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Les activitéesd 6 or i ent dtoi®xm | e
Champsddapprentissage Vi s®

(Programmes doenseignement du cycle des apprentomssage
Education Physique et Sportive - BO n°11 du 26 novembre 2015) :

€ Cycle2 et Cycle 3i Adapter ses déplacements & des environnements variés.

Attendus de fin de cycle 2 Attendus de fin de cycle 3

Réaliser un parcours, en adaptant ses déplacements | Réaliser seul ou a plusieurs un parcours, dans

a un environnement i nhabil plusieurs environnements inhabituels, en milieu
aménageé et sécurisé. naturel aménagé ou artificiel.
Respecter | es r gl es de | Connaitre et respecter les regles de sécurité qui
sbappliquent ° chaque en
Compétences travaillées C2 Compétences travaillées C3

Séengager sans appr ®he n| Conduire un déplacement sans appréhension et en
dans différents environnements. toute sécurité.

Lire le milieu et adapter ses déplacements a ses | Tenir compte du milieu et de ses évolutions (vent,
contraintes. eau, végétation, etc.).

Respecter les regles essentielles de sécurité. Adapter son déplacement aux différents milieux.

Gérer son effort pour pouvoir revenir au point de
départ.

Ai der | autre.

Léor i erettatliéarc qu i parlet -ilire n écdre » ¢

Reformuler les consignes.
Raconter/résumer un événement, une situation.

PARLER - o . L
Expliciter ses réussites, ses progres. Partager ses émotions.
Participer ° des ®changes : donner son avi s
Découvrir et s'approprier des régles.
Comprendre | e fonctionnement d'un atelier,
LIRE Trouver des informations dans un tableau, dans un article, sur une affiche, sur un site.
Liredes histoir es (al bums ou romans) .autour de | 6er

Rédiger une fiche permettant de s'organiser, de se préparer.

Ecrire ce qu'on a ressenti et raconter les performances réalisées.
ECRIRE | Légender des schémas, des images.

Expliguer comment on a fait pour réussir, partager ses connaissances.
Faire le compte rendu d'une séance.




Les activit ®sauxd@oesizet8t at i on
Contribution ™ | 6acquisition des co0mj

CYCLE 2 CYCLE 3

Développer sa motricité et construire un langage du corps
Les langages pour penser et communiquer

Prendre conscience des différentes ressources a | Adapter sa motricité a des situations variées.

mobiliser pour agir avec son corps. Acquérir des techniques spécifiques pour améliorer son
Adapter sa motricité a des environnements variés. efficacité.

Mobiliser différentes ressources (physiologique,
biomécanique, psychologique, émotionnelle) pour agir de
maniere différente.

Séappropri er sikewuparlaopuatique, e méthodes
et outils pour apprendre
Les méthodes et outils pour apprendre

Apprendre par essai-erreur en utilisant les effetsde | S6éappr opri er par qué @&t sporieetdes
son action. méthodes et des outils.

Apprendre a planifier son action avantde laréaliser. | Appr endr e par |l 6acti on, I 6
activité et de celle des autres.

Utiliser des outils numériques pour observer, évaluer et
modifier ses actions.

Partager des regles, assumer des roles et des responsabilités
La formation de la personne et du citoyen

Assumer l es r'les socia/Assumer |l es rtles soci aux
déorientati on A{égulatew (guide))r| d 6 or i e oriersteuri saiveur{égulateur (guide)).
Elaborer, respecter et faire respecter régles et | Comprendre, respecter et faire respecter régles et

reglements. reglements.
Accepter et prendre en considération toutes les | Assurersasécur i t ® et cell e dbéautr
di ff® rences interindivi dvariées.

Sébengager dans |l es activit ®!

Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliere
Les systémes naturels et les systémes techniques

D®couvrir | e s bgmneihygiérie deevie, | Evaluer la quantité et la qualité de son activité physique

a des fins de santé et de bien-étre. guotidienne dans et hors | 6

Ne pas se mettre en danger par un engagement | Conna  tre et appliquer 1| es |

physique dont | 6i nt e n s i vie.

physiques. Adapter |l 6i ntensit® de son
possibilités pour ne pas se mettre en danger.

S6approprier une culture physiqgue s
Les représentations du monde et I'activité humaine

Découvrir |l a vari ®t ® des Comprendr e et respecter I &
physiques et sportives.




LOoor i en séaurite,xconsignes et lexique

Sécurité

Les regles de sécurité doivent étre expliquées aux éléves et appliquées.

Le repérage complet et minutieux de la zone doit étre effectué aupréal abl e et juste avant | 0
demande dbéautorisation aupr s de | 6organisme propri ®t a
secours.

Enmi | i eu ouvert, sdassurer de | a bonne connaissance des

Baliser les zones infranchissables (ruban de chantier), placer éventuellement des adultes aux limites de terrain
(chemin, routeé).

Prévoir deux adultes qui peuvent se déplacer rapidement (course ou vélo).

Pr®voir un signal sonore puissant connu de tous pour si
T Choix de |l a zone dé®volution

0 adaptée au niveau de pratique des enfants ;

U avec des limites facilement identifiables ;

U ne présentant pas de danger ;

U avec un point de ralliement facilement repérable, si possible central ;

U connaissance des transformations possibles du milieu en fonction des conditions climatiques.

i Adultes en surveillance :

U0 zones a surveiller et taches clairement identifiées ;
0 consignes claires pour |l es regroupements et en cas

1 Adulte animant un atelier (assistant ou non un enfant) :

0 connaissance préalable des consignes de la situation ;
0 utilisati on d o udeseequipéspdrmettatitale sgvmisattdutanmoment ol sont les enfants.

1 Signal de ralliement facilement identifiable : corne de brume, sifflet.

T Choix de | 6empl acement des balises sur des ®l ®ments ¢
éloignés des sentiers et avec des caractéristiques clairement identifiables.

1 Taches de courte durée, toujours en temps limité et avec une durée de déplacement inférieure aux
possibilit®s dbéattention des enfants.

1 Progressivité des situations au cours de la journée : matinée ateliers avec des trajets courts, apres-midi
trajets plus longs réunissant les terrains reconnus le matin.

1 Participation des enfants a différentes taches et réles avant, pendant et aprés la rencontre.

Consignes pour les éléves

1 Travailler en équipes de 2 ou 3 avec interdiction de se séparer.

1 Veiller lors de la constitution des équipes a ce que ces derniéres soient en capacité de réussir sur la plupart
des situations( ® qui | i brer et anticiper | es gr oup edsspemiérésse = |
situations dobdapprentissage)

T Conna’ tre |l a conduite ° tenir en cas dodéincident ou d¢

1 Resterdanslep®r i m tre dobéactivit® qui ebaliseetfdd fles adulteseamissidre s ¢ h
de surveillance.

1 Savoirquandilfautr et ourner au point de ralliement m°me si on



T Savoir ce qulée lgrfawpe fxab g xteisrteerc "peundeu béal i s e, ne pl u:
1T Respecter | denvironnement : flore, faune, remporter s
1 Ne pas manger les fruits des bois.

