Projet Pedagogique Cadre
JUDO-ECOLE-CITOYENNETE
au cycle 3

Document d’aide a la mise en place d’'un module d’apprentissage de judo au cycle 3 sur une
douzaine de séances.

Projet cadre Judo Ecole Citoyenneté élaboré par la commission mixte départementale judo en
novembre 2011 et actualisé en novembre 2017 suite a la parution de la circulaire
interministérielle n°2017-116 du 06/10/2017 « Encadrement des activités physiques et sportives
dans les écoles maternelles et élémentaires publiques »

Les images de ce livret sont extraites du document de la fédération frangaise de judo
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1. Judo et EPS.

- Les programmes, B.0O spécial N°11 du 26/11/2015 qui définit les programmes
des cycles 2,3 et 4:

Les programmes en Education Physique et Sportive au cycle de consolidation
(cycle 3)

L'éducation physique et sportive développe l'acces a un riche champ de pratiques, a forte implication
culturelle et sociale, importantes dans le développement de la vie personnelle et collective de 1'individu.
Tout au long de la scolarité, I'éducation physique et sportive a pour finalité de former un citoyen lucide,
autonome, physiquement et socialement éduqué, dans le souci du vivre-ensemble. Elle améne les enfants et
les adolescents a rechercher le bien-Etre et a se soucier de leur santé. Elle assure I'inclusion, dans la classe,
des éleéves a besoins éducatifs particuliers ou en situation de handicap. L'éducation physique et sportive
initie au plaisir de la pratique sportive.

L'éducation physique et sportive répond aux enjeux de formation du socle commun en permettant a tous
les éleves, filles et gargons ensemble et a égalité, a fortiori les plus éloignés de la pratique physique et
sportive, de construire cinq compétences travaillées en continuité durant les différents cycles :

e Développer sa motricité et apprendre a s'exprimer en utilisant son corps

e S'approprier par la pratique physique et sportive, des méthodes et des outils
o Partager des régles, assumer des rdles et des responsabilités

e Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliere

o S'approprier une culture physique sportive et artistique

Pour développer ces compétences générales, 1'éducation physique et sportive propose a tous les éléves, de
I'école au college, un parcours de formation constitué de quatre champs d'apprentissage complémentaires :

e Produire une performance optimale, mesurable a une échéance donnée

o Adapter ses déplacements a des environnements variés

e S'exprimer devant les autres par une prestation artistique et/ou acrobatique
o Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

Chaque champ d'apprentissage permet aux éléves de construire des compétences intégrant différentes
dimensions (motrice, méthodologique, sociale), en s'appuyant sur des activités physiques sportives et
artistiques (APSA) diversifi€es.

Le JEC s’inscrit dans le champ d’apprentissage 4 :

= Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel
(amener son adversaire au sol pour limmobiliser)



Le SOCLE commun de connaissances, de compétences et

de culture:

Cycle 3

Compétences travaillées

Développer sa motricité et construire un langage du corps

Adapter sa motricité a des situations variées.

Acqueérir des techniques spécifiques pour améliorer son efficacité.

Mobiliser différentes ressources (physiologique, biomécanique, psychologique,
emotionnelle) pour agir de maniére efficiente.

S’approprier seul ou a plusieurs par la pratique, les méthodes et outils pour apprendre

Apprendre par ['action, 'observation, |'analyse de son activité et de celle des autres.
Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.
Utiliser des outils numériques pour observer, évaluer et modifier ses actions.

Partager des régles, assumer des rdles et des responsabilités

Assumer les roles sociaux spécifiques aux différentes APSA et a la classe (joueur, coach,
arbitre, juge, observateur, tuteur, médiateur, organisateur...).

Comprendre, respecter et faire respecter régles et réglements.

Assurer sa sécurité et celle d"autrui dans des situations variées.

S’engager dans les activités sportives et artistiques collectives.

Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliére

Evaluer la quantité et la qualité de son activité physique quotidienne dans et hors I'école.
Connaitre et appliquer des principes d'une bonne hygiéne de vie.

Adapter l'intensité de son engagement physique a ses possibilités pour ne pas se mettre en
danger.

S’approprier une culture physique sportive et artistique

Savoir situer des performances a I’échelle de la performance humaine.
Comprendre et respecter I'environnement des pratiques physiques et sportives.

Domaines du socle



2. Les contenus d’enseignement

Les objectifs de ce cycle d'apprentissage seront pour |'éleve :

- Tout en respectant mon adversaire, et sans lui faire mal, €tre capable de déséquilibrer mon
adversaire pour I'amener au sol, de le retourner si nécessaire et de I'immobiliser 10 secondes.
- Arbitrer en respectant l'esprit des regles de l'activité et en connaissant les régles de

sécurite.

« Participer activement, soit par mes observations, soit par mes recherches a |'élaboration de

regles d'action précises et efficaces.

