Progression pédagogique :

Contenus et objectifs d’un cycle de 7 séances d’initiation a I’escrime pour les classes de CE2, CM1

et CM2

Durée de la séance : 1h15

Matériel : 25 kits « premiére touche » (25 masques, 25 armes et 25 vestes).

Lieu : dans I’établissement scolaire, gymnase ou grand préau, les deux derniéres séances pouvant
se dérouler dans une salle d’escrime.

Séances

Objectifs

Contenus

Organisation de
I'activité.

Affirmation de

la latéralité.

Gestion de
I’équilibre.

Découverte du matériel, rituel de I’habillage (apres les exercices sans arme).

- Présentation du masque (maniére de le mettre, choix de la taille etc...) : mettre le
masque vers I'avant, mettre le scratch a I'arriére. Si le masque ne s’enléve pas lorsque
I’éleve secoue la téte vers I'avant et latéralement, alors le masque est a sa taille. Si le
masque est trop grand, soit on change de masque soit on le regle en dévissant la
languette arriére et en la remettant a la taille inférieure.

- Rituel de I’habillage :

1. Choisir et mettre sa veste : Les éléves choisissent une veste. Ensuite ils mettent leur
veste en passant les 2 bras vers I'avant (la fermeture des vestes doit se retrouver dans le
dos des éleves).

Les éléves se mettent en file indienne, I'éleve qui se trouve derriere met la veste de
I’éléve qui se trouve devant lui.

2. présentation de I'arme (1) : L'enseignant doit montrer les différentes parties de
I'arme.

- La poignée : ol on pose les doigts (pince avec le pousse et I'index, et les autres doigts
tiennent I'arme), le pouce doit étre a 1h pour les droitiers et 11h pour les gauchers.

- Le pommeau : en dessous de la poignée (qui se place dans la paume de la main).

- La coquille : qui protege les doigts et la main.

- La lame : avec les trois parties (a partir de la coquille, jusqu’a la pointe), le fort (1* tiers
de la lame), le moyen (2™ tiers de la lame) et le faible (3°™ tiers de la lame).

- La pointe (avec la mouche qui protege la pointe).

1. Jeu des statuts : Les éleves courent, au signal de I'enseignant, les éleves arrétent de
courir.

Variante : méme jeu, sauf que les éleves s’arrétent en se tournant vers I'enseignant et le
pointent avec la main avec laquelle ils écrivent (main armée).

Variante : méme jeu mais les éleves s’arrétent en pointant I'enseignant avec leur main
armée et en avancgant le pied correspondant (main droite — pied droit ; main gauche —
pied gauche).

- Découverte des gestes spécifiques fondamentaux :

2. Démonstration de la position de garde : les pieds forment un angle droit, les pieds
sont espacés (alignés avec les épaules), le bras armé est fléchi, les jambes sont fléchis, le
bras arriére est courbé au dessus de la téte (queue du scorpion), I'épaule arriére est
effacée.

3. Jeu du robot : jeu 2 par 2 (un robot et un pilote). Le pilote doit allumer le robot en lui
touchant la téte, le robot se met en garde.
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- si le pilote appuie sur la jambe avant (du robot): le robot avance le pied avant et
ensuite la jambe arriere (marche).

- si le pilote appuie sur sa jambe arriére : le robot recule le pied arriere et ensuite la
jambe avant (retraite).

- si le pilote appuie sur les deux jambes : le robot lance sa jambe avant loin vers I'avant,
sans bouger le pied arriere (fente).

- si le pilote appuie sur la téte quand le robot est en position de fente : le robot revient
en garde (flexion de la jambe arriere coordonnée avec la poussée de la jambe avant vers
I’arriere pour revenir en position de garde).

- si le pilote appuie sur le bras armé : le robot allonge le bras.

- si le pilote appuie 2 fois sur la jambe avant : 2 marches du robot.

- si le pilote appuie 2 fois sur la jambe arriere : 2 retraites du robot.

- si le pilote appuie sur le bras et sur les 2 jambes du robot : allongement du bras et fente
(coup droit, premiére attaque simple en escrime).

Ensuite combinaison (retraite — marche ; retraite — fente etc...).

4. Jeu du « Maitre a dit » : méme jeu que « Jacques a dit » : d’abord en déplacements
normaux, puis en déplacements d’escrime (marche, retraite, allonger le bras, fente,
retour en garde, etc...)