1 Ne pas toucher un animal méme blessé ou mort.

1T Porter une tenue adapt®e ~ | b6activit® (chaussures de
et a la météo annoncée.

Lexique
Balise : Elément matérialisant un poste surleterrai n, rep re plac® pr s doéun boOti me
Poste:Endroit © trouver qui peut se mat ®rialiser par une |

A chaque poste peut étre associée une définition. Le poste est symbolisé par un rond O sur le plan ou la carte.

Carte-mere:Carte 0% figurent | es emplacements de | densembl e
Cheminement:It i n®r aire choisi puis r®alis® par | 6® ve apr s
Course en étoile : Réseau de postes établi autour du pointded ® part. LO6®I ve part ~° la r

revient au point de départ, repart et ainsi de suite.

Courseen pétales:R®Rseau de postes ®tabli autour du point de d®y

postes puis revient au point de départ, repart et ainsi de suite.

Course au score : Dans un secteur bien délimité, on dispose un certain nombre de postes qui ont des valeurs

différentes.

Définition deposte:l nf or mati ons pr ®ci ses sur | a |l ocal i s aokimi@n doéu

Jalon : Elément de guidage direct ponctuel qui permet de matérialiser un itinéraire a suivre (ruban, brin de laine,

pastille peinteé).
Parcours jalonné: | | sbagit de mettre en place sur |l e terrnain d
parcours:«ddéun jalon, j» vois |l e suivant

Pince : Outil a points permettant un poingonnage comme controle de passage a un poste.

Point remarquable : Point trés précis et facilement lisible sur la carte, aisément repérable sur le terrain.




L O o r itienn brganiser son enseignement

Pistes pédagogiques pour la classe

Le module doapepsentci s stat)i®sig d6 olr &8 ®nedéaitdans @rmecumnterd est agant
tout un module EPS. Il propose un certain nombre de situationsd 6 o r iioe.nt at

Comme tout modul e #&RSalkgegmpateduimminany8e seRhanc e s . Itour dess@amaees | c u |l
d6appr e rspécifjes (84 menées en milieu connu ou plus ou moins connu (cour, gymnase, stade) et de
séancesddentra’  nementé¢s (SED ,deonpgarcours pl us,eamiliemexiériewr ®I| 0
(parc, forét, stade).

En fin de module, quatre séances sont proposées pour organiser une rencontre en milieu inconnu si possible.

Installation des balises
Choix des espaces :
Y Espaceconnu:l es situati ons d8A2BATI 8M ISAS SAE, GA7, D 1

G Travailler dans un espace r®duit permettant | 6dinsta

O Travailler sur |l e rep®rage dans | 6espace tout en |
Y Espaceplusoumoinsconnus:si tuations dbéapprentissage SAS8, SA10,

SE1, SE2, SE3.

U Travailler dans un espace plus large en utilisant un réseau de postes.

0 Augmenter |l 6incertitudes | i ®es aux espaclses,,soitemi t e

élevant la difficulté (position des balises).
O Privil ®gier Il dinstallation du r®seau de postes par

1 Espaceinconnu : situations « vers la rencontre 1 a 4 ».

U Travailler dans un espace incertain, dont les limites sont facilement identifiables (hippodrome, parc
arbor®, jardin publicé).

Réseau de postes :

1 Les balises sont systématiquement posées a des endroits remarquables (batiment, poteau, faune, spécificité
du terrain) et ne sont pas dissimulées ou placées hors de portée.

Y Unpostecorr espond ©° | a position doéun e (cmduoitiermaequabla)rExdmplesp |l an ¢
angle du batiment ou arbre (chéne).

YT Pour faciliter | a mise en place ddesposte®manleseléves, dpes f aut
avoir vécu les situations SA8 a SA1l. En lisant le plan, ils sont capables en binbme de positionner
correctementaumoinsdeux balises (val i daldems ediggonhadainsi seficiarlal 6 a ut
totalité de sa classe pour poser au minimum autantde bal i ses que do6® ves. 11/ ell

un nombre de balises conséquent pour organiser ses circuits.

f La connaissance pour tous |l es ® ves de | 6empl acemen
|l 6®quit® de |l a situation propos®e.

T Afin de cr ®er | de nlstiipgatailisdritote wdpartie du réseau de postes ainsi déposé.
f Lédinstallation et | e rangement du mat ®riel sont facil

Logiciels utiles pour laCO :

T L6 ens ei peuatagrate.aees logiciels, créer ses propres cartes en utilisant les symboles spécifiques a
l a course dbéborientation

T Purple pen et Ocad téléchargeables en suivant ce lien : http://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1491



http://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1491

Proposition de déroulement du module

Objectifs Lieu
Le jeu des cerceaux
SAl Elargir sa perceptionde | 6 espace en utili Milieu connu
Le béret
SA2 Apprendre a orienter son _pIan .rapidement, dans un espace sécurisé Ft Milieu connu
d®l i mi t®, au service dour
Le mémo relais
SA3 Lire rapidement et avec justesse un plan, le mémoriser Milieu connu
Le billard
SA4 Maintenir la carte orientée en permanence en appliguant la méthode POP Milieu connu
(Plié, Orienté, Pouce)
Le rapidéoO
SA5 Etre capable de lire rapidement et de fagon juste un plan Milieu connu
Le labyrinthe
SA6 Apprendre a orienter le plan correctement et rapidement Milieu connu
Chercher | derreur
Améliorer la maitrise de la lecture de plans -
SA7 Adopter une strat®gie de course et d Milieu connu
parcours
Du croquis au plan en passant par la légende
Dessiner un plan fidéle a la réalité N )
SAS Comprendre |l a notion de symbol e |Mileuplusoumoins
Apprendre a bien observer le terrain, comprendre le plan et bien se situer connus
sur le plan par rapport au terrain
Mémory légende
SA9 Conna tre |l es symboles de | a Milieu connu
La course aux définitions
SA10 Apprendre a observer, a se situer sur le terrain Milieu connu
Apprendre ° bien d®finir | 6emp
Les duels
SA11 Se repérer sur une carte pour aller déposer une balise et en trouver une | Milieu plus ou moins
Laréparte
SE1 Apprendre” construire une strat®gie d|Mieuplusoumoins
chacun, afin doé®tablir I e meill connu
Iti-mémo
SE2 Apprendre ~ structurer et si mpl iMilieuplusoumoins
Apprendre amémoriserl es ®| ®ments pertinents connu
Circuit CO - )
) R Milieu plus ou moins
SE3 R®al i ser seul wun parcours dobor connu




Vers la Le step by step Milieu inconnu si

rencontre 1 R®al i ser seul u ntionpea suigantwm parcodiré jalonnée n possible

Le ruse et coupe

Vers la Décider seul de son itinéraire Milieu inconnu si
rencontre 2 | prendre confiance en essayant de prendre un raccourci pour gagner du possible
temps par rapport 7 I o6itin

Le parcours étoile
Milieu inconnu si

Vers la En autonomie, se repérer sur une carte et aller chercher une balise bossible

rencontre 3 Trouver le maximum de balises sur un temps donné

La course au score

Vers la Etre capabledeconst rui re une strat®gie ( Milieu inconnu si
possible

rencontre 4 | comptabiliser un maximum de points en choisissant les balises appropriées

On pourra répéter plusieurs fois un méme parcours, en proposant des points caractéristiques différents (faune,
flore, paysage... ) afin de stabiliser | es apprlendéanses auvensunano t e u
progression mais elles peuvent ne pas étre toutes présentées aux éleves.

