ATELIER DE PRATIQUES PROFESSIONNELLES



ACTIVITES PHYSIQUES DE PLEINE NATURE


	FICHE RESSOURCE : ESCALADE
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : 

	Choisir et conduire un déplacement pour grimper, en moulinette, deux voies différentes à son meilleur niveau en privilégiant l’action des membres inférieurs.

Assurer un partenaire en toute sécurité.

	CONNAISSANCES : Informations Notions
	CAPACITÉS : Techniques et Tactiques
	ATTITUDES :Engagement comportement

	SUR L’ACTIVITE PRATIQUEE
- Le matériel et son utilisation

- Les consignes de sécurité

- Le vocabulaire spécifique

- La tenue spécifique (enlever les bijoux, attacher les cheveux, porter des vêtements près du corps…)

SUR LE PRATIQUANT DANS L’ACTIVITE : LE GRIMPEUR
- L’adéquation entre son niveau et les difficultés des voies grimpées

- Les principes d’appuis pieds solides et leur utilisation pour grimper

- Le rôle prioritaire des jambes dans  la progression

- Le placement du bassin lors du déplacement d’un appui

SUR LE PRATIQUANT DANS L’ACTIVITE : L’ASSUREUR / LE CONTRE-ASSUREUR
- Les règles de sécurité liées aux placements (zones à risques : aplomb du grimpeur), aux responsabilités (coordination rôle de l’assureur et du contre-assureur) et  aux gestes à réaliser (méthode de l’assurage en « 4 temps »)

- Distinguer le brin du grimpeur (au-dessus du frein) du brin inférieur (au-dessous du frein)
	LE GRIMPEUR
- S’équiper d’un baudrier, l’ajuster et vérifier les sangles

- Faire son nœud d’encordement avec nœud d’arrêt (nœud en 8)

- Identifier les caractéristiques globales de la voie et le point à atteindre (caractéristiques des prises - grosseur, orientation)

- Utiliser les prises de pieds dans l’espace proche de progression avant celles des mains (Monter les pieds et pousser complètement sur les membres inférieurs avant de déplacer les mains)

- Utiliser l’avant du pied et les bords interne en priorité pour trouver des appuis solides

- Transférer le bassin sur l'appui pied de la jambe qui pousse.

- S’équilibrer avant de déplacer une main.

- Utiliser des positions de repos relatifs ou de moindre effort pour se relâcher

- Descendre assis dans le baudrier les pieds au mur ou en des escaladant (bloc)

- Communiquer en grimpant avec ses assureurs en utilisant les termes spécifiques.
L’ASSUREUR / LE CONTRE-ASSUREUR

- S’équiper (baudrier et descendeur)  et s’encorder (nœud de « 8 »)

- Assurer par la technique du «4 temps » en regardant et en écoutant le grimpeur

- Parer un camarade en traversée ou en bloc en suivant le bassin du grimpeur avec les mains, les jambes prêtes à fléchir pour amortir une chute éventuelle

- Assurer pieds décalés à environ 3 mètres du mur (libérer « l’espace de chute » en début de voie)

- Communiquer en utilisant un vocabulaire clair, précis, et rassurer (aider le grimpeur en indiquant les prises exploitables avec les pieds ou les mains dans son espace proche).
- Lover une corde
	LE GRIMPEUR
- Faire confiance à l’assureur et au matériel.

- Avoir conscience de ses moyens en choisissant des voies adaptées.

- Se dominer dans les situations de hauteur et de vertige et rester serein et volontaire malgré les risques de chute.

