourra paraître rébarbatif pour l’élève. Une des possibilités de l’enseignant pour limiter ce côté répétitif pourra être d’intégrer directement  des assauts à thème après la situation.

Nous aborderons dans ce paragraphe toutes les techniques de boxe française. Notre but est ici de créer un bagage technique pour l’enseignant. Ces techniques de coups seront abordées de façon progressive pour ne pas « submerger » l’élève avec trop d’informations (cf annexes : compétences visées  par niveau)

7-2-1. le fouetté

DESCRIPTION DU COUP: Les fouettés sont donnés avec la pointe du pied ou le dessus du pied, ces coups de pied ont une trajectoire circulaire.

7-2-1-1. découverte des situations «  hanche de profil »
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but : toucher les gants de son partenaire, hanche de profil 

description :

7-2-1-2. découverte de l’armé

 But : armé au-dessus du dos de son partenaire sans déséquilibre

description :
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7-2-1-3. toucher son adversaire en maîtrisant la puissance des coups

But : le flamand rose

Description : 
7-2-1-4. avoir une touche équilibrée et à distance
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But : toucher A en fouetté bas et médian jambe avant

Description :

7-2-1-5. assaut à thème avec arbitre 

but : toucher son adversaire et ne pas se faire toucher + découverte de la notion de touche

description :A attaque en fouetté bas jambe avant / B attaque en fouetté médian jambe arrière

7-2-3. la chassé

DESCRIPTION DU COUP: ces coups ont une trajectoire rectiligne, et utilisent le principe de frappé par jeté direct (mouvement de piston)
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7-2-3-1. toucher une cible stable en chassé à distance

but : toucher son adversaire avec le dessous du pied 

description : 

7-2-3-2. différencier le chassé latéral du chassé frontal et enchaîner deux coups

but : toucher une cible stable en chassé frontal jambe avant suivi d’un chassé latéral jambe arrière

description :

7-2-3-3. trouver l’intérêt tactique du chassé 

but : ne pas laisser B entrer dans ma maison (jeu du couloir)

description :

7-2-3-4 assaut à thème avec arbitre 

but : toucher en chassé et ne pas se faire toucher

description :

7-2-4. le revers

DESCRIPTION DU COUP: ce coup utilise le principe de frappé par balancé, il a une trajectoire circulaire. Ce coup sera abordé à un niveau 2, voire niveau 3

7-2-4-1. découverte du  revers frontal 

but : baisser la garde de l’adversaire avec la surface extérieur du pied

description :

7-2-4-2. enchaîner une attaque en distance longue et courte

but : toucher son adversaire en fouetté frontal jambe avant puis en direct bras arrière au corps

description :

7-2-5.  les coups tournants :

DESCRIPTION DU COUP : tout coup de pied peut être tournant. Ce type de coup ne s’aborde pas avec des débutants  (perte de repères visuels, déséquilibre car mise en rotation de la tête). 

Pour aborder ce coup, il paraît important de le contextualiser (après une riposte par exemple) et de le réaliser dans les deux gardes

7-2-5-1. ne pas se faire toucher et toucher

but : riposter sur une attaque en fouetté 

description :

7-2-6. Les coups de pieds sautés.

Leur intérêt est de surprendre l’adversaire, de feinter ou encore d’ajuster une distance de garde. Leur avantage est qu’ils sont puissants (ce qui peut paraître en contradiction avec le milieu scolaire) mais surtout, ils nécessitent une grande maîtrise. Leur valeur est avant tout esthétique (en assaut, les tireurs sont également évalués sur l’esthétisme de leur technique)

7-2-6-1. Toucher son adversaire en fouetté sauté

but : feinter l’adversaire en le trompant quant à l’armé

description :

7-2-6-2. toucher l’adversaire en chassé latéral médian sauté

but : rétablir une distance entre mon adversaire et moi grâce à un coup de pied sauté

description :

7-2-7.Les techniques de poing

Le code fédéral rappelle que les coups de poing peuvent utiliser deux principes :

- Le frappé par jeté direct (mouvement de piston), ces coups ont une trajectoire rectiligne (direct, uppercut)

· Le frappé par balancé , ces coups ont une trajectoire circulaire (crochet)

7-2-7-1. toucher à distance en direct au corps

but : toucher A en direct au corps sans toucher ses gants

description :

7-2-7-2. Enchaîner une attaque en distance courte et moyenne.

