




Escrime C3
Connaissances :

L'escrime est un sport de combat. Il s’agit de l’art de toucher un adversaire avec la pointe ou le tranchant (estoc et taille) d’une arme blanche sur les parties valables sans être touché.
L'escrime est l'un des très rares sports où le français est la langue officielle.

Les armes :

L'escrime sportive contemporaine utilise trois armes différentes : le fleuret, l'épée et le sabre.

Toutes ces armes sont présentes aux compétitions de niveau olympique.
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de haut en bas : fleuret, épée, sabre

Les zones de touches :

Chaque arme possède ses zones de touches propres :









Fleuret



Epée



Sabre

Les principaux déplacements :

La marche permet de s'approcher de l'adversaire pour l'attaquer.

La retraite permet de s'éloigner de l'adversaire pour éviter de se faire toucher. Il s'agit de la marche en sens inverse. 
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La fente permet de « fondre » sur l'adversaire d'abord en allongeant son bras puis en relevant son pied avant, la vitesse et la puissance de ce mouvement en font une action très efficace.

    
La fente :

La piste :
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Une piste d'escrime mesure 14 mètres de long sur 1,5 à 2 mètres de large. Elle est marquée par des lignes perpendiculaires en divers endroits (centre de la piste, ligne de mise en garde, et limite arrière). Si un tireur sort des deux pieds par le bout arrière de la piste, il est considéré comme touché.

Le matériel nécessaire à la pratique :
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La veste, pour la sécurité vérifie qu’elle soit bien fermée et que le col soit levé pour bien protéger le cou 

Le masque, tu dois le mettre avant de prendre l’arme et vérifier que le treillis soit en bon état.
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La championne de référence :
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L'escrime handisport est une escrime à part entière qui s'adapte bien à sa pratique en fauteuil roulant. Les échanges sont très rapides et les règlements sont proches de l'escrime traditionnelle. La technique fondamentale reste la même, mais des règles particulières sont appliquées.

Compétence : conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel.
 Objectifs


Contenus d’enseignement



 Progression / étapes d’apprentissage



	C3 :  en situation de jeu
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	Connaissances :

	Connaitre la zone de touche au fleuret
	 

	Le nom des différentes parties de l’équipement
	

	Les règles concernant la cible
	

	Les règles concernant la piste
	

	Les règles concernant la priorité
	

	Les règles concernant le jury
	

	Capacités 
	

	Tenir correctement le fleuret
	

	Se déplacer en faisant une marche / une retraite
	

	Se fendre pour toucher l'adversaire
	

	Parer une attaque en effectuant une parade
	

	Capacités +
	

	En assaut, m’arrêter au signal de l’arbitre
	

	En assaut, annoncer la touche reçue
	

	En assaut, ne pas être brutal
	

	Attitude 

	Respecter l'adversaire et l'arbitre
	

	S’engager lucidement dans l'action  
	

	Aider un camarade à s'équiper 
	

	Vérifier la sécurité de son matériel

	S'impliquer, persévérer, Oser
	

	Mesurer ses progrès
	 



� HYPERLINK "http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Armi_scherma.jpg" ���
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Découvrir et s’initier à cette discipline


S’affronter  de façon interindividuelle. 


Développer la maitrise de soi


Evoluer dans un espace contraint


Prendre confiance en soi 


Travailler la loyauté et le respect de l’arbitre 


Respecter son adversaire 


Connaitre les règles de sécurité et les appliquer 











Découvrir le matériel et les gestes de sécurité 


Connaitre et appliquer les règles de sécurité inhérentes à l’activité


Le salut


La garde 


La prise de l’arme





Les déplacements : 


La marche


	La retraite


	La fente 


Le vocabulaire spécifique : 


L’attaque


La riposte


La parade





L’arbitrage











A partir de jeux :


Entrée dans l’activité : l’assaut libre, tic-tac, se fendre, ludo -escrime, compteur –touche.


SR : l’assaut





Pour progresser : 


La garde, la fente : le jeu des statues, le gant


Se déplacer : le dessus-dessous, marche et rompt, jacques à dit


Parer, attaquer : attaquer la tour, contre le mur, la corde à sauter











EVALUATION














Circonscription de RAMBOUILLET : contenus d’enseignement à partir des productions des écoles et des ressources des sites IA.