Cette activit® physiqgue sbappuirentidsdgestrans/éfgaux suigeromimenégse r t a i
sur dbéautres temps.

En classe

1 Resituer la séance dans le module (mise en perspective).

T Pr®senter en classe |l es r gles doaction, |l es consigne
envisagés mais également les points caractéristiques aidentifier.

9 Définir clairement le butdelasi tuation (rapport temps/ espaceé) et I
passage, arriv®e, dur ®eé) .

1 Expliquer clairement les consignes (notamment celles relatives aux regles de sécurité). Constituer des
groupes autonomes.

1 Distribuer le matériel & utiliser (carte, planchette, chemise plastique, crayon, sac).

Sur le terrain

1 Débuter la séance par une vérification du matériel (tenue, lacets, v °t ement adaptsi®&sdin Ech
les départs des groupes.

T Adapter | a s®ance aux contextes m®t ®or ol ogi ques (temg
1T Faire tenir diff®rents rtles aux ® ves et favoriser
De retour en classe

Garder la trace (affiche mémoire, video, photos) de s r =~ g letedss stthtigies trouveas par les éleves.

Axes de progressivité

Coopérer pour apprendre Se concerter pour décider Coopérer pour gagner

Lire un plan Se repérer et aller chercher une balise Elaborer une stratégie

Milieu connu Milieu plus ou moins connu Milieu inconnu




ORIENTATION Le jeu des cerceaux
Objectifs T £l argir sa perception de | despace en uti
1 Assumersesr esponsabilit®s, partager | es choi
Apprentissages visés groupe
1 Serepérer sur un plan
- 1 Une quinzaine de cerceaux disposés par terre sur le terrain
Matériel . .
1 1 carte (plan du terrain de jeu)
1 1 crayon pour trois
But du jeu

Par équipe de 2 ou 3, situer un partenaire sur un plan.

Organisation

Sur un stade, dans une salle ou sur la cour, sont disposés
des cerceaux.

Par équipe de trois, un équipier (orienteur) tient le plan et

| 6oriente par rapport aux
équipier (coureur) se déplace sur le terrain. Le troisieme
®qui pier est observateur, ¢
Au signal du meneur de jeu, le coureur doit se placer a

| 6i nt®rieur dbédun cerceau.lel
coureur sur | e pl aerson alisdoEm bas ¢
de désaccord, le meneur de jeu arbitre.

Faire tourner les rOles dans cet ordre : coureur /
observateur / orienteur.

i hee Terrain de jeu avec les cerceaux au sol.

Consi gnes Fino choisit un cerceau et se place dessus.

Vous allez vous mettre par trois. Vous serez a tour de role,
coureur puis observateur puis orienteur.
Sur le terrain sont disposés des cerceaux. Le coureur va

se d®pl acer entre |l es <cerc
lequel sont représentés les cerceaux. Au signal, le coureur
va se placer © 1 6int®rieur
croix sur le plan dans le cercle correspondant au cerceau
danslequels e trouve | e coureur
avis sur la localisation du coureur.

Si vous nédéateergasvdus venge

Critéres de réussite

1T Savoir rep®rer | 6empl ace
Variables

1 Disposition des cerceaux (forme asymétrique).

' Nombre de cerceaux. Plan du terrain de jeu.

1 Réalisation du plan par les participants. Nigo a-t-il mis la croix au bon endfroit ?

1 La situation peut étre réalisée ensuite en situation
_r®?||e_de ¢ coureur _door Source : FichesO6 a bFe®d ®r at i on Fran- ai s et Q
identigue mais en doublette. Le coureur dispose Usep

également de la carte. Au signal, aprés avoir choisi
un cerceau, il doit localiser sur son plan le cerceau
dans | equel il se trouvg
valider.




ORIENTATION Le béret SA 2
C 1 Apprendre a orienter son plan rapidement, dans un espace sécurisé et délimité, au
Objectifs : ~ .
service ddédune ®quipe
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu
Apprentissages visés |{ Conduire un déplacementp | ani fi ® en sbéappuyant sur (
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
91 16 plots disposés sur le parcours
Matériel T 1 plot suppl ®me n oradu plan (uplisetune forrdeode plod oureet i
couleur spécifique)
1 Descerceaux pourlesdépart s (autant quodéil y a dé®qui
1 1 plan par équipe (représentantl6 e n s e mb | e des cercqalxad dépard) t
But du jeu Organisation
Al 6aide du pl an, se r endr e |Installer 16 plots de maniere géométrique et un plot de
désigné parl 6 e n's e iog m&ElBve.. e r ®f ®r ence sur l e ctt® de
Consianes orienter le plan. Les plans sont placés au centre de
=0NSIgNes | 6aire de | ees équipe® etsattribuerude
Je vais annoncer une lettre correspondant a un éléve de | chacun des coéquipiers une lettre. Les équipes sont
chaque ®quipe, et un chiffrdqplac®es de part et (defcaau ter

Les éléves désignés doivent courir chercher le plan de leur
équipe situéaumi | i eu de | 6 arépérer sul le
plan le plot dont le numéro a été annoncé. lls doivent ensuite
sb6by rendre |l e plus rapideme
LO6®I ve g ubon piotle gremiet maigee un point
pour son équipe.

Les joueurs reposent ensuite | e
jeu et rejoignent leur équipe.

pl an au cen

Criteres de réussite

91 Arriver le premier au plot annonce.

Recommandations

1 Prévoir plusieurs plans en changeant les numéros des
plots pour éviter que les éléves retrouvent le plot de
mémaoire.

Variables

1 Retrouver le plot en laissant | e
de jeu.

T Aller faire | e tour du pl
consulter le plan puis aller vers le plot désigné (avec ou
sans plan).

9 Aller faire le tour du plot supplémentaire aprées avoir pris

connaissance du plan puis aller vers le plot désigné

(avec ou sans plan).

Chaque plot est représenté sur le plan par un symbole.

Complexifier le plan.

pl an au c

E ]

départ de couleur différente).

