
 

 

 

 

 

Répertoire de situations
1
 en grimpe et en escalade 

 

                                                 
1 Issues du livre ADEPS Rhône « jeux d’escalade » Christian Pruneau, Bruno Mazard, et autres et document pédagogique « escalade au cycle 3 » P Bouvard site CPC EPS 
Rhône 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  



 
 
 

 
 
 
 



 

 



 
 



Posé trouvé 

dispositif BUT de la TACHE CRITERES de REUSSITE Manière de faire attendues 
En respectant scrupuleusement 
les prises indiquées par le 
partenaire 

variables  

Un mur d’escalade  sécurisé : limite des 3m 
matérialisée sur l’intégralité du mur, Des tapis 
type sarneige en bas des voies.  
Règle d’or rappelée 
Chaque groupe de trois élève dispose d’un 
objet (balle à graines, bande adhésive, ficelle) 
à aller déposer 
D’une craie ou de morceaux de bande 
adhésive pour marquer les prises utilisées  
 
Un élève monte poser un objet à un endroit  de 
son choix. Il doit mémoriser les prises utilisées 
et les marquer. 
L’observateur indique si les prises sont bien 
celles qui on été utilisés 
Le grimpeur essaye d’aller décrocher la balle 
en passant par le même chemin 
L’enseignant donne le signal du début et de la 
fin de jeu 
Temps 10 minutes. 
 
 
 
 

 
Choisir un itinéraire, le 
mémoriser, indiquer au 
camarade les prises 
qu’il a utilisé pour 
réussir  

Pour le 1er grimpeur : indiquer fidèlement les 
prises qu’il à utilisé 
 
Pour le 2eme grimpeur : décrocher la balle 

 
Prises utilisées entourées  
D’un trait de craie ou marquée 
au ruban adhésif 
 
Prises et cheminement indiqué 
oralement. 
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Partir, revenir 

dispositif BUT de la TACHE CRITERES de REUSSITE Manière de faire attendues 
Pas de pied au sol 

variables  

Un mur d’escalade  sécurisé : limite des 3m 
matérialisée sur l’intégralité du mur, Des tapis 
type sarneige en bas des voies.  
Règle d’or rappelée 
Chaque groupe de trois élève dispose d’un lot 
de deux étiquettes : Départ et Stop 
Les groupes vont grimper en traversées 
 
L’élève grimpeur pose l’étiquette départ ou il le 
désire, il va poser l’étiquette STOP à l’endroit 
ou il pense pouvoir aller le plus loin en étant 
sûr de revenir.  
Les deux autres observent la réussite du trajet 
L’enseignant donne le signal du début et de la 
fin de jeu 
Temps 10 minutes. 
 
 
 

 
Réussir un aller-retour 
en ayant choisi son 
itinéraire 

Je reviens au départ sans tomber 

 
Choix des prises 
 
Zones interdites 
 
Nombre de prise maximum à 
utiliser 
 
Réduire le nombre de prise 
d’une fois sur l’autre 
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Phase de structuration Titre de la situation Phase de 

découverte 

S’informer et 

analyser 

S’équilibrer et se 

déplacer 

Gérer son énergie Faire des choix en 

fonction de ses 

ressources 

Connaitre les 

règles de sécurité 

Gérer ses 

émotions 

Le compte à 

rebours 

       

La pieuvre        
1.2.3 soleil        
Pas de géant pas 

de fourmi 

       

Le peintre        
Posé /trouvé        
La statue        
Zone interdite        
L’ascenseur        
Le chef 

d’orchestre 

       

Partir revenir        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