- Se préparer à l’action, en se concentrant, en vérifiant son matériel et celui de ses partenaires.
- S’engager dans une voie avec calme, concentration et lucidité 

- Respecter l’environnement et le matériel

L’ASSUREUR / LE CONTRE-ASSUREUR
- Rester concentré, confiant et serein dans ses tâches d’assurage en contrôlant la tension de la corde

- Respecter et faire respecter les consignes de sécurité

- Se responsabiliser pour coordonner et assumer les rôles de la cordée

- Coopérer pour assurer et contre-assurer

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	CMS 1 : Agir dans le respect de soi, des autres et de l’environnement

Comprendre et s’approprier les règles imposées pour évoluer dans un cadre précis de travail, avec un code commun pour tous.
	CMS 3 : Se mettre en projet

Identifier les conditions de réussite et d’échec  pour rester dans une démarche de progression (grimpeur et assureur)
	CMS 2: Organiser et assumer des rôles sociaux et des responsabilités

Accepter d’être acteur des trois rôles sociaux (grimpeur – assureur – contre assureur)

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	1 : Communiquer de façon claire et précise             PILIER 3 : Rigueur et précision          PILIER 6 : Respect des règles        PILIER 7 : Persévérer et  s’engager


	FICHE RESSOURCE : ESCALADE
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE : 

	-Choisir et conduire un déplacement pour grimper en moulinette et enchaîner deux voies différentes, à son meilleur niveau, en optimisant les prises de mains et de pieds et en combinant efficacement la poussée des jambes et la traction des bras. 

-Assurer un partenaire en toute sécurité.

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	SUR L’ACTIVITE PRATIQUEE :

Idem N1  +
- Vocabulaire plus spécifique et plus enrichi.

- Les  différences environnementales (variables) entre SAE et milieu naturel

- Les significations des cotations des voies, les noms des principales formes et reliefs de prises, différenciant les possibilités de préhension.

SUR LE PRATIQUANT DANS L’ACTIVITE : LE GRIMPEUR

- Des  exercices d’échauffement et de récupération (entre les deux voies enchaînées)

- Lire pour décrypter rapidement le niveau de difficulté d’une voie (différenciation)

- La terminologie des actions menées (jetés, pied - mains…)

- La relation immédiate entre la forme des prises et leur utilisation

- Position de Moindre Effort (PME), pour s’assurer la maitrise énergétique

SUR LE PRATIQUANT DANS L’ACTIVITE : L’ASSUREUR

Idem N1  +

- Identifier les situations de déséquilibre du grimpeur et être prêt à y remédier 
	LE GRIMPEUR
- Concevoir un projet de grimpe de 2 voies en fonction de ses moyens et des critères de réussite retenus

- Réguler son projet entre la première et 2ème voie (réajuster son effort ou sa récupération)

- Identifier et mémoriser son itinéraire de voie, et en témoigner oralement

- S’écarter de la paroi bras tendus pour observer et choisir les prises à utiliser pour grimper

- Adapter sa préhension et ses appuis à la forme des prises

- Utiliser de manière prédominante les appuis de pieds

- Utiliser des prises utiles à la progression dans un espace de plus en plus éloigné

- Alterner des phases dynamiques de déplacements et des phases statiques d’équilibration et/ou de récupération (PME)

- Associer et coordonner plusieurs déplacements segmentaires (enchainement de « pas »)

L’ASSUREUR 

- Suivre et réguler la tension de la corde par rapport aux variations de vitesse et direction du déplacement du grimpeur (en condition de d’assurage « mou »)

- Assurer en « 4 temps », au rythme du grimpeur


	LE GRIMPEUR
- Faire confiance à l’assureur, au matériel et faire abstraction du facteur de chute en « assurage  mou ».

- Conserver sa lucidité dans la gestion du rapport « Risque/Sécurité ».

- Persévérer dans l’effort malgré l’enchaînement des voies et les difficultés éventuelles.

- S’engager dans un climat de confiance

L’ASSUREUR
- Rester attentif à la prestation et la fatigue du grimpeur : être rassurant dans son rôle d’assureur (présence sentie par le grimpeur), établir pour le grimpeur, un climat de confiance.