Cerceay

O

départ

Source : Fiches O 6 a bFc®d ®r at i on
et Usep

Fran-ai se




ORIENTATION Le mémo relais SA3
Objectifs 1 Lire rapidement et avec justesse un plan, le mémoriser
; s 1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu
Apprentissages vises . . . N
PP g 1 Condureun d®pl acement planifi® en sbdappuya
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
1 31 plots sur lesquels sont inscrits des lettres codes en dessous
Matériel 1 4 cbnes de contournement
T 1plande | dai r eclesploty eu av
1 1 jeude cartons de contrble numérotés
1 Pour chaque équipe : 1 plan, 1 crayon, 1 carton de controle
But du jeu

Découvrir une par une en se déplagant de mémoire, les lettres
placées sous des plots.

Organisation

Réaliser un plan représentant différentes formes géométriques
sur une feuille A4. Disposer les plots de fagon identique au plan
sur un terrain bien d®Iimit®.
de contr!tle num®rot® diff ®r emn
en mémorisant chaque plot les uns apres les autres.

Consignes

Au signal, retournez le plan qui est devant vous. Mémorisez
| 6empl acement du plot corresp
case de votre carton de contrdle.

De mémoire, courez vers ce plot, regardez la lettre placée sous
ce plot, reposez le plot et revenez au départ pour passer le relais
au coéquipier suivant qui aura meémorisé le plot suivant.
Recopiez ensuite dans la bonne case du carton de contrble la
lettre qui était sous le plot.

Critéres de réussite

1 Découvrir toutes les lettres cachées sous les plots.

Recommandations

1 Numéroter différemment les cartons de contrle de
maniére a ce que les équipes ne se retrouvent pas au
méme endroit en méme temps.

Variables

1 Faire varier le nombre de figures sur le plan (en enlever ou
en ajouter)

Faire contourner un
M®mori ser | es plots
| 6aire de jeu)

1 Remplacer les lettres par des symboles.

pl ot ay
sans re

f
f

6) (23 17 |r w
w o O
()
2z 9 25 21
5
o
{ ? % 7
Z 6 30 2) (2
b f
G
2 5 2
3 %
€quipes _

Source: Fi h e-gédérdétiand-ancaise Course

c
doOri eatUsep i on




ORIENTATION Le Billard
Objectifs 1 Maintenir la carte orientée en permanence en appliquant la méthode POP (PIié, Orienté,
Pouce)
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu
Apprentissages visés | Conduire un déplacement pl ani fi ® en sdéappuyant sur
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
T 12 balises (ou plots) i 12 pinces (ou crayons/images) i 1 plot
Matériel 1 1 plan du billard par enfant et 1 carton « trajectoire controle »
T Pourl 6 e n s e i, autard adetcartens de contrdle correction que de circuits proposés et
1 liste des participants pour noter les erreurs de chacun
But du jeu

Réaliser une trajectoire donnée par un plan.

Organisation (durée estimée du jeu : 30 minutes)

Sur une surface équivalente a un terrain de hand-ball ou
40mx20m, disposer les balises (ou plots) de maniere asymétrique
afin de pouvoir orienter facilement le plan.

LO®l "ve doit r®aliser | e parcg
le carton « trajectoire », qui servira aussi de carton de « contréle ».

Consignes

Vous vous positionnez au plot de départ qui correspond a celui
marqué par un triangle sur votre plan du billard.

Vous effectuez le parcours de | a boul e de b
indiqué par votre carton « trajectoire contrble ».

A chaque balise rencontrée sur le parcours, vous devez
poingonner votre carton « trajectoire contrble ».

Une fois le parcours effectué, vérifiezs 66y B pas eu
balises, en comparant votre carton avec celui de vérification.

Critéres de réussite

Réaliser le parcours sans erreur.
Recommandations

T Le plan doit °tre Pli®, Orie
| 6on se situe sur | e plan. A
le pouce suit la progression du plan.

Variables

1T Dessiner sur | e carton de 16
des numéros.

1 Numéroter les balises dans un ordre logique et non au
hasard.

1 Lancer plusieurs éléves en méme temps sur le méme

1

parcours mais avec des trajectoires individuelles différentes. plan dubillard
Mettre les éléves par 2, dont un observateur qui trace la (toujours assymétrique)

trajectoire de son partenaire sur son plan de jeu.

[1]1]8|3]4]6]2]12]9]5]10]7]

carton de «trajectoire-controle»

(trajectoire de la boule de billard)

Source:Fi c h e s - F@déetion Francaise Course
do6Ori eatUsep i on




ORIENTATION Le Rapi dooO SAS

Objectif 1 Etre capable de lire rapidement et de fagon juste un plan
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu
Apprentissages visés | Conduire un d®placement planifi® en sodapp
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu

1 30 cerceaux
1 3 plots de contournement
1 1 plan de chaque plateau de jeu
Matériel 1 1 boite avec un jeu de 10 tickets numérotés de 1 a 10 et 1 jeu de 10 plots (couleurs
différentes par équipe)
1 1 plan correction de chaque plateau de jeu et 1 liste des équipes pour noter les erreurs et
les points
But du jeu
A lédaddun pl an, e t dispeser les mus

rapidement possible des plots dans les bons cerceaux.

Organisation

3 plateaux de jeu avec 10 cerceaux disposés de maniéres
différentes et mettre un plot & contourner.

3 équipes de 4 ou 5 éléves, chacune répartie sur un des 3
plateaux de jeu.

3 boites pour tirer au sort les tickets numérotés et un plan
de chaque plateau de jeu.

Consignes

Le premier relayeur tire au
du plan. Il doit placer un plot de son équipe dans le cerceau
correspondant en passant d6abord par
contournement. |l passe ensuite le relais au suivant.
Chagqgue positionnement juste
En cas doé®galit® dusrapidemarqus?2
points supplémentaires.

Criteres de réussite

1 Réaliser minimum 7 points par équipe a chaque
manche.
T Rapidit® dbéex®cution.

Recommandations

foisencoursdejeu,l i mi t er | e ipiers pab
€quipe, ou ajouter des plots, ou ajouter un nouveau
plateau.

1 Effectuer plusieurs manches sous forme de tournoi en
tournant sur les plateaux de jeu (3 manches possibles).
Pour multiplier les possibilités de manches,
confectionner des plans numérotés différemment.

1 Pour que les éleves puissent étre sollicités plusieurs @ @

. cerceau
Variables départ
1 Enlever le plot de contournement.
f Positionner | e plan au p| Source:Fi ches -FD®da®rcati on Fran-ai set (

. . . " Usep
doit mémoriser le plan avant de positionner son plot).




ORIENTATION Le labyrinthe SA 6
Objectifs 1 Apprendre a orienter le plan correctement et rapidement
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu
Apprentissages visés | Conduire un d®placement planifi® en sodap
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
1 Objets divers (cerceaux, plots,c * nes, chaises, tapis de s
1 Etiquettes avec mot de 3 lettres a coller derriére chaque objet
Matériel f 1jeude 5 a 6 cartes plastifiées par circuit
1 1 carton de contrble plastifié et 1 feutre effacable par éléve
T 1 carton de v®rification par <circuiad/ciedi
réalisé)parl 6ensei gnant . e
But du jeu

Effectuer un parcours dessiné sur un plan, dans un
|l abyrindgtshe doéobj

Organisation

3 ou 4 plateaux de jeux. Sur chaque plateau, disposer une
trentai ne doobcjheatiss ecksi,f fc®rreaune
sol en formant une figure symétriqgue (exemple triangle), a
chaque sommet mettre un objet différent (pour aider a
orienter le plan).