But : toucher B en crochet bras avant puis en direct  bras arrière

Description :

7-3. Les savoirs défendre

7-3-1. Les parades (chassée, bloquée, opposition)

Avec des débutants, nous aborderons essentiellement les parades bloquées. Ces parades ne se feront que sur des lignes hautes ou médianes, ( l’élève n’est pas obligé de baisser sa garde pour parer le coup de l’adversaire), en ligne basse, les esquives seront plus appropriées pour se protéger. Nous veillerons également à toujours les contextualiser et à les intégrer rapidement dans des assauts à thème.

7-3-1-1. Exemples de parades bloquées (sur fouetté, chassé, direct )

but : ne pas se faire toucher sur un fouetté médian 

description :

7-3-1-2. Exemples de parades oppositions ( sur direct, sur fouetté)

but : ne pas se faire toucher sur un direct et remiser 

description :

7-3-1-3. Exemples de parades chassées (sur fouetté, chassé, direct)

but : ne pas se faire toucher 

description :

7-3-2. Les esquives (sur place, partielle, totale)

Avec des débutants, l’enseignant pourra aborder des esquives partielles afin de leur donner les moyens de ne pas se faire toucher en ligne basse ou les parades ne sont pas utilisables. 

7-3-2-1.Exemple d’esquive partielle : l’esquive par changement de garde

description :

7-3-2-2. exemple d’esquive sur place

description :

8. REPONSES PEDAGOGIQUES AUX PROBLEMES DU DEBUTANT

 La contradiction entre débuter et contrôler : 


 Le premier problème posé par la mise en situation d'opposition du débutant est le contrôle de la puissance (et des trajectoires) des coups. Cet obstacle, non surmonté, représente un échec moteur dans cette activité. Il faut savoir cependant que la boxe du débutant, non organisée ni contrôlée, révèle effectivement une incapacité temporaire de l'élève à prendre, traiter et exploiter les différentes informations car, comme nous l'avons vu, l'activité BF amène un haut niveau d'incertitude tant spatiale, temporelle qu'événementielle dans la situation globale d'affrontement et ce quel que soit le niveau de pratique. 
Cela implique, dés la première étape de la démarche d'apprentissage et pour un travail en sécurité que l'apprenant ait une bonne lecture événementielle, que l'engagement affectif soit limité ou contrôlé afin de limiter les réactions émotionnelles et enfin qu'il ait une maîtrise gestuelle suffisante pour n'agir qu'en " touche " sur le partenaire. 

Notre objectif est ici de rechercher pourquoi l’élève frappe et n’arrive pas à contrôler ses coups, quels sont les comportements que cela induit, et comment y parer ?

8-1. Le débutant ne contrôle pas ses coups car il cherche avant tout à « détruire » son adversaire (représentations de la boxe = recherche du KO)

Réponses pédagogiques :

· Entrer dans l’activité : une explication de la différence entre les différents types de boxe (anglaise, thaïlandaise..) peut paraître intéressante pour entrer dans l’activité. Ainsi, l’enseignant pourra, avec les élèves, définir le principe de l’assaut, à savoir, chercher à toucher des cibles précises. L’objectif ne sera donc plus d’être plus fort que l’autre mais plus MALIN. 

· Le vocabulaire de l’enseignant : il semble important d’utiliser le vocabulaire adéquat. L’enseignant veillera à être très rigoureux dans le vocabulaire utilisé. Il ne parlera jamais de combat, mais d’assaut, ni de frappe, mais de touche…

· Valoriser la mixité : en opposant les garçons aux filles, on peut supposer que les garçons modèreront  leur force. Et inversement, les filles mises en confiance, n’hésiteront plus à toucher plutôt que de donner des frappes dans le vide.

8-2.Le débutant ne contrôle pas ses coups car il a peur de se faire mal, de faire mal, de se faire battre devant les autres…

Comportement observable

· il fuit l’assaut, 

· tourne le dos à son adversaire,

· se met en boule, tête dans les gants

· se jette sur l’adversaire, tête en avant

· il boxe de profil, tête en arrière, poids du corps sur la jambe arrière

Réponses pédagogiques :

· Gérer les rapports de force en choisissant les adversaires

· Diminuer les contraintes externes : peu ou pas de spectateurs

· Introduire un arbitre : dès que l’enseignant met les élèves en confrontation (que se soit en situation d’assaut à thème ou en situation de jeux (jeux des pinces à linge par exemple)), l’enseignant veillera à introduire un arbitre. Ce dernier tiendra un rôle de régulateur entre les deux tireurs

· Donner à l’élève les moyens de ne pas se faire toucher ( déplacements, position de garde, parades)

8-3. Le débutant ne contrôle pas ses touches car il rencontre des difficultés techniques et motrices

réponse pédagogique :