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	CMS 1 : Agir dans le respect des règles :Idem N1

CMS 4 : Se connaitre, se préparer, se préserver

· Apprécier le degré de sollicitation de ses ressources, pour situer son potentiel et déterminer ses limites.
	CMS 3 : Se mettre en projet

Initier une stratégie d’action à partir d’une analyse de la situation et de ses enjeux.
	CMS 4 : Se connaitre, se préparer, se préserver

Maitriser au mieux ses émotions, pour rester efficace



	LIENS AVEC LE SOCLE :

	PILIER 1 : Décrire son trajet          PILIER 3 : Développer son sens de l’observation      PILIER 6 : Communiquer et travailler en équipe           PILIER 7 : Persévérer et   s’engager


	OUTIL D’EVALUATION : ESCALADE
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : 
	SITUATION PROPOSEE :

	Niveau 1 : Choisir et conduire un déplacement pour grimper, en moulinette, deux voies différentes, à son meilleur niveau en privilégiant l’action des membres inférieurs. Assurer un partenaire en toute sécurité.
	S’équiper pour réaliser en moulinette deux  voies différentes, à son meilleur niveau.

Une cordée est composée obligatoirement d’un grimpeur, d’un assureur, d’un contre assureur.

Hauteur minimale de 5m en SAE, sécurisée (tapis au sol) et équipée (moulinette).

Deux essais sont autorisés par voie pour chaque grimpeur. En cas de chute, le grimpeur reprend à hauteur de la chute.

Temps limité à définir selon la hauteur de la SAE (exemple 3’ pour 5m)

	GRIMPEUR
/ 10 POINTS
	Capacité à grimper en continuité
	Monte de façon saccadée, tâtonne, chute.
	Progresse avec de nombreux arrêts
	Grimpe en continuité (pas de temps d’arrêt)

	
	Capacité à utiliser les jambes pour progresser
	Se positionne souvent en « X »

(jambes et bras tendus)
	S’équilibre sur ses jambes

(appuis en « canard », pas d’extension complète des jambes)
	Progresse par poussée complète des jambes

	
	Niveau de difficulté
	4
	4+
	5 et +

	
	Pénalités chute / hauteur atteinte
	Chute = - 1 point     ¾ de voie = ¾ de note     ½ voie = ½ note     2 chutes ou inférieur à ½ voie = 0

	ASSUREUR
/ 05 POINTS
	« 4 temps »
	Absence ou difficulté à garder le frein (main sous le huit)
	Contrôle le frein main basse

Ne suit pas toujours la progression du grimpeur
	Anticipe sur les mouvements du grimpeur

Suit sa progression

	
	Rythme
	En retard sur le grimpeur

N’avale pas le mou ou le fait tardivement
	Avale le mou sans « tracter » le grimpeur
	Anticipe les éventuels déséquilibres du grimpeur

	CMS
/ 05 POINTS
	CMS 1 :Règles de sécurité

(mise en place de l’équipement)
	Ne sait pas s’équiper seul (en tant que grimpeur et assureur)
	Le nœud d’encordement ou la mise en place du descendeur pose problème
	Sait s’équiper seul (en tant que grimpeur et assureur)

	
	CMS 2 : Rôles sociaux

(assureur, grimpeur, contre-assureur)
	Assume 0 ou 1 rôle
	Assume 2 rôles
	Assume les 3 rôles


	OUTIL D’EVALUATION : ESCALADE
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE : 
	SITUATION PROPOSEE :

	Niveau 2 : Choisir et conduire un déplacement pour grimper en moulinette et enchaîner deux voies différentes, à son meilleur niveau, en optimisant les prises de mains et de pieds et en combinant efficacement la poussée des jambes et la traction des bras. Assurer un partenaire en toute sécurité.