COMPETENCES
des 10

LES
CONTENUS
D'ENSEIGNEMENT

LES PRINCIPES et REGLES D'ACTION

Emmener son
adversaire au
solenle
contrélant et
le maintenir
immobiliser
sur le dos
durant 10 sec.

Déséquilibrer

son adversaire

pour I'amener
au sol.

Pour déséquilibrer :

- Faire chuter dans la direction de la force créée par mon
adversaire. '

- Saisir le haut du corps et garder le contact avec I'adversaire.

- Basculer le haut du corps de son adversaire en rotation.

- Limiter voir bloquer les déplacements des membres inférieurs.

Controler sa
chute.

Pour controler :

- Faire corps avec son adversaire et controler le membre
équilibrateur.

- pour celui qui chute, «coller » son menton, ne pas tenter
d’amortir la chute en mettant le bras ou le coude opposé en
contact avec le sol.

Etre capable de
retourner un
adversaire sur

le dos.

Pour retourner :

- Pousser avec le thorax sur le haut du corps de I'adversaire en
gardant le contact.

- Supprimer les appuis opposés (en priorité les bras) en tirant
ceux-ci vers moi.

Etre capable de
maintenir son
adversaire 10
sec sur le dos.

Pour immobiliser :

-Appuyer le plus fort possible avec mon thorax sur le thorax de
I'adversaire.

- fitre en contact avec mon adversaire sur la plus grande surface
possible.

- Empécher les déplacements en se positionnant en travers sur le
thorax de I'adversaire.

-Inhiber 'action des bras

S’engager
dans divers
Jjeux de lutte

Connaitre le
matériel et les
regles de
sécurité et
['usage qu’il
faut en faire

- Savoir ce qu’il ne faut pas faire pour respecter les régles d’or.

Pour arbitrer /juger :

- Connaitre les regles.

- Reconnaitre un cas d’immobilisation et de fin d'immobilisation.
-Savoir arréter le combat en cas de danger.

-Connaitre les régles de sécurité et les consignes d’arrét.

- Pénaliser si nécessaire.
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4. La phase de découverte/ mise en
activité en déebut de séance.

La liste, non exhaustive présentée ci-dessous, permet d'avoir une idée des jeux qui
peuvent etre proposés en phase de découverte ou en mise en train en début de
séance. Ces phases de jeux sont trés importantes car elles conditionnent le rapport que
les éléves vont développer avec cette activité. Il convient donc de favoriser les
situations ludiques ainsi que le temps de pratique.

NE WAZA (travail au sol)

Objectifs

JEUX

Consignes

Rester face a I’adversaire

« Toupie »

A en position quadrupédique,
B devant doit passer derriére par les cotés,
sans toucher A

Rester face a ’adversaire
Mobilité au sol

« Touche épaules »

A en demeurant assis sur ses fesses doit
esquiver, B doit toucher les épaules de A

Utilisation du poids du
corps

Empécher de se lever

A en quadrupédie, B en position semi fléchie
de c6té empéche A de se relever

Utilisation du poids du

Empécher de se lever

Idem, mais en plus A peut sortir du tapis en

corps et répartition des + de sortir rampant
forces
Répartition des forces et Empécher de se mettre | A sur le dos doit se mettre sur le ventre, B en
mobilité sur le ventre contact poitrine I’en empéche en gardant les

bras en « antenne » au sol

NAGE WAZA (travail debout)

Objectifs

JEUX

Consignes

Mobilité, esquive membres
inférieurs

Touche pieds
/genoux

A et B sur 2 tapis doivent se toucher avec les
orteils les pieds adverses.
Idem mains aux genoux.

Mobilité, esquive membres
inférieurs et supérieurs

Touche épaules

A et B sur 2 tapis doivent se toucher les épaules.
Main Dte, Gche, les 2.

Mobilité, esquive du corps
et dosage de I’interaction

Gifle

A et B sur 2 tapis, main gauche sur la joue
gauche, doivent toucher la main avec la main
droite. Changement

Travail en rotations des
membres inférieurs

Nceud dans le
dos

A et B sur 2 tapis, le nceud de ceinture est dans le
dos, doivent avec main Dte toucher le nceud.
Main gche, les 2 mains.

Opposition défense de Sumo maitre Cercle de @ 2m.
territoire chez lui Faire mettre a ’adversaire 2 pieds en dehors du
cercle.
Victoire a 2 X.
Opposition défense de Sumo Cercle de @ 2m.

territoire et appuis au sol

Faire mettre a ’adversaire 2 pieds en dehors du
cercle, et/ou lui décoller les 2 appuis du sol.
Victoire a 2 X.