5. Combat de jambes : Les éléves sont 2 par 2 I'un en face de l'autre. Un éléve a les deux
mains avec les paumes tournées vers le haut (supination), I'autre a les mains tournées
vers le bas (pronation).Les 2 éleves se mettent face a face et les mains doivent se
toucher. Celui qui a les paumes des mains tournées vers le haut (supination) dirige les
déplacements, I'autre le suit. Objectif pour I’éleve qui suit les déplacements est de garder
ses mains en contact avec son partenaire. Les déplacements se font uniquement en
avant et en arriere (découverte de la piste d’escrime).

- 1% phase : les éléves travaillent doucement (coopération).

- 2émeé phase : les éléves essayent de piéger le partenaire (en variant le rythme des
déplacements (lent — vite etc...) (opposition).

- 3*™ phase : celui qui dirige essaie de piéger le partenaire sur les déplacements tout
en essayant de taper la main du partenaire (opposition).

6. Méme jeu avec des déplacements d’escrime: méme exercice que le combat de
jambes mais avec des déplacements d’escrime (marches et retraites).

7. Prise en main de I'arme et rappel des régles de sécurité :

- On met le masque avant de prendre les armes.

- On ne menace pas un partenaire qui n’a pas de masque.

- Quand on ne combat pas, les pointes des armes sont vers le sol.

- Quand on enléve son masque, on pose d’abord son arme a terre et on enléve ensuite
son masque.

- Il est interdit de courir avec une arme que se soit pendant les assauts et hors assaut.

8. Découverte de l'utilisation de I’arme et des régles du jeu :

- La fagon de toucher au fleuret : Arme d’estoc, les touches sont protées avec la pointe
uniguement.

- Ou toucher :

- Surface valable : le corps, le dos, les épaules. Lorsqu’on touche la surface valable on
marque un point.

- Surfaces non-valables : la téte (masque et arriére de la téte), les jambes et les bras.
Lorsque I'on touche une surface non-valable, on ne marque pas de point.
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Apprentissage

- La convention : regle de priorité qui régit le combat. Le fleuret et le sabre sont des
armes conventionnelles, I'épée est une arme non conventionnelle (pas de regle de
priorité). Dans les armes conventionnelles, lorsque les deux escrimeurs se touchent en
méme temps, 'arbitre départage la touche en faveur de I'escrimeur qui a pris la priorité,
ainsi les escrimeurs dans la pratique des armes conventionnelles ne peuvent jamais
marquer tous les 2 un point.

Chaque fois qu’il y a une touche valable comptabilisée : les 2 escrimeurs reviennent a
leurs lignes de mise en garde. Quand la touche ayant la priorité est non valable, les 2
escrimeurs restent en garde a I’endroit ol s’est produite la touche.

- La priorité est donnée a I'attaque et notamment par le bras qui doit étre allongé avec
la pointe menacgant une surface valable. Pour reprendre la priorité I'adversaire doit faire
échec a I’'attaque (allongement du bras suivi de la fente) soit en la faisant tomber dans le
vide soit en écartant la lame avec sa propre lame avant de passer a I'offensive (parade
riposte).

7. Travail de la touche (coopération) : les éléves sont 2 par 2 a distance d’allongement
de bras. (distance prise avec I'arme a la main).

- exo 1: chaque éleve se touche 5 fois et I'autre partenaire se laisse toucher. Attention
les touches ne doivent pas étre enchainées rapidement, la tenue de I'arme doit étre
correcte (main en supination), et I'autre éleve doit se laisser toucher sans se protéger.

- exo 2 : méme chose a distance de fente (apprentissage du coup droit). Au signal de
I’enseignant :

« allonger le bras » : I’éleve qui touche doit allonger sont bras armé et menacer la surface
valable.

du combat. « Fendez-vous » : I'éleve se fend et touche son partenaire
8. Travail en combat « jeu du a toi a moi » :
Découverte de la surface de combat (balisée avec des plots) (2). Piste d’escrime longue
de 8 a 10m et large de 1,5m. Si on sort en fond de piste I'adversaire marque un point.
Pensez a baliser les lignes de mise en garde.
Les éleves font des matchs en 5 touches, ils doivent annoncer quand ils sont touchés, et
doivent appliquer la convention.
Pédagogie de la découverte : comment se défendre ? En faisant tomber I'attaque dans le
vide en reculant.
9. Retour au calme, bilan et rangement du matériel (rituel du déshabillage).
1. Prise en main du groupe : Utilisation de jeu : jeu des statuts, des combats de jambes.
- travail des déplacements couplé avec des sauts : a partir de la position de garde I'éléve
Rapport fait un quart de tour sur lui-méme en sautant et réceptionne son saut en se mettant en
corps/arme garde (varier les sauts vers la droite, vers la gauche, puis mettre en place des demi-

Observation et
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tours).