	· S’équiper pour enchaîner en moulinette deux  voies différentes, à son meilleur niveau - cotations de 4 à 6+.
· Une cordée est composée obligatoirement d’un grimpeur, d’un assureur

· L’assurage est réalisé en « corde molle »  

· Deux essais sont autorisés par voie pour chaque grimpeur. En cas de chute, le grimpeur reprend en bas de la voie

· Temps à définir pour enchaîner les deux voies , en fonction de la hauteur de la SAE

· Tout dépassement de temps est pénalisé

· Avant le début de l’épreuve, le grimpeur annonce son projet de voie et de temps

	GRIMPEUR
/ 12 POINTS
Grille à croiser  

Ex : un élève peut enchainer les 2 voies, une voie cotée 5+, l’autre en 5, en position de quadrupédie reférenciée  N1 en voie d’acquisition

	Capacité à enchaîner les voies

3 points
	N’enchaine pas les 2 voies

1 point
	Enchaine les 2 voies avec dépassement de temps

2 points
	Enchaine les 2 voies dans le temps imparti

3 points

	
	Capacité à combiner poussée des jambes et traction des bras

4 points
	Quadrupédie verticale : train inférieur équilibrateur + bras tracteurs
1 point
	Quadrupédie verticale avec élargissement de l’espace de grimpe : bras équilibrateurs + train inférieur propulseur

2 points
	Equilibre sur trois appuis : dissociation accrue des ceintures (rupture de l’alignement systématique), le centre de gravité sort du polygone, mouvements enchaînés (notion de « pas »), jetés.

3 à 4 points

	
	Niveau de difficulté / cotations des voies

5 points
	4 et 4+= 1point

4+ et 5 = 2 points
	5 et 5+ = 3 points

5+ et 6 = 4 points
	6 et 6+ = 5 points

	
	Pénalités sur exécution
chute / hauteur atteinte
	Chute = - 1 point     ¾ de voie = ¾ de note     ½ voie = ½ note     2 chutes ou inférieur à ½ voie = 0

(NB : possibilité de pénalité de temps à la place de pénalité de points)

	ASSUREUR
/ 02 POINTS
	Assurage

Apprécier la longueur de corde utile

/ 2 points
	Perturbe l’évolution du grimpeur.
- Trop de mou : pas de confiance du grimpeur qui doit rappeler son assureur

- Corde dure, trop tendue : stoppe le grimpeur

0 pt
	Suit, mais pas toujours à temps le grimpeur

- Rassure le grimpeur par sa présence sur la corde

- Réagit avec un léger temps de retard

1 point
	Favorise l’évolution du grimpeur, sécurise

- Réagit en fonction du niveau du grimpeur
- Réagit avec un temps d’avance (anticipe)

2 points

	CMS

/ 06 POINTS
	CMS 3

Mise en projet
 /3 points 
	Projet de voie et de temps non réalisé
1 point
	Projet de voie réalisé mais après réajustement (entre les deux voies) – donc pas enchainé

2 points
	Projet de voie et de temps réalisé
3 points

	
	CMS 4

Se connaître, Se préparer, Se préserver 

/3 points
	Echauffement succinct ou inexistant
1 point
	Echauffement désordonné

Mobilisation des zones articulaires et des groupes musculaires incomplètes
2 points
	Echauffement progressif

Mobilisation des zones articulaires et des groupes musculaires sollicités en escalade
3 points


	FICHE RESSOURCE : COURSE D’ORIENTATION
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE :

	choisir et conduire un déplacement pour trouver des balises, à l’aide d’une carte, en utilisant essentiellement des lignes directrices simples dans un milieu nettement conscrit, gérer l’alternance des efforts, respecter les règles de sécurité et l’environnement.

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	Règles:

Règles de sécurité

 - Rester en binôme ou en groupe

 - Rester dans la zone circonscrite

 - Respecter le temps limite

Règles de communication : Utiliser le sifflet en cas d’urgence

Règles d’utilisation du matériel

 -N’utiliser le sifflet qu’en cas d’urgence

- Ne pas déplacer les balises

Principes :

Principe de progression

 -S’orienter avant de courir
 -Savoir à tout moment où se trouvent les  lignes directrices

Principe d’équilibre

    -Alterner les temps de lecture et les temps de course 

Repères :