Une étiquette avec un mot de 3 lettres est associée a chaque
objet (a cdté ou dessous).

Des cerceaux de couleurs différentes servent de points de
départ et aident a orienter les plans.

Consignes

Vous vous positionnez au cerceau de départ correspondant
a celui de votre carte.

Vous réalisez en marchant le parcours indiqué sur votre
carte,en passant dans | dordr,en

empruntant | d8itin®raire de |

A chaque objet entouré sur votre parcours, vous reportez sur
votre carton de contrdlel e mot ®cr it sur

A | 6awvousverifiegs 6i | néy a pas e
comparant avec le carton de vérification.

Vous notez votre résultat au tableau.

Criteres de réussite

1 Avoir le plus de mots justes.
1 Réaliser le plus de circuits possible, sans erreur, durant
la séance.

Recommandations

1 Plusieurs aires de jeu peuvent étre mises en place
parallelement, avec des formes différentes.

Variables
1 Augmenteroudimi nuer |l e nombre d
1 Augmenter ou diminuer | e n o ndbjete a tdudver
par circuit.
1 Forme générale symétrique/asymétrique.
91 Donner le 1¢" mot a trouver.
1 Supprimer les cerceaux repérant le départ pour obliger

a orienter la carte.

Source:Fi ches -FO®a®rcat i on
Usep

Fran-ai s et

q




ORIENTATION C h er c h er

| 6erreu SA7

Ameéliorer la maitrise de la lecture de plans
Adopter une strat®gqgi

E ]

Objectifs

e de course et doapp

Apprentissages visés

=a =

1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu, ou pas utilisé pour
|l a pratique de |l a course dbéorientation

Conduire un d®pl acement planifi® en sbap
Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu

En extérieur :

91 1 carton de contrdle et 1 crayon par éleve
Matériel En intérieur :
1T Des balises avec poi

1 1 ou plusieurs cartes par circuit
1

1 Des balises numérotées de 1 a 20 pour le dispositif
1 1 carte tous-postes et 1 liste de 20 définitions par éleve

n-ons, plots, <caisse
déam®nager unplattauxdgelew si eur s

Une liste de définitions au minimum par circuit

But du jeu

Poingonner seulement les balises identiques sur la carte et sur le
terrain et dont la définition est exacte.

Organisation

Dans un espace si possible extérieur, faire poser un réseau de
postes dbébune vingtaine de bali
autres (Cf. présentation page 6).

Le jeu peut aussi se dérouler en intérieur en créant un ou plusieurs
circuits sur des plateaux de jeu abase de cerceaux, pl ot s,
Chaque éléve posséde une liste de définitions et une carte de
| 6espace de jeu, avec |l es balis
Chaque circuit peut étre utilisé dans le sens inverse pour multiplier
le nombre de parcours.

Durée du jeu : environ 30 minutes.

Consignes

Vous allez chercher les balises indiquées sur votre carte.
Avant de poingonner, vous devez vérifier si la balise est bien placée
(I 6empl acement sur votre carte
position de | a balise sur | entsure
votre carte ou la définition ne correspondent pas a la position de la
balise sur le terrain).
Ne poingonner que les balises bien placées, soyer précis. Par
exemple, la balise est mal placée :
1 Si | 6®1 ®ment sur | a car tuaarere
sur la carte et un banc sur le terrain.
1 Si la place de la balise donnée par la définition par rapport a
| 6® ®ment estl adibfafl®@rseenteest pl
alors qubdelle devrait °tre pl

Critéres de réussite

9 Trouver toutes les erreurs.
1T Etre capable de pr®ciser | a 1

Recommandations

T I'l est possible doéutiliser ch ¢
multiplier le nombre de parcours.

Variables

1 Les erreurs ne sont que sur les éléments.
T Les erreurs sont aussi sur | ¢

I-céne
- Cercegy
- chaise

- Cerceau, cops nord ‘

i Caté sud_est

- ChaiSa coté Ouest

Source: Fi c h e-Fédé&dtiand-mancaise Course
dé6Ori eatUsep i on

Points de vigilance sur la préparation

Pour | 6installation
de la position réelle et factice des objets

circuit avec les erreurs

1 Pour la validation, prévoir 1 schéma par




ORIENTATION DU CROQUIS AU PLAN, EN PASSANT PAR LA SA 8
LEGENDE
1 Dessiner un plan fidele a la réalité
Obiecti 1 Comprendre la notion de symboleet | 6i nt ®ne€ldgendebut i | i ser
jectifs N . . .
1 Apprendre a bien observer le terrain, comprendre le plan et bien se situer sur le plan par
rapport au terrain
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu plus ou moins connu
Apprentissages visés | Conduire un déplacement planificen s éappuyant sur des ®l ®
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
f Mall ons, chai ses, bancs, tapis, plots, ¢
Matériel 1 Feuilles A4 (étape 1)
i Balises (ou autres objets pouvant servir de balises)
T Plans photocopiés pour étape 2

Cette s®ance dbébapprenti ssage peut s erdrédes éapes eumonpeh forsctioe u r
des compétences des éléves.

Etape 1 : pose-dépose au croguis

But du jeu /”_ \

Poser une balise et dessiner un croquis en plagant r\ D

correctement les éléments les uns par rapport aux
autres, pour permettre a un autre de la retrouver.

Organisation

Le groupe et | 6espace de

groupe = une zone). Chaque éléve va placer une balise

dans sa zone respective, puis dessine un plan (croquis)

qgui montre | dempl acement d

Les binbmes (un éléve de chaque groupe) échangent leur

croquis et chaque éléve va chercher la balise posée par

l 6autre.

Aprés la séance, affichage et comparaison des plans, depart
pour mettre en évidence | 6utilit® dé

réalité (dans la disposition des éléments les uns par Source: Fiched @@d@®atlmd i on Fran-aise C
rapport aux autres) et dou Usep

Consignes

Vous choisissez un emplacement dans votre zone et
vous posez votre balise.

Vous dessinez un plan pour indiquer ou se trouve votre
balise.

Vous échanger votre plan av e c un ®l v
groupe.

Vous allez chercher la balise indiquée sur le plan.

A la fin de la séance, nous afficherons tous les plans et
nous comparerons.

Critéres de réussite

1 Retrouver le plus vite possible la balise grace au
Croquis « juste ».
1 Poser et trouver le plus de fois possible la balise.

Variables

1 Proposer aux éléves un plan avec quelques
éléments déja dessinés.




Etape 2 : construis la légende

But du jeu

T Dessiner sous forme doéun
objets.