8-3-1. il balance ses coups, ne les arme pas

	Objectif
	but
	consignes
	Critères de réussite
	variables

	Obtenir une touche équilibrée, en rebond
	En situation de coopération, A doit doubler sa touche chaque fois que B s’arrête et lui propose un plastron
	- viser la cible avec son genou (fouetté) ou avec son talon (chassé)

- jambe tendue pendant la touche

- réarmer après la touche
	- je touche la cible deux fois de suite

- ma jambe est tendue pendant la touche


	- idem en situation d’assaut (règlement : toute touche non armée = moins un point)

- A doit fermé les yeux pendant la touche

- idem avec une riposte de B en direct au corps


8-3-2. Il est déséquilibré vers l’avant

	Objectif
	but
	consignes
	Critères de réussite
	variables

	Obtenir une touche équilibrée en dissuadant B de frapper trop fort
	B attaque A en fouetté médian ou haut

A riposte en direct au corps
	B : jambe tendue, coup armé

A : essayer de toucher B au abdominaux
	B : toucher et ne pas être touché

A : toucher B en direct
	- B double ses coups


Justification : en plaçant une riposte derrière une attaque, le tireur est obligé de se réorganiser rapidement. Or, s’il frappe trop fort, il tombe vers l’avant et ne peut pas sortir de l’attaque avant la riposte de son adversaire

8-4. Le débutant ne contrôle pas ses coups car il est en crise de temps

En situation d ‘assaut, l’élève doit effectuer un grand nombre de choses : percevoir, choisir une réponse (= temps de réaction), déclencher et agir (temps moteur). Il faut donc lui donner les moyens de gagner du temps. L’enseignant tendra à réguler la difficulté des tâches en jouant sur la variable "incertitude". Il cherchera donc à réduire le temps de réaction en diminuant l’incertitude des tâches afin que l’élève ait plus de temps pour exécuter

réponse pédagogique :

8-4-1. incertitude temporelle : quand l’adversaire va-t-il déclencher l’action ?

	Objectif
	but
	consignes
	Critères de réussite
	variables

	diminuer l’incertitude temporelle
	A : en situation d’attente, ne pas se faire toucher mais toucher B

B : il a l’initiative. Son but est de toucher A en fouetté médian
	A : arme au choix

B : attaque uniquement en fouetté au coup de siffler de l’enseignant
	Pour A : ne pas se faire toucher et toucher

Pour B : toucher A
	- B attaque quand il veut (pas de coup de sifflet)

- demander à B de toucher A pendant l’attaque (diminuer le temps )


Commentaire :ici, l’incertitude évènementielle de A est nulle car il sait avec quel coup il va être attaquer. Son problème va être de réagir vite au signal (coup de sifflet de l’enseignant + attaque du partenaire). L’incertitude temporelle est ici diminuée également mais suffisamment importante pour le débutant. Cette situation va  permettre à A de voir venir l’attaque de B : il a le temps de choisir et de contrôler se réponse (incertitude limitée, contrôlée) 

8-4-2. Incertitude évènementielle : avec quel coup mon adversaire va-t-il attaquer ?

	Objectif
	but
	consignes
	Critères de réussite
	variables

	diminuer l’incertitude évènementielle
	A : ne pas se faire toucher mais toucher B en direct

B : il a l’initiative. Son but est de toucher A sans se faire toucher
	B : deux armes au choix (fouetté jambe arrière ou direct bras avant)

A : cibles libres
	A :Ne pas se faire toucher et toucher

B : toucher et ne pas se faire toucher


	- : l’enseignant dit 1 = attaque en fouetté ; l’enseignant dit 2 = attaque en direct

+ : jouer sur le nombre et le type des armes et cibles attribuées au tireur


Commentaire :

Dans cette situation, B dispose d’une arme permettant de toucher de loin (fouetté jambe arrière) et d’une arme permettant de toucher de prêt (direct bras avant). A veillera à prendre des indices sur son adversaire afin de déterminer quel coup va arriver : 

· si B est près, s’attendre à une attaque en poing

· - si b est loin, s’attendre à une attaque en pieds

La distance est dans cette situation un indice pertinent permettant à A de diminuer son incertitude évènementielle. Le choix des armes de B permet d’augmenter l’indice de distance pour A qui a donc davantage de temps pour contrôler sa réponse

8-4-3. Incertitude liée à la réponse : que dois-je faire ?