Repères sur le milieu

- Connaître la légende d’une carte

- Connaître l’échelle de la carte (Savoir lire une carte)

- Connaître la terminologie

 Poste / Balise ; Ligne directrice ;  Parcours/Itinéraire ; Ligne d’arrêt

CMS1 : s’approprier les règles :

S’approprier les connaissances pour entrer dans l’activité en toute sécurité. La pratique en toute sécurité est un préalable dans l’activité course d’orientation
	Habiletés :

Développer une motricité adaptée à l’environnement

- Adapter sa foulée à la typologie du terrain (pente, herbe, trous…)

Lire un milieu délimité et connu

-Mettre en relation le terrain et sa représentation sur la carte

-Utiliser les définitions de poste pour certifier sa position

Techniques :

Assurer la sécurité

-Ne pas rompre le contact visuel avec son binôme

-Evaluer le rapport entre la distance à réaliser et le temps restant

Techniques de déplacement appliquées à des trajectoires simples et définies

-Définir « d’où je viens – où je suis – où je vais » sur une ligne directrice

Savoir-faire :

Réaliser un déplacement dans un milieu connu

Alterner les temps de lecture carte/milieu et les temps de course pour suivre des parcours simples
CMS3 : se mettre en projet

Mobiliser les ressources individuelles et collectives pour s’engager en sécurité dans l’environnement : choisir et réaliser un itinéraire sur parcours balisé le plus adapté à son niveau pour être le plus efficace.
	Pour soi :

Accepter de s’engager dans l’activité.

S’engager dans les deux pendants de l’activité : course et orientation

Pour les autres :

Coopérer pour agir en sécurité

Répartir une tâche à chaque membre du binôme (garant du temps, garant de la limite de la zone)

Pour l’environnement :

Respecter le milieu naturel et le matériel

-Respecter les végétaux

-Ne rien jeter à terre

-Rapporter et ranger le matériel

CMS2 : assumer des responsabilités,travailler en équipe

Se maîtriser émotionnellement et assurer les rôles sociaux : accepter de rester en binôme quelque soit le niveau de l’autre (faire l’effort de suivre, faire l’effort d’attendre)

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	CM1 : Appropriation des règles
	CM3 : Projet d’action
	CM2 : Responsabilité – Travail en équipe

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	P1 : Connaître et utiliser un vocabulaire précis et spécifique aux activités.  

P3 : Faire preuve de rigueur et de précision.  Utiliser des grandeurs (longueur, durée). Développer son sens de l’observation. Se repérer dans le milieu naturel. Responsabilité face à l’environnement au monde vivant et à la santé.

P5 : Lecture de carte, lecture du score 

P6 : Etablir et respecter un code de conduite. Respecter les règles de sécurité. Communiquer et travailler en équipe. Sens de la responsabilité par rapport aux autres (garant de la sécurité d’autrui).

P7 : Développer le sentiment de persévérance et s’engager. Respecter les consignes                                                                                                                                                                                                                         


	FICHE RESSOURCE : COURSE D’ORIENTATION
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE :

	choisir et construire le déplacement le plus rapide pour trouver des balises à l’aide d’une carte en utilisant essentiellement des lignes et des points remarquables dans un milieu délimité plus ou moins connu. Gérer les efforts en adoptant des allures de course optimales en rapport au milieu et au moment de déplacement ; respecter les règles de sécurité et l’environnement.

	CONNAISSANCES Informations Notions
	CAPACITÉS Techniques et Tactiques
	ATTITUDES Engagement comportement

	Règles :

· Règles de sécurité

     Rester en binôme

     Rester dans la limite de la zone 

     Respecter le temps limite

· Règles de communication : Utiliser le sifflet en cas d’urgence

· Règles d’utilisation du matériel

     N’utiliser le sifflet qu’en cas d’urgence

     Ne pas déplacer les balises

Principes :

· Principe de progression

    S’orienter sans perdre de temps

   Se repérer en fonction des lignes directrices et points remarquables

· Principe d’équilibre

  Rechercher la continuité des déplacements en optimisant les temps de lecture et les temps de course