1 Trouver une symbolique commune.

Organisation

Des
de jeu.
L6 ensei gumadualisé le plan en amont sur une
feuille A4.

Chaque éléve a une feuille blanche sur laquelle il doit
dessiner les différents objets, avant de comparer avec
les autres.

Une discussion collective permettra de définir une
symbolique commune (construction du symbole et
élaboration de la Iégende).

Consignes

Dessinez sur votre feuille les différents objets que vous
observez en les représentant le plus fidélement
possible.

Par petits groupes, comparez ensuite vos dessins et
essayez dbéen tirer quelque
En grand groupe, nous en discuterons ensemble.
Dessinez a nouveau le plan sur votre feuille en tenant
compte des symboles créés ensemble.

objets divers (align®s

Critéres de réussite

1 Représenter les objets en tenant compte de leurs
alignements sur le terrain.

)4

/// LEGENDE ///
OO Cerceaux
| Chaises
mm( Banc
A Cone

- Tapis de sol

l [ ] Plinth

D BOQ»>

> O

]

Fi c he-&éd&dtianb cFr an- ai s e
Usep

Source :

Variables

T Nombres
1 Forme du terrain

déobjets sur

Etape 3 : Anomalies

But du jeu

Trouver des « anomalies » (objets ne figurant pas sur le
plan) et les situer sur le plan.

Organisation
Dans un espace délimité, placer différents objets sur des

®l ®ments remarquables de |
au sol, structures de | eux
Un plan de | despace est di

observer et indiquer sur le plan les objets ajoutés
(« anomalies »).

Consignes

En parcourant | 6espace et
découvrir des « anomalies », des objets
suppl ®ment aires que | oai

représentés sur le plan.
Vous devez les dessiner sur votre plan et indiquer leur
emplacement de facon précise.

Critéres de réussite

T Pr®cision de | dempl acemg
plan.
Variables

1 Faire poser & chaque éléve un « objet anomalie »
en |l eur indiquant | 6empl

Plan de l'aire de jeu

Source :
Usep

Couets e
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Objectifs T Conna’"tre |l es symboles de |l a carte doboor
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu connu
Apprentissages visés | Conduire un d®pl acement psléiédmentssimPplessn s 0 a
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
T 2 exempl air es-12symbales piftcrentsitieés de & Iégende de la carte
déorientation
Matériel 1 1 exemplaire avec la signification des symboles
1 16 plots + 1 plot de référence (pour orienter le plan)
1 Une légende des symboles utilisés
1 Par équipe : 1 plan repr®sentant | 6aire de | e
utilisés
But du jeu Organisation

Mémoriser sur une aire de jeu des symboles, puis les
associer a leur signification pour apprendre a connaitre et
interpréter la légende de la carte.

Consignes
1% partie du jeu :

Vous devez trouver 2 symboles identiques. Pour cela, par
®qui pe de 2, vous Vvous d®p
de jeu et retournez une carte située sous | 6un

Vous mémorisez le symbole, replacez la carte sous le plot
et revenez au départ.

En orientant bien votre plan, vous dessinez le symbole
m®mori s® ° | 6endr oit sur I
position sur | 6aire @t¢trelasa |
votre équipier qui doit réaliser la méme action.

Une fois | a carte compl ®t ®e
il faut retrouver sans se déplacer avec le plan
(m®mor i sation) deux symbol ¢
Chaque équipe marque 1 point a chaque réussite.

2°me partie du jeu :
Vous devez associer un symbole a sa signification. Pour

cela, vous disposez dodéun p|
du jeu est l'a m°me que pr
associer le symbole (dessin) a sa signification (mot) a
| 6aide de | a | ®gende.

Une fois la carte complétée, il faut, sans se déplacer avec
le plan (mémorisation), retrouver et associer le symbole et

sa signification sans | 6aid

Criteres de réussite

1 Justesse du positionnement des symboles sur le
plan.
1 Nombre de réussites.

Recommandations

1T Faire plusieurs aires de

Variables

T Nombre de plots (et de s
de jeu.

1 Complexité du plan (emplacement des plots).

Dessiner un p lda feu. ®Reéaliset éma P
exemplaires un jeu de 10 a 12 symboles différents tirés de

|l a | ®gende dbéune carte dbo
Ne retenir dans un premier temps que les symboles le plus
souvent utilis®s dans | dap
plus compréhensibles par les éléves.

Di sposer | es plots sur | 6ai

le plan réalisé.

O vaghtsten | | b _"l rechar
w
» T {.__F, ™ | i dhwri il
1 _{.._-crﬁ | ' W - whs apmar | ¥
b "
x . | _.-f"; L :m:u | Bt i dibtins
o |7 | @] v || e

Exemple d'un jeu de cartes «symboles, et les cartes asignifications
correspondantes (voir § consignes, 2éme partie du jeu).

Source:Fi ches -Po®da®rcat i on
Usep

Fran-ai s et
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ORIENTATION La course aux définitions SA 10

Objectifs 1 Apprendre a observer, a se situer sur le terrain
T Apprendre bien d®finir | 6emplacement e
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu plus ou moins connu

Apprentissagesvisés | Conduire un d®pl acement planifi®esen sobdap

1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
1 20 balises

Matériel 1 1 carte vierge, 1 crayon et 1 liste de définitions par éleve pour la course
1 5 listes de définitions complétées (avec les numéros codes) format A3 pour affichage lors

de | aGtocorrection
1 Scartestous-postesf or mat A3 pour I@btecdriectianhage | or s
But du jeu

Placer sur la carte les balises trouvées sur le terrain, en
y associant la bonne définition.

Organisation

Dans un espace restreint et si possible peu connu, placer
20 balises (avec un numéro-code) de maniére visible.
(Duree vari able en fonction ¢
disponible).

Consignes

J 0 placé 20 balises sur le terrain.

Par 2, vous avez X minutes pour les repérer et les placer
sur votre carte avec leur numéro-code.

Ensuite, vous devez reporter le numéro-code de chaque
balise & une des définitions de la liste.

Aprés le signal de retour, vous devez comparer votre
travail avec la carte correction.

Criteres de réussite

1 Avoir le plus de balises bien placées et de
définitions justes.

T Avoir | e moins doerreur s
possible.

Recommandations

1 Poser les balises de maniére a ce que les éléves
puissent se disperser dés le début de la situation,
en répartissant plusieurs balises proches autour du
départ.

1 Profiter des balises posées pour proposer aussi des
petits circuits de 3 ou 5 balises.

Variables
M Réaliser la situation individuellement.
1 Ajouter sur le terrain de « fausses balises ».
1 Ajouter de « fausses définitions ».
 Chaque binbme doit placer une balise (repérable a

son nom) sur le terrain et rédiger la définition sur
une étiquette accrochée a la balise.