5. Les roles a tenir par les éleves.

Au-dela des apprentissages dans compétences motrices, un certain nombre
d'apprentissages liées aux compétences sociales et civiques ainsi qu'au développement de
I'autonomie et de la responsabilité sont visées au travers de ce dossier. Elles
s'organisent autour de divers ‘réles sociaux”au sens large, présentés ci-dessous.

TORI : i1 s'agit du judoka qui est en phase de travail. Grace a
une étroite coopération avec UKE, il va affiner ses techniques.

UKE : cestle partenaire de TORL Il doit lui faciliter le
travail. Il dose sa résistance et lui fait état de se qu'’il ressent.

En tant qu' ARBITRE, le SHOGUN connait et fait respecter les

regles d’or, celles propre au combat. Il valide les actions signale les
pénalités et les annonce.

Lorsque UKE et TORI sont en phase de travail, et tout en veillant a la

sécurité, le SHOGUN tient plus un role de CONSEILLER auprés des
deux partenaires.

Il peut aider TORI, le guider dans ses actions ou demander a UKE de
mieux doser sa résistance.

Indispensables au bon déroulement des situations de combat, le JUGE et le CHRONOMETREUR
forment avec I'’ARBITRE le trio des “officiels”.

Le JUGE est en charge de noter sur la feuille de score les actions marquées et les pénalités
signalées par le juge.

Le CHRONOMETREUR est le gardien du temps. Il arréte le chronomeétre lorsque I'arbitre
lui signale un MATTE et le met en marche a HAJIME. 1l signale a I'arbitre la fin du combat.

IMPORTANT

Ces “roles sociaux” sont fres importants car ils conditionnent le déroulement du cycle
d'apprentissage tout entier. Il convient donc, dés les premieres séances de solliciter
les éléves a ces différents rédles.

Pour le bon déroulement des situations de référence, les éléves doivent étre en
mesure de tenir les différents rdles du trio arbitral. Le succes des phases
d'apprentissage repose lui, sur la mise en place du couple UKE et TORI.




6. Les situations de reférence

Situation de Référence initiale :
« Garde mixte, un genou au sol »

Les 2 JUDOKA sont face a face,
1 genou au sol,
1 minute de combat.

Garde Mixte (saisie revers/manche en
symétrie pour les deux combattants).
La saisie est mise en place avant le

« HAJIME ».

Points marqués :

o Chaque fois que I'adversaire est renversé : 1 point.
e Immobilisation tenue 10 secondes : 3 points.
Pénalités :

e Chaque fois qu'un combattant ne respectera pas l'une des régles d'or il se verra
attribuer un/des point(s) de pénalité.

- Siun combattant se met debout 1 point de pénalité.
- Siun combattant fuit le combat 1 point de pénalite.
- S'il met la main au sol 1 point de pénalité.

- S'il saisit au cou ou a la t€te son adversaire 3 points de pénalité.

Interdits (regles d'or) :
e Tout ce qui peut faire mal ou humilier.
e Pousser directement I'adversaire sur l'arriere.
e Serrer, firer.. la t€te du partenaire.
e Les mains doivent rester sur le JUDOGI (aucune autre saisie n'est autorisée).

Roles sociaux :
e Arbitre central : veille au respect des régles établies, a la sécurité des combattants.
Attribue les points et les pénalités (Ces rdle peuvent étre partagés lors d'une organisation par
groupe de 5 éleves).
Il arréte le combat par un MATTE lorsqu'une regle d'or n'est pas respectée, pour annoncer une
pénalité, en cas de sortie de l'aire de combat ou pour immobilisation.
e Juge : note les points et les résultats sur la feuille de marque.
e Chrono : Arréte le chrono @ « MATTE » et le remet en marche a « HAJIME ».

10



Situation de Référence :
« Garde mixte, un genou au sol »

Cette situation de référence etant trés proche de la précédente, les modifications ont été apportées
en rouge dans le texte.

Les 2 JUDOKA sont face a face,
1 genou au sol,
1'30 de combat

Garde Mixte

Points marqués :

e Controle arriére : 1 point

e Immobilisation maintenue de 5a9 sec: YUKO 5 points
* Immobilisation maintenue de 10 a 14 sec : WAZA ARI 7 points
e Immobilisation maintenue 15 sec : IPPON 10 points

Pénalités :
e Chaque fois qu'un combattant ne respectera pas I'une des régles d'or il se verra
attribuer un/des point(s) de pénalité.

- Si un combattant se met debout 1 point de pénalité.
- Siun combattant fuit le combat 1 point de pénalité.
- Passivité 1 point de pénalité.

- S'il saisit au cou ou a la t€te son adversaire 3 points de pénalité.

Interdits (régles d'or) :
Idem situation initiale sauf...
e Au moins une main (saisie) sur le JUDOGT.

