

	PRESENTATION de L’EPREUVE

· Classes concernées : Toutes les classes d’ ULIS, CE2, CM1 et CM2 

· Période : La rencontre aura lieu en Novembre-Décembre.

· Lieu :
Le tournoi a lieu sur le complexe sportif TAUZIET de la ville de MEAUX.

· Principe : 2 classes se rencontrent



	DEROULEMENT de la Rencontre
La rencontre : Elle se déroule sur une demi-journée. Dès votre arrivée, présentez-vous au CPC EPS vers l’entrée du stade d’athlétisme. Chaque classe sera accompagnée de l’enseignant ainsi que de 2 adultes. Sans cet accompagnement, la rencontre ne pourra se dérouler.
 Les équipes : Avant la rencontre, chaque classe constituera des binômes et les inscrira sur la feuille de route en annexe.
2 jeux d’orientation: 
     Les élèves auront pratiqué un cycle course d’orientation avant la rencontre. Un jeu se déroule sur 30 min et le second sur 20 min. Un coup de sifflet final signale de la fin des jeux. Chaque binôme rejoint alors la table de marque rapidement. Les adultes accompagnateurs seront chargés de veiller à la sécurité de tous
Le matériel et l’organisation :  Chaque enseignant aura prévenu les enfants de la nécessité d’avoir une tenue adaptée à la pratique de course. Chaque binôme doit prévoir un crayon.
N’oubliez pas de vous munir de la trousse à pharmacie et des fiches d’urgence.




Annexe n°1

	JEU 1 :                                                Parcours Carte



	But du jeu :

· Retrouver le codage des balises le plus vite possible et revenir à table de marque pour vérification et obtenir un autre parcours

	Règle minimale essentielle :

· Interdiction de sortir de la zone de déplacement


	Aménagement : milieu matériel et humain.

1- Donner une carte avec toutes les balises par binôme

2- Donner un parcours de 4 balises
3- Un adulte placé stratégiquement au fond des zones

	Critères de réussite : Trouver le codage des 4  balises du parcours

Durée : 30 minutes

Règles :
·  Effectuer le plus de parcours possible  en récupérant les bons codages sur 30 min
· 1 parcours avec les 4 bons codages du premier coup = 5 points
· Si erreur de codage, renvoi sur le terrain pour essayer de corriger et trouver les bons codages, puis 1 point par codage correct
· Après 2 tentatives, passer au parcours suivant
· Le coup de sifflet annonce la fin du jeu. Il faut alors revenir rapidement à la table de marque



Annexe n°2
JEU 2 :                                                Parcours Mémoire
	But du jeu :

· Se rendre sur les balises, les unes après les autres,  en ayant mémorisé le lieu pour retrouver les codages des 10 balises
	Règle minimale essentielle :

· Interdiction de sortir de la zone de déplacement



	Aménagement : milieu matériel et humain.

1. Donner une carte avec toutes les balises par binôme et une feuille de marque
2. Donner un parcours de 10 balises
3. Un lieu de concertation et d’attente d’un élève du binôme

4. 1 adulte placé stratégiquement au fond des zones

Critères de réussite : Retrouver le codage des 10 balises du parcours

Durée : 20 minutes

Règles :
·  Effectuer le plus de parcours possible  en récupérant les bons codages sur 20 min
· Donner une carte avec toutes les balises  et une feuille de marque par binôme

· Se concerter à deux pour se repérer sur la carte, et MEMORISER l’emplacement de la balise.  Un seul élève du binôme se rend à la balise  le plus vite possible, relève le codage et revient auprès de son partenaire. 
· Echange des rôles dans le binôme à chaque balise trouvée. 

· Une fois les 10 codages relevés, venir  à la table de marque pour validation.

· Après 20 minutes, au signal sonore ( coup de sifflet ) le jeu s’arrête revenir à la table de marque pour validation
· 1 point par codage trouvé.
5 points de bonus pour les 10 codages  trouvés


Course d’Orientation Cycle 3

Ecole :

Classe de :

	Elève 1
	Elève 2
	Jeu 1
	Jeu 2
	Total

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


TOTAL de la CLASSE :