Angle du muf |
Objet particulier | =
Banc \
Sous le préau
En bas de l'es
Angle du préau

Bosquet -
Extrémité delacld

Objet par(i(uher »
En hautde V'escalier
point d'eau
Arbre

Objet particuliev‘
Jonction muf,
Angle de batil
Jonction de che N
Bosquet
Arbre
Trou
Banc

calier

ture

Source:Fi ches -FO®a®rcat i on

Fran-ai setUsp L




ORIENTATION Les duels SA 11
Objectifs 1 Se repérer sur une carte pour aller déposer une balise et en trouver une autre
91 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu plus ou moins connu
Apprentissagesvisés |1 Conduire un d®placement planifi® en soé¢
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu

1 20 cartes avec sur chacune un parcours avec deux balises
1T Autant de balises que doéo®l ves
Matériel 1 Une balise par éléve avec son prénom
1 Une feuille de route pour chaque groupe ou seront notés tous les duels et leurs
résultats
But du jeu

Aller poser sa balise et aller chercher celle de son adversaire.

Organisation
Former des groupes de 6 éleves. Chaque groupe dispose de 2

parcours permettant doéeffectu

élevesrestantjouent | e rtl e dbéarbitre
litige sur | 6emplacement des
feuille de route. Les deux éléves en duel décident de poser une
balise sur le circuit donné. lls indiquent avec une croix la position
deleur balise sur Lee depxlpns sodtealors
identiques. Les deux éléves partent sur le circuit, posent leur
balise puis prennent la balise de leur adversaire. lls reviennent
au point de départ. lls refont ensuite le méme duel mais dans le
sens inverse, en reposant la balis
Lorsque le duel (aller/retour) est terminé, les éléves comparent
la position réelle de la balise et celle sur le plan. En cas de litige,
faire appel aux arbitres (Cf. R6le des arbitres).

Echanger ensuite les binbmes. La manche est terminée lorsque
tous les duels ont été effectués au sein du groupe.

Consignes

Vousal | ez d®poser votre balise
carte puis vous ramassez la balise posée par votre adversaire
et vous revenez au départ.

Si vous ne trouvez pas la balise, vous revenez au point de
départ pour demander aux arbitres de vérifier et valider ou non
la pose.

Vous faites la revanche en refaisant le méme parcours en sens
inverse. Chaque balise bien posée rapporte 2 points.

Vous changez débadversaire
marquent les points sur la feuille de route du groupe et en cas
de litige, vont vérifier avec les coureurs si la balise est bien
placée.

Critéres de réussite

1 Placer sa balise au bon endroit par rapport a la carte et
retrouver la balise de son adversaire.

Recommandations

1 Prévoir une dizaine de parcours de 2 balises, si possible
en papi | I on autour dodéun poin
maximale de 200 m.

1 Bien équilibrer les binémes.
9 Situation qui peut étre reprise régulierement pour réaliser
toutes les combinaisons de duels possibles.
Variables

Pour complexifier la situation : ajouter un bonus de 1 point pour
celui qui réalise le parcours le plus rapidement.

Source : Fi ¢ h e-dédérdtiantFancaise Course
do6Ori eatUsep i on

Role des arbitres :

Vérifier que les deux balises sont bien posées.
Marquer les points sur la feuille de route du groupe.
En cas de litige (balise non trouvée ou jugée mal
placée par un des coureurs), les arbitres se rendent
avec les coureurs sur place pour vérifier.




Objectifs 1T Apprendre construire une strat®gie doe®
d 6 ®t abl iurscdreedanmnitempsémparti
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu plus ou moins connu
Apprentissages visés 1 Adapter sor‘l deplace-ment et sa mo.t.rlc,lte-aux spgmﬁcngs du rryhgu o
1 Apprendre a construire le meilleur itinéraire possible afin de réaliser le contrat décidé
par | 6®qui pe
1 20 balises numérotées avec pinces ou symboles distinctifs
1 1 carte par éléve avec toutes les balises et les définitions
Matériel 1 1 cartonde cc,)n\trole par éléve .
1 1 crayon par éléve si pas de poingon
1 1chronométrepourl 6 ensei gnant . e
1 Plusieurs cartons de contrdle de correction A3 pour affichage
But du jeu Organisation
El aborer une strat®gie doé®qu Surune carte, placer un réseau de postesa ut our
balises justes en un temps donné. point de départ central.
. 4 de ces postes, placés a proximité du départ et
Consignes

20 balises sont disposées sur le terrain.

Vous étes par équipe de 4, avec chacun une carte « tous-
postes », et un carton de contréle.

Au premier top, Vvous
en les entourant sur vos cartes avec le crayon.
Les coureur s ddbune ®qui pe
passer aux balises 1 a 4, seuls ou en équipe.

Au 2%me top, vous avez tous X minutes pour trouver vos
balises attribuées.
Cbest vous
balises.

Au bout de la moitié du temps imparti (X/2), je sifflerai une
fois.

A la fin des X minutes, je donnerai deux coups de sifflet pour
vous alerter que le temps est écoulé.

A | darriv®e, en ®qui pe, vV 0|
symboles avec le carton de contréle de correction affiché.
Toute balise fausse entrainera une pénalité de 2 points. Vous
devez essayer de comptabiliser le maximum de points (une
balise = 1 point).

avez 2

gui d®ci dez de | §

Critéres de réussite

Nombre de balises réussies.

Variables

1 Augmenter le nombre de balises.

1 Eloigner les balises du départ.

1 Temps de recherche plus ou moins long.

1 Attribuer des points aux balises en fonction de leur

difficulté « technique » ou de leur éloignement par
rapport au point de départ, afin de renforcer la notion de
stratégie.

1 Ne pas numéroter les balises sur le terrain pour vérifier
gue les éléves savent quelles balises ils poingonnent.

1 Changer le réseau de postes.

numérotés de 1 a 4, sont obligatoires pour tous les
équipiers, mais peuvent étre réalisés seuls.
Répartir les éléves par équipe de 4.

Le réseau de postes défini lors de la situation « Course
aux définitions » peut étre utilisé dans un premier
temps pour simplifier la situation et réduire le temps de
mise en place.




ORIENTATION L &idmémo

o T Apprendre structurer et simplifier | a
Objectifs 1 Apprendre ° m®moriser | es ®| ®ments pert.i
91 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu plus ou moins connu
Apprentissagesvisés TI Conduire un d®p|acement plan|f|® en Séap
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu

1 Des balises avec pinces
» 1 1 carte par itinéraire a mémoriser
Matériel 1 carton de contréle par éléve

9 Plusieurs cartons de contr6le de correction
But du jeu Organisation (dur ®e estim
M®mor i ser par ciur un i tin® Mettre en pl ace un parcour s S
carte. Confectionner autant de cartes que de branches
Consianes d,6_®to_ile. ,Sur cha}que car
=onsignes réaliser (triangle de départ + le poste a trouver).
Vous allez faire | es parcou
observez bien la carte désignée au départ de chaque branche | Le réseau de postes défini lors de la situation « Course
de 1l16e®tecti m®morisez | 6itin®r { aux définitions » peut étre utilisé dans un premier
Une fois | 8itin®raire m®mor i| temps poursimplifier la situation et réduire le temps de
la balise, poinconnez-la et revenez au point de départ vérifier | Mise en place.
le poingon.
En cas do6®chec, revenez au d
lacarte, etréessaye z j usquédé”™ trouver |

Recommencez la méme opération sur le parcours suivant.