2. Travail de la tenue de I'arme : Travail des éducatifs.

- Battement : Action de taper la lame de I'adversaire avec la lame de son arme.

Travail deux par deux sur la piste d’escrime (linges d’avertissement) : un éléve fait un
battement et I'autre répond au battement en faisant un battement.

Méme exercice en faisant un battement et en touchant le partenaire aprés.

2 par 2: un éleve fait plusieurs battement en progressant vers la coquille de son
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partenaire.
Attention : faire attention a ce que I'exercice soit fait avec les doigts.

3. Combat et espace: Mettre en place sur la piste d’escrime 2 zones. Chaque zone
correspond a une maison. Travail 2 par 2, on démarre dans une maison, celui qui est dans
sa maison doit attaquer, I'autre est défenseur. L’attaquant a le droit a 3 attaques, quand
le défenseur a réussi a mettre en échec les trois attaques de son adversaire, alors les
réles changent. Ces rdles peuvent changer quand le défenseur rentre dans sa maison.
Attention : si on attaque, on est obligé de se fendre, sinon le point n’est pas valable.

4. Combat: Les escrimeurs doivent annoncer quand ils sont touchés, savoir qui a
attaqué, qui a la priorité et respecter le salut.

5. Retour au calme : Bilan sur les nouvelles acquisitions et interrogations sur la pratique
de I'escrime.

Conduites
motrices
spécifiques et
traitement de
I'information.

Coordination
spécifique.

1. Prise en main du groupe : jeu du béret (traitement de I'information), 2 équipes
placées dans leurs camps, un gant est placé entre les deux camps. Chaque équipier de
chaque équipe s’attribue un numéro (de 1 a 13). L'enseignant appelle un numéro (ex le
1), les éléves ayant le 1 comme chiffre (1 par équipe), viennent vers le gant I'objectif
étant de ramener le gant dans son camp sans se faire toucher par son adversaire direct
(celui qui a le méme numéro).

Reégle : quand on prend le gant, on n’a pas le droit de le reposer, quand plusieurs
numéros sont appelés, on a le droit de toucher que I'adversaire ayant le méme numéro.
Interdit de faire des passes avec le gant.

2. Révision des fondamentaux et travail en proprioception :
Travail des déplacements les yeux fermés et travail des déplacements avec de sauts.
- Travail des déplacements au signal sonore (tic et tac) : Quand I'enseignant dit « tic »les
éléeves avancent le pied avant et quant I'enseignant dit « tac » les éleves avance le pied
arriere. « tic — tac » = marche ; « tac — tic » = retraite.
Puis faire des combinaisons : ex, « tic — tac, tic —tac » = 2 marches.

« tic — tac, tac — tic » = une marche et une retraite. Etc...

3. Travail de I’offensive et de la défensive a partir de I'assaut :

- Assaut libre par groupe de 3 : 2 escrimeurs et un arbitre qui doit regarder qui attaque
en premier et si il y a une parade.

Pédagogie de la découverte : Comment peut-on se défendre quand on est attaqué :

- En faisant une retraite (dans ce cas il faut attaquer ensuite I’adversaire)

- En écartant la pointe de I'adversaire avec la lame (parade).

- Exercice : travail de I'attaque simple sur la cible qui est ouverte, travail 2 par2:a
distance de fente. Un éleve attaque par coup droit en fente, I'autre éléve se laisse
toucher et de temps en temps fait une parade en fonction de I'attaque et il essaie de
riposter ou fait tomber I'attaque dans le vide.

- Assaut : si on touche en faisant échec a une attaque (faire tomber dans le vide et en
faisant une parade riposte) on marque 2 points.

4. jeux du Chateau (facultatif en fonction du groupe : Combat par équipe, faire deux

équipes, matérialiser une zone (qui sera le Chateau). Une équipe attaque le chateau (les
défenseurs ne doivent pas sortir du chateau) et les attaquants attaquent les défenseurs.
Attention les éleves peuvent toucher qui ils veulent par contre il est interdit de courir et




on doit toucher une surface valable. Quand un joueur est touché, il sort du jeu et va
s’assoir en dehors de la zone de combat.