	Objectif
	but
	consignes
	Critères de réussite
	variables

	diminuer l’incertitude liée à la réponse
	A : il ne doit pas se faire toucher mais remiser

B : toucher A avec un coup au choix
	A : remiser

B : arme et cible au choix
	A :Ne pas se faire toucher et toucher

B : toucher et ne pas se faire toucher


	B = attaque en fouetté

A = riposte en fouetté ou en direct


Commentaire : A n’a pas à chercher quelle réponse produire, donc il dispose de davantage de temps pour contrôler l’exécution de sa réponse

9. ARBITRER ET JUGER : rôles sociaux et savoirs d’accompagnement

La mise en place de ses rôles paraît essentielle pendant le déroulement d’un cycle de boxe française, et ce, dès le début du cycle. C’est aussi à travers l’arbitrage que les élèves vont pouvoir s’approprier la nécessité d’être à la touche et à distance.

9-1. Acquisitions attendues

9-1-1. Arbitrer, c’est faire respecter les règles.

· identifier les coups interdits, c’est à dire ceux qui ne sont pas à distance (coups fourrés), qui ne sont pas contrôlés (sécurité) ou qui utilisent des trajectoires interdites.

·  connaître les commandement de l’arbitre (tireurs au centre, saluez-vous, en garde, aller, stop)

· savoir intervenir pendant l’assaut (observation des coups interdits et explications aux tireurs)se placer dans l’enceinte par rapport aux tireurs (former un triangle avec les deux tireurs )

INTERVENTIONS DE L’ARBITRE 

· coups insuffisamment contrôlés en assaut

· coup interdit

· tête en avant , genou en avant

· boxe dangereuse

· coups fourrés (distance)

· coup non/mal armés

· prédominance de poings

9-1-2.Juger, c’est donner une décision

· identifier les touches valables (surfaces autorisées sur cible autorisées)

· être capable d’estimer un écart en fonction du critère « nombre de touche »

9-2. Valeur des touches :

	En pied :
	En poing :

	ligne haute :
	4 points

	Un poing


	1 point


	ligne médiane :


	2 points

	si enchaînement de plusieurs coups 


	2 points

	ligne basse :


	1 point
	
	


L’enseignant avec des débutants visera à simplifier au maximum la cotation des points tout en valorisant les touches en pied (spécificité de la boxe française par rapport à la boxe anglaise)

9-3. apprendre à juger :

juger un tireur, c’est être capable d’apprécier la précision des coups mais aussi la technique du tireur observé (maîtrise des coups et distance). C’est un apprentissage important pour que les élèves n’omettent pas les notions de distance et de maîtrise de leur touche en assaut.

→ aborder ce rôle de façon progressive 

· observation d’un tireur à la fois, 

· nombre d’armes limitées du tireur observé

· comptabiliser uniquement les touches dans un premier temps tout en intégrant des malus (avertissement = moins x points) si trop de puissance ou coups fourrés 

· intégrer petit à petit l’ »évaluation » de la distance et de la touche en leur donnant la même valeur que la précision

10. L’évaluation

REFERENTIEL D’EVALUATION

Situation de référence : assaut de 2 minutes

Niveau d’habileté   /9 points

	
	NIVEAU 1

0 point


	NIVEAU 2

0.75 points
	NIVEAU 3

/1.5 points

	TOUCHE A DISTANCE DE FRAPPE
	Coups fourrés nombreux ou/et nombreux mouvements dans le vide


	La jambe est pliée à la touche
	Jambe tendue à l’impact

	MAITRISE DES COUPS
	Coups portés, frappés


	Ne maîtrise pas ses coups sur toutes les attaques
	Coups touchés (je touche, je ne frappe pas)

	SE PROTEGER
	Pas de garde


	Baisse sa garde pour toucher
	Garde toujours présente

	ARMER SES COUPS
	Coups balancés, nombreux déséquilibres vers l’avant


	Coups armés de temps en temps et quelques déséquilibres vers l’avant
	Coups armés et équilibrés

	ENCHAINER SES ATTAQUES ET VARIER DES ARMES
	Attaques simples (un seul coup)


	Attaques en deux coups mais toujours les mêmes cibles (essentiellement médianes)
	Attaque en plusieurs coups , armes et cibles  variées

	SE DEFENDRE
	Pas de défense


	Défense sans riposte
	Défense avec riposte


Performance  / 6 points

Assaut gagné  (G)   assaut perdu (P)     exequo (N)

:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::

	POINTS


	2 ASSAUTS
	3 ASSAUTS
	4 ASSAUTS

	6
	GG
	GGG

GGN
	GGGG

GGGN

	5
	GN
	GGP

GNN
	GGGP

GGNN

GGNP

	4
	GP
	GNP
	GNPP

GNNN

GNNP

	3
	NN
	GPP

NNN
	GNPP

NNNN

	2
	PN
	PNN

PPN
	GPPP

NNNP

	1
	PP
	PPP
	NPPP

PPPP


Connaissances – participation – progrès   /5 points

· être capable d’ arbitrer, juger un tireur

· participation
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