OUTIL D’ANALYSE DE LA BOXE

1-LE COULOIR D’OPPOSITION DIRECT : COD

 DEFINITION : 

c’est le couloir composé des lignes fictives passant par les appuis des tireurs.

EVOLUTION DE SON UTILISATION :

Au fur et à mesure des progrès des tireurs les actions produites vont passer d’une réalisation exclusive dans le COD (je boxe toujours face au tireur adverse), à un va et viens permanent dans et hors du COD.

AVANTAGE D’UNE BOXE HORS COD :

Savoir sortir du COD ( se décaler) permet de sortir de l’axe des armes adverses pour 

· esquiver une attaque tout en restant à proximité de l’adversaire pour riposter.

· Se protéger dans l’attaque.

· Obliger l’adversaire à des réajustements posturaux causant des retards et des temps morts dans les attaques et les ripostes.

· Pour barrer la route à un boxeur voulant sortir des cordes » ou d’un angle (cadrage : haut niveau de pratique).

2-LES DIFFERENTS NIVEAUX D’ANTICIPATION :

DEFINITION : 

c’est la capacité d’un individu à déterminer la suite des actions à venir grâce au prélèvement d’indices pertinents et à leur analyse.

EVOLUTION DE SON UTILISATION :

Plus les tireurs évoluent dans les niveaux d’habileté plus leur niveau d’anticipation est grand. Autrement dit ils sont de plus en plus capable de « prédire » les évènements à suivre (actions de touche, déplacements…) grâce à un haut niveau de lecture et d’analyse évènementielle.

	NIVEAUX
	Description
	Comportements observables

	1

PRO-ACTION
	L’individu est centré sur sa seule action, sans prise en compte de l’adversaire.
	Avance quand l’autre avance, même touche des 2 tireurs au même moment…

	2

ANTICIPATION GUETTEE
	Le tireur est plus attentiste et travaille plutôt en contre-attaque.
	Parade riposte.

Esquive riposte.

Coup d’arrêt.

	3

ANTICIPATION PROVOQUEE
	Le tireur crée un déplacement ou une action de touche qui engendre une action prévisible exploitable.
	Feintes de déplacement ou touche > réaction adverse> exploitation de cette réaction.


AVANTAGE :


Plus un tireur avance dans les niveaux d’anticipation plus gagne du temps de réaction dans sa défense ou sa contre-attaque par le fait qu’il sait plus tôt quelle action qui va être produite et comment l’exploiter.

3-INDICES QUANTITATIFS:

3.1 Rapport nombre de touche / temps de pratique :

permet de « visualiser » 

· un niveau d’engagement : plus l’engagement est réel plus la fréquence de touche est grande par rapport à l’élève simulateur.

· Permet de mettre en place une mesure des progrès dans l’enchaînement des touches (meilleure coordination, souplesse, équilibre = + de touches par minute).

· un test d’effort spécifique ( cadre de l’UNSS ?).

3.2 Pourcentage de touches positives et négatives :

Donner une évaluation du niveau de contrôle de la touche par un élève donné.

On peut affiner les mesures pour déterminer un type de touche posant problème ou un point fort (% touches négatives aux poings, aux pieds, en fouettés/chassés…)

3.3 Pourcentage d’utilisation des types de touche :

Met en évidence les stéréotypes ou la variété dans l’utilisation des formes de touche.

3.4 Le rapport touche / est touché :

Fait émerger l’efficacité des tireurs entre eux. Plus il tend vers 1, plus il indique un équilibre du rapport de force avec l’adversaire, plus il est supérieur à 1 plus il montre une domination… 

Ce rapport peut être utilisé pour affiner un classements des élèves.