5. Retour au calme et rangement du matériel :

Travail de ma
précision.

Réponses
motrices
adaptées.

Travail sur
I’objectif de
tromper
I’adversaire

1. Prise en charge du groupe : jeux de mobilité ou parcours ou jeu déja vus dans les
séances précédentes.

2. Controle des acquis : La position de garde, la marche, la retraite, la fente, retour en
garde (travail par groupes de 3 éléves). Jeu du « Maitre a dit » avec des appels du pied
(appel du pied avant ou du pied arriere, des deux pieds etc...).

3. travail du traitement de I'information : Travail des fondamentaux avec les nombres et
les chiffres. Les éleves se mettent en garde, I’enseignant annonce un chiffre et les éléves
se déplacent.

- Chiffre impair (1, 3, 5, 7 ou 9) : retraite

- Chiffre pair (2, 4, 6, ou 8) : marche

- 0 : fente ou retour en garde.

On commence |'exercice en annongant des chiffres, puis on peut faire des combinaisons
avec des nombres.

Ex : 22, 2 chiffres pairs donc les éléves font 2 marches.

Ex : 12, 1 chiffre impair et un chiffre pair, les éleves font une retraite et une marche.

Ex : 120, retraite, marche et fente (0).

3. Exercice techniques : technique de la fente : les éléves prennent un fleuret par la
pointe, les éleves doivent se fendre en donnant un coup de pied sur la poignée de I'arme
(le pommeau), et doivent rester fendu.

4. Exercice : 2 par 2, un éléve a un fleuret qu’il tient en équilibre avec la pointe au sol et
la main sur la poignée. L'autre éléve est en garde a la distance de fente (sans arme).
Quand I'éléve qui tien le fleuret en équilibre le lache, 'autre éléve essaie de rattraper le
fleuret (par la poignée) avant que celui-ci tombe au sol.

Variante possible : cet exercice en marcher fente.

5. Exercice technique (pédagogie de la découverte) avec arme :

Assauts libres.

Question : comment toucher I'adversaire qui fait une parade et comment le faire réagir ?
Réponse : en faisant une feinte.

Travail de la Feinte (coopération), travail 2 par 2, au signal de I'enseignant :

Groupe A : allonger le bras.

Groupe B : faire une parade doucement.

Groupe A : sur la parade de votre partenaire, passez votre pointe en dessous de la lame
adverse (dégagement).

2 éléments sont travaillés ici : I'attaque composée et le dégagement.

6. Assaut a theme (opposition) :
Assaut, si on touche en ayant fait une feinte avant (attaque composée) on marque 2

points. Si on touche en faisant un dégagement, on marque 2 points.

7. Retour au calme et rangement du matériel :
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1. Prise en main du groupe : jeux de mobilité ou parcours ou jeux déja vus dans les
séances précédentes.

2. Travail (avec I’'arme) des préparations (actions de jambes, de main ou de corps pour
préparer les actions offensives, défensives ou contre offensives).

- battement : en ligne haute (quarte et sixte) et en ligne basse (septime et octave).

- pression : contact avec la lame et poussée latérale.

- engagements : prise de contact sur la lame adverse en ligne haute et ligne basse.

Ce travail se fait en collaboration 2 par 2, un éleve leve sa pointe, I'autre éleve fait une
préparation.

3. Travail des préparations et de I’attaque :

Exercice : assaut (opposition), les éléves doivent faire au moins une préparation avant
d’attaquer (battement, pression ou engagement).

Exercice : travail 2 par 2 (coopération), les éléves choisissent une préparation de leurs
choix et font I'attaque la mieux adaptée (dégagement ou coup droit), I'autre éléve se
laisse toucher. L'exercice démarre a distance de marcher fente.

Exercice : assaut a théme (opposition). Match si un éléve touche son adversaire avec une
attaque précédée d’une préparation de main, il marque 2 points.

4. Travail d’observation :
Par groupe de 4, 2 escrimeurs et 2 observateurs. Pendant un match les 2 observateurs
observent chacun un tireur et évaluent certains parameétres (correcte ou incorrecte).