Roles sociaux :

° Arbitre central : Les rdles sont les mémes avec en plus I'annonce des actions marquées
(YUKO, WAZA ARI ou IPPON)

e Juge et Chrono : Idem.

11



Situation de Référence
Debout « Face a face »

ATTENTION
La mise en place de cette situation de référence
nécessife la mise en place préalable d'un
apprentissage progressif de la chute avant, arriere
et latérale (UKEMI)

“PAS D'ENCHAINEMENT AU SOL“

Deux éleves debout, face a face
1 minute 30 de combat

Points marqués :

e Faire chuter son adversaire sur le coté : YUKO 5 points.
e Faire chuter son adversaire partiellement sur le dos: WAZA ARI 7 points.
e Faire chuter son adversaire sur le dos : IPPON 10 points.

« un combattant marquant un score de 20 points gagne le combat »

Pénalités :
e Chaque fois qu'un combattant ne respectera pas I'une des régles d'or il se verra
attribuer un/des point(s) de pénalité.
- Si un combattant fuit le combat 1 point de pénalité.
- S'il n'a pas ses deux mains sur le JUDOGI 1 point de pénalité.

Interdits (régles d'or) :
eTout ce qui peut faire mal ou humilier.
e Serrer, tirer.. la téte du partenaire.
e Les mains doivent rester sur le JUDOGT (aucune autre saisie n'est autorisée).

Roles sociaux :
e Arbitre central : veille au respect des régles établies, a la sécurité des combattants.
Attribue les points et les pénalités (Ces rdle peuvent tre partagés lors d'une organisation par
groupe de 5 éleves).
Il arréte le combat par un MATTE lorsqu'une regle d'or n'est pas respectée, pour annoncer une
pénalité, en cas de sortie de l'aire de combat ou pour immobilisation.
e Juge : note les points et les résultats sur la feuille de marque.
e Chrono : Arréte le chrono a « MATTE » et le remet en marche a « HAJIME ».

12
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10. Annexes

Vous trouverez en annexes un ensemble de documents d'aide a la mise en place de ce cycle
"Judo Scolaire".

e Un petit LEXIQUE du Judo

e Des outils pour les TRACES ECRITES EN EPS :

- Des AFFICHES, permettant d'illustrer les problémes moteurs posés.

- Des FICHES ATELIERS, présentant les diverses taches proposées et autorisant une

mise en activité autonome.

- Des FICHES D’OBSERVATION, a destination des observateurs et autres juges,
permettant aux éleves d'enregistrer leurs résultats et leur maitrise des compétences
travaillées que ce soit dans les situation de référence ou dans les situations
d'apprentissage. Ces tableaux donnent aussi a I'enseignant les rotations entre juges,
arbitres et combattant, par groupe de 4 ou de 5 éleves.

e Une proposition de DIPLOME

e Des pistes d’activités autour de la CULTURE JAPONAISE
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PETIT LEXIQUE JUDO

Termes d'arbitrage :

Hajime
Matte

Koka
Yuko
Waza Ari

Ippon

Osae komi
Tokéta

Commencez
Arrétez

Petit avantage

Avantage moyen

Grand avantage technique
Un point victorieux

Début d’immobilisation
Sortie d'immobilisation

Termes généraux :

Uke
Tori
Rei
Judo-gi
Dojo
Tatami
Sensei

Celui qui subit I'action (qui fait travailler)
Celui qui fait I'action (celui qui travaille)
Salut

Tenue pour pratiquer le judo

Lieu ou I'on étudie la voie

Surface sur laquelle on pratique

Le maitre
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SITUATION DE REFERENCE

A B
C D
Juge :C | Arbitre : D
POINTS PENALITES TOTAL
AvsB A
B
Juge :A | Arbitre : B
POINTS PENALITES TOTAL
CvsD C
D
Juge :B | Arbitre : D
POINTS PENALITES TOTAL
AvsC A
C
Juge :A | Arbitre : C
POINTS PENALITES TOTAL
DvsB |D
B
Juge :C | Arbitre : B
POINTS PENALITES TOTAL
AvsD |[A
D
Juge :D | Arbitre : A
POINTS PENALITES TOTAL
CvsB C
D
BILAN :

Nombre de victoire(s) |

Total points marqués

Total points encaissés
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SITUATION DE REFERENCE

A B
C D
Juge :C | Arbitre : D
POINTS PENALITES TOTAL
AvsB A
B
Juge :E | Arbitre : B
POINTS PENALITES TOTAL
CvsD C
D
Juge :B | Arbitre : C
POINTS PENALITES TOTAL
AvsE |A
E
Juge :D | Arbitre : E
POINTS PENALITES TOTAL
CvsB |C
B
Juge :A | Arbitre : B
POINTS PENALITES TOTAL
EvsD |E
D
BILAN :
Nombre de victoire(s) ¥ Total points Total points
marqués encaissés
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