Repères :

· Repères sur le milieu

   Connaître la légende d’une carte

   Connaître l’échelle de la carte 
· Connaître la terminologie : Point remarquable ; Point d’attaque ; Point d’appui
CMS1 : s’approprier les règles :

S’approprier les connaissances pour évoluer en sécurité dans un milieu naturel connu.
	Habiletés :

· Développer une motricité adaptée à l’environnement

   Adopter une allure permettant une continuité dans les  

   déplacements

· Lire un milieu délimité et connu

· Repérer ce qu’est un point remarquable ou une ligne directrice  même peu évident par une lecture fine de l’environnement

    Utiliser les définitions de poste pour certifier sa position

Techniques :

· Assurer la sécurité

   Ne pas rompre le contact visuel avec son binôme

   Evaluer le rapport entre la distance à réaliser et le temps 
   restant
   Repérer les endroits dangereux et interdits
· Techniques de déplacement appliquées à des trajectoires simples et définies

   Mémoriser un déplacement en s’aidant de points de repères

   Utiliser les définitions de poste pour certifier sa position

   En courant, maintenir son pouce sur un point repère sur sa carte 

Savoir-faire :

Choisir et réaliser un  itinéraire dans un milieu plus ou moins connu

Mettre précisément en relation carte/terrain pour anticiper son itinéraire, ses étapes

CMS3 : se mettre en projet

Mettre en rapport les ressources dont on dispose et les caractéristiques du terrain représentées sur une carte pour élaborer un projet de performance.
	Pour soi :
· S’engager dans l’activité.
S’engager dans l’activité en fournissant un effort soutenu en restant lucide pour s’orienter 

Pour les autres :
· Coopérer pour être efficace
Choisir et réaliser l’itinéraire le plus pertinent

Répartir et alterner les rôles (garant du temps, des limites, de l’allure, de l’orientation…)

Pour l’environnement :

· Respecter le milieu naturel et le matériel

Respecter les végétaux

Ne rien jeter à terre

Rapporter et ranger le matériel

CMS2 : organiser et assumer des rôles sociaux et des responsabilités :

Prendre des décisions dans une situation de coopération, assumer des rôles complémentaires.



	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	CM1 : Appropriation des règles 
	CM3 : Projet d’action
	CM2 : Responsabilité – Travail en équipe

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	P1 : Connaître et utiliser un vocabulaire précis et spécifique aux activités.  

P3 : Faire preuve de rigueur et de précision.  Utiliser des grandeurs (longueur, durée). Développer son sens de l’observation. Se repérer dans le milieu naturel. Responsabilité face à l’environnement au monde vivant et à la santé.

P5 : Lecture de carte, lecture du score 
P6 : Etablir et respecter un code de conduite. Respecter les règles de sécurité. Communiquer et travailler en équipe. Sens de la responsabilité par rapport aux autres (être garant de la sécurité d’autrui)
P7 : Développer le sentiment de persévérance et s’engager. Respecter les consignes..


	OUTIL D’EVALUATION : COURSE D’ORIENTATION
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : 
	SITUATION PROPOSEE :

	Niveau 1 : choisir et conduire un déplacement pour trouver des balises, à l’aide d’une carte, en utilisant essentiellement des lignes directrices simples dans un milieu nettement conscrit, gérer l’alternance des efforts, respecter les règles de sécurité et l’environnement.
	Réaliser quatre parcours de 400 à 600m selon le dénivelé, dont les balises sont placées au croisement des lignes directrices2, en binôme3, dans le temps imparti en milieu connu et en toute sécurité.

	Capacité à suivre un itinéraire
/8 points
	Nombre de balises correctes trouvées dans l’ordre imposé en suivant les lignes directrices 
	0,5pt par balise                          /4
	Faire deux parcours en papillon, de 4 balises dans le sens indiqué. Placer des balises intermédiaires (non mentionnées sur la carte) sur les lignes directrices que les élèves doivent suivre.