Prise de - Tenue de I'arme.
conscience du | - Salut.
comportement | - Position de garde.
des autres et de | - Les déplacements (retraite, marche et fente).
son propre - ’attaque et la défense.
comportement.
5. Retour au calme et rangement du matériel :
1. Prise en main du groupe : jeux de mobilité ou parcours ou jeux déja vus dans les
séances précédentes.
2. Arbitrage a trois ou a 5 (3):
_ il se place, sur le coté de la piste, et se déplace de telle sorte qu’il soit
toujours entre les 2 escrimeurs.
Ce qu’il regarde : qui attaque en premier (c'est-a-dire qui allonge le bras en premier et se
fend) et qui a la priorité en dernier (si il y a parade et riposte), si il voit une touche il dit
Mise en « halte ».

pratique réelle.

_ s se placent, au niveau des tireurs. Chaque assesseur regarde
I’escrime qui se trouve en face de lui (I'assesseur de droite regarde le tireur de gauche et

inversement). Les assesseurs aident I'arbitre et doivent regarder si le tireur qu’il observe
est touché et si la touche est valable ou non valable. Quand un assesseur voit une touche
il leve le bras et dit « Halte ».

_ I'arbitre dirige le match en annongant les commandements : « En
garde », « prét » et « allez ». Si une touche est signalée par un assesseur ou si il voit lui-
méme une touche, il stoppe le combat en disant « halte ». Puis il donne la phrase
d’armes en indiquant qui a attaqué en premier, il demande a I'assesseur si I'attaque




touche et I'arbitre annonce si elle touche, si il y a une parade et une riposte, il demande
si elle touche a I'autre assesseur et ainsi de suite. Si une touche (valable ou non valable)
est signalée alors le point est attribué (si valable) ou non (si non valable).

Mise en situation pratique par groupe de 5 éléves, chaque éleve doit avoir fait les trois
réles (tireur, assesseur et arbitre).

Mise en situation sur des assauts (au préalable il faut faire une démonstration devant
tout le groupe).

3. Travail du coup droit :

- Travail du coup droit par groupes de 2 (sans arme) : un maitre et un éléve (puis
changement de role).

L’éleve doit faire un coup droit au signal du maitre, puis il reste fendu, le maitre corrige
son éléve.

Critére de réussite du'coup droit (allongement du bras suivi de la fente). (faire une
démonstration avant I'exercice).

- le bras armé doit étre allongé, avec la main légerement au dessus de I'épaule, le bras
arriere est allongé. Le pied arriere doit étre a plat et former un angle droit avec le pied
avant. La jambe avant doit formé un angle droit avec la cheville et le genou alignés
verticalement, le genou avant forme un angle droit. Le buste doit étre droit.

5. Travail de la défensive :

Un attaquant et un défenseur :

L’attaquant se met a distance de fente, le défenseur est en garde le pied arriére sur une
ligne.

L'attaquant a le droit a 5 attaques, le défenseur doit 'empécher de toucher en se
défendant avec son arme et sans bouger le pied arriére (donc faire une parade) et doit
essayer de toucher I'attaquant (6 attaques puis changement de réle).

Objectifs de I'exercice : perfectionner I'attaque, obliger les éléves a faire une feinte ou
une préparation avant d’attaquer et perfectionner la parade et la riposte.

6. Retour au calme et rangement du matériel :

1. Prise en main du groupe : jeux de mobilité ou parcours ou jeu déja vus dans les
séances précédentes.

2. compétition : apprentissage de la maniere de remplir une feuille de poule (tableau a
double entrée), puis poule de 5 éléves en 3 ou 2 touches avec un arbitre et 2 assesseurs,
sur chaque match. Il y a donc a chaque assaut de la poule 2 tireurs, un arbitre et 2
assesseurs.

L’enseignant ramasse, a l'issue de la compétition, les feuilles de poule et met une note a
tous les groupes de 5 éléves.

3. correction collective des 5 feuilles de poules (classe de 25 éleves dont 5 poules),
I’enseignant peut mettre une appréciation a chaque poule.

6. Retour au calme et rangement du matériel :
Bilan du cycle




Annexes :

(1). L’arme (le fleuret) :

La Lame
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(2). La piste d’escrime : :
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(3). L’arbitrage au fleuret simple : Assesseur B
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Les assesseurs et I’arbitre suivent les déplacements des
escrimeurs afin de toujours rester dans cette disposition

Maitre Maxime BOURDAGEAU
CTS Escrime des Pays de la Loire