Critéres de réussite

1 Nombre de parcours effectués sans erreurs et avec
erreurs.

Recommandations

T En cas doé®checs r®p®t ®s,
raconte a | 6 e n s e i cpmraenttil. va réaliser son

itinéraire.
Variables
M Auretour,demander” | O @ltracerk 6i t i n®r 4

1 Réduire petit a petit le temps de mémorisation.
1 Changer le réseau de poste.

Source : Fiched&+®d®atlmd i on Fran-ai s et
Usep




ORIENTATION Le circuit CO SE 3
Objectifs 1 Réaliser seul un parcours dd o r i e ren saitant ancircuit
91 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu plus ou moins connu
Apprentissages visés |1 Conduire un d®placement planifi® en soéap
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
1 De 3 a5 balises équipées de pinces sur 4 ou 5 circuits différents
1 Unjeude 6 a 8 cartes par circuit
1 Pour chaque circuit, un carton de contréle comportant la correction des poingons
Matériel 1 Un tableau & double entrée pour la gestion des éléves
1 Une carte par éléve avec le tracé du circuit
T La liste des d®f initions de | 6empl acemen
1 Un carton de contréle
But du jeu Organisation (durée estimée du jeu 6 0 6 )
Effectuer le plus vite possible un parcours en passant par des | Dans un lieu peu connu, voire inconnu, placer des
bal i ses, danésumolrarearn na, gma | balises sur des points remarquables, marqués sur
son choix. la carte.
Consianes Prévoir 4 ou 5 circuits de 3 & 5 balises.
=onsianes Les éleves partent individuellement toutes les
Vous allez effectuer un par cd minutes.

trouver. Chague balise est posée sur un point remarquable du | L 6 e n s e i gpre &sdéparts/arrivées grace a un
terrain. Sur votre carte, 'emplacement de chaque balise est situé | tableau a double entrée (nom/n° circuit).

au centre d'un cercle rouge.

Les balises sontnumérot ®es sur |l a carte
Vous devez effectuer le circuit le plus vite possible en passant
par toutes les balises dans I'ordre imposé. Entre chaque balise,
vous choisissez votre itinéraire. A chaque balise, pour prouver
votre passage, vous poingonnez votre carton de contréle dans la
case numeérotée qui correspond au numéro de la balise. En plus
de la carte, vous recevez une liste de définitions de chaque
balise qui précise son emplacement exact sur le terrain.

Au départ, annoncez sur quel circuit vous partez. Vous partez
seuls, toutes les minutes.

Dés votre retour, vous vérifiez” | 6ai de du cart
réponses de votre circuit et vous repartez avec une nouvelle
carte.

Criteres de réussite

1 Réussir les parcours sans erreurs et le plus vite possible.

Recommandations

1 Composer des binbmes équilibrés de maniére a favoriser
les réussites.

1 Sur la carte, les balises sont représentées par un cercle
centré sur un élément remarquable (de la carte et du

. A ., . Source: Fi c h e-Fédé&dtiand-mncaise Course
terrain). Chaque cercle est numéroté et relié au suivant par d6Ori eatUsep i on

un trait rouge. Le parcours commence par un triangle rouge
(d®part) et sodbach ve par u Exemple de parcours do6o
d®part et | darriv®e peuvent le départ (triangle) et 9 balises (cercles

T Si | 6®l1 v surwebalise,iolmpledi ndi qu numérotés de 1 a 9).
sur son carton de controle.

Variables

Nombre de balises.

Longueur du circuit.

Nombre de changements de direction entre les balises.
Réaliser le circuit seul.

f
f
f
f




ORIENTATION Le step by step Vers la rencontre 1‘
Objectifs 1 Réaliser seul un parcours dé o r i e rn saitant amparcours jalonné
1 Conduire un déplacement sans appréhension dans un milieu inconnu ou peu utilisé pour
) o la pratique de | a course doéorientation
Apprentissages Vises |q  Conduire un déplacement en suivant un itinéraire
1 Adapter son déplacement et sa motricité aux spécificités du milieu
1 20 balises avec pinces
1 1jeude 6 a8 cartes par circuit
1 Les corrigés de chaque circuit (sur 1 carton de controle)
criel 1 De la rubalise (environ 100 m)
Materie 1 1carteparéleveavec: | e d®part/ |l darriv®e, |l e parc
définitions
1 1 carton de contrdle
1 1 tableau a double entrée pour la gestion des éléves.
But du jeu Organisation (duréeestimée: 1086 par <circuli

Effectuer un parcours en milieu inconnu ou peu
utiisé pourlaprat i que de | a cour
suivant un itinéraire jalonné passant aux balises.

Consignes

Vous allez réaliser le parcours seul. Chaque
parcours est matérialisé sur le terrain par des jalons
que vous pouvez suivre. Ces jalons permettent de
passer par toutes les balises et de revenir au point
de départ/arrivée.

Vous devez poingonner toutes les balises du circuit
sur votre carton de contrdle.

Au départ, vous me dites sur quel circuit vous
partez. Puis vous faites votre parcours et vous
venez me prévenir quand vous étes arrivés.
Ensuite, vous dwcarton decoatdle |
gue vous avez poingonné les bonnes balises.

Criteres de réussite

1 Réussir le parcours sans erreur le plus vite
possible.

Recommandations

1 Utiliser des jalons trés visibles et de différentes
couleurs si les circuits se croisent.

1 Pour que les jalons soient réutilisables, les
agrafer a une pince a linge en bois. Accrocher
les pinces sur un cintre pour rendre la pose et
le ramassage plus facile.

Variables

Pour complexifier la situation :
1 Fiche suivante Ruse et coupe.

1 Le jalonné surprise : des balises
supplémentaires sont mises en place sur le
terrain, les éléves ne doivent prendre que les
balises indiquées sur leur carte.

1 Le jalonné muet: les balises ne sont pas

placées sur la carte. Les éléves doivent les
poinconner lors de leur passage et les
positionner sur la carte.

Poser 20 balises réparties sur votre zone. A partir de ce réseau,
réaliser 5 circuits de 4 balises. Les parcours sont matérialisés
sur le terrain par des jalons accrochés aux arbres tous les 10m
environ (pas trop haut pour étre vu par les moins grands).
L o r «um éléve se trouve a un jalon, il doit toujours pouvoir
repérer le suivant.

Un jalon doit ° tbusetropve kabalise.” |
Les parcours ne doivent pas dépasser 10 min en marchant.
L6 ensei geredes tépats/arrivées grace a un tableau a
double entrée.

(6]

Source : Fichedf®d®amd i on Fran-ai setUSpur