	
	
	0,25pt  par balise intermédiaire /2
	

	
	
	1 pt  si parcours fini et juste      /2
	

	Capacité à choisir un itinéraire

/8 points

	Nombre de balises trouvées dans un ordre choisi en suivant les lignes directrices
	0,5pt par balise                          /4
	Faire deux parcours en papillon, de 4 balises dans un ordre choisi. Placer des balises intermédiaires (non mentionnées sur la carte) sur les lignes directrices que les élèves doivent suivre.

	
	
	0,25pt  par balise intermédiaire /2
	

	
	
	1pt si parcours fini et juste        /2
	

	Capacité à respecter les règles de sécurité
/4 points
	Revenir avant l’heure limite 
	2pts
	Une feuille de départ et d’arrivée qui rend compte de l’heure limite de retour de chaque équipe. Chaque équipe possède un chronomètre.

	
	Rester en binôme
	2pts
	A chaque passage au point de départ, les coéquipiers doivent être ensemble.


1 le nombre de parcours est indicatif et dépend des conditions de pratique dans chaque établissement

2 les lignes directrices utilisées seront plus ou moins évidentes (chemins, ruisseaux, clôtures, alignement d’arbres, vieux fossé…) selon la complexité du milieu

3 il est recommandé, pour la validité de l’évaluation, que les élèves d’un même binôme aient les mêmes niveaux en orientation

	OUTIL D’EVALUATION : COURSE D’ORIENTATION
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE : 
	SITUATION PROPOSEE :

	Niveau 2 : choisir et conduire le déplacement le plus rapide pour trouver des balises, à l’aide d’une carte, en utilisant essentiellement des lignes et des points remarquables simples dans un milieu délimité plus ou moins connu,. Gérer les efforts, en adoptant des allures de course optimale en rapport au milieu  et au moment du déplacement. Respecter les règles de sécurité et l’environnement.
	Réaliser en binôme1 quatre2 parcours de 600 à 800m selon le dénivelé, dont les balises sont placées sur un point remarquable  en dehors des lignes directrices, , le plus rapidement possible,  dans le temps imparti, en milieu plus ou moins connu et en toute sécurité.

	Capacité à utiliser les points remarquables comme points d’attaque ou définitions de poste

/10 points
	Nombre de balises trouvées
	0,3pt par balise
0,2 par balise « point d’attaque »


	Faire quatre parcours de 5 balises en réseau selon un itinéraire choisi. Les balises seront placées en dehors des lignes directrices sur des points remarquables. Des points d’attaques3 seront également balisés sur le terrain mais non marqués sur la carte.

	Capacité à choisir un itinéraire pour réaliser une performance

/3 points
	Performance réalisée sur un parcours dont l’itinéraire a été choisi par le binôme.
	Barème au temps
	

	Capacité à gérer son effort dans un environnement irrégulier /4 points
	Respect de son allure moyenne définie sur un parcours de même type dont la distance est mesurée à vol d’oiseau
	1 point par parcours si l’allure moyenne est respectée
	La distance à vol d’oiseau entre les différentes balises sera mesurée afin de pouvoir définir la distance parcourue par chaque binôme sur les différents parcours. La feuille de suivi comprendra une case heure de retour pour chaque parcours.

	Capacité à respecter les règles de sécurité
	Revenir avant l’heure limite et rester en binôme
	Malus sur la note finale si non respecté
	Une feuille de suivi qui rend compte de l’heure limite de fin d’épreuve de chaque équipe. Chaque équipe possède un chronomètre.

	Capacité à se mettre en projet grâce à la mise en relation entre ses capacités et le parcours à réaliser 

/3points
	Ecart entre la performance réalisée et le projet élaboré avant le départ
	Barème élaboré sur une échelle de 3 points basé sur les écarts au projet
	La feuille de suivi comprendra une case projet de performance pour chaque parcours
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