Animation pédagogique :          





COURSE D’ORIENTATION CYCLE 3

 Circonscription de Bergerac-Est

                                             La course d’ orientation

DEFINITION FEDERALE  : « La course d’orientation est une course 

individuelle contre la montre, en terrain varié, généralement boisé, sur un parcours matérialisé par des postes que le concurrent doit découvrir dans un ordre imposé. Pour ce faire, il élabore des cheminements en se servant d’une carte et d’une boussole. »

DEFINITION SCOLAIRE : « la course d’orientation est un déplacement en milieu connu ou non connu, pour trouver des balises. Pour ce faire, il élabore des cheminements, en utilisant un document cartographique et éventuellement une boussole. »

A l’école, la course d’orientation : 

C’est marcher ou courir :
-seul ou en groupe 

-vite

-dans un milieu connu, puis inconnu 

Pour trouver le plus vite possible, dans un espace délimité, des postes de contrôle indiqués sur une carte et signalés sur le terrain par une balise 

C’est donc un déplacement construit qui allie :

DYNAMIQUE :Pour assurer à tout moment le meilleur compromis : vitesse / précision 

TACTIQUE :Pour enchaîner judicieusement des prises de repère 

ANTICIPATION :Pour obtenir par la lecture de carte une représentation du réel 

 ÊTRE CAPABLE DE S’ORIENTER C’EST :

SAVOIR S’INFORMER 

 pour concevoir un trajet de déplacement avant l’action pour trouver des repères attendus, au cours de l’action  pour aller au devant de 

l’incertitude en contrôlant ses émotions 

SAVOIR PILOTER UN DOCUMENT 

 pour être autonome - dans ses intentions - dans ses décisions - dans leur application 

SAVOIR GERER LA SPECIFICITE DU TERRAIN 

 pour comprendre et respecter l’environnement  pour concevoir des 

déplacements adaptés à la nature du terrain  pour gérer sa sécurité 

SAVOIR GERER SES EFFORTS 

 pour s’adapter à une épreuve d’endurance en 

milieu varié et variable 

 pour conserver une motricité efficace dans des situations de course 

inhabituelles (obstacles)
                                   OBJECTIFS GENERAUX

FIN DE CYCLE1:   parcours avec photo ou sur ébauche de plan en milieu connu 

FIN DE CYCLE 2   :  course sur plan en milieu inconnu 

FIN DE CYCLE 3 : course en milieu inconnu avec carte et boussole 

Nouveaux programmes (extraits) 

Cycle 1 : 

 « Adapter ses déplacements à différents types d’environnements » 

se déplacer (marcher, courir) dans des environnements proches puis 

progressivement dans des environnements étrangers et incertains (cour, parc 

public, petit bois...) 

Mise en œuvre : activités d’orientation 

Cycle 2 : 

«Aadapter ses déplacements à différents types d’environnements » 

dans des environnements progressivement éloignés et chargés d’incertitude 

(parc public, bois, forêt , lacs, montagne...) 

Mise en œuvre : activités d’orientation – exemple : dans un milieu connu 

(parc public) par deux, retrouver cinq balises sur les indications données par 

le groupe qui les a placées... 

Cycle 3 : 

« Adapter ses déplacements à différents types d’environnements » 

dans des environnements de  plus en plus éloignés et chargés d’incertitude 

(bois, forêt, montagne, rivière, mer...) en fournissant des efforts de types 

variés. 

Mise en œuvre : activités d’orientation – exemple : réaliser le plus rapidement 

possible un parcours de cinq balises en étoile à partir de la lecture d’une 

carte où figurent des indices.

OBJECTIFS SPÉCIFIQUES

Au plan moteur 

 développer l’autonomie motrice - pratiquer des gestes naturels et variés 

 développer l’endurance  - adapter la motricité à des repères spatio-temporels 

 développer les capacités à maintenir un effort « aérobie » en terrain accidenté 

 maîtriser l’allure - développer les capacités à maintenir une motricité liée aux

caractéristiques du terrain  - maîtriser les appuis

Au plan affectif

plaisir d’une pratique ludique   -  comportement de coopération et de socialisation 

 contact avec un milieu à priori hostile ou inquiétant mais propice à l’aventure (vaincre sa peur)  -  prise de risques calculés  -  expression de l’imaginaire  -affirmation de soi par rapport à cet imaginaire   -  capacités d’autonomie 

Au plan cognitif

 découverte du milieu - passage de l’espace vécu à l’espace représenté 

 appréciation globale des distances et de la mesure  -apprentissage de l’observation 

 formation scientifique  - accès  aux symboles et à l’abstrait 

 compétences à s’orienter sur un terrain inconnu à partir de repères 

compétences stratégiques liées aux choix de l’itinéraire et la régulation de la vitesse

Recommandations et sécurité 

Distance : 

 1 km maximum pour les élèves du cycle1 

 2 km maximum pour les élèves du cycle 2 

 3 km maximum pour les élèves du cycle 3 

Durée : 1 heure au maximum. 

Autorisations : 

 Du directeur d’école : Il s’agit d’une sortie occasionnelle. 

 Des propriétaires des lieux utilisés. 

Sécurité : 

 Les espaces doivent être reconnus au préalable et ne pas présenter de danger particulier (abrupt important, trou profond...) 

 S’il n’existe pas de limites bien franches, un balisage s’impose pour délimiter l’espace d’action. 

 Prévoir un signal sonore puissant de fin d’activité et un véhicule. 

L’encadrement, les assurances : 

Se référer au dossier des sorties scolaires 

Propositions d’organisation pédagogique : 

 Se référer aux organisations proposées pour les différentes situations d’apprentissage. 

 Au cycle 2, en fonction des lieux, les groupes seront accompagnés d’adultes. 

 Au cycle 3, on peut constituer des groupes autonomes. 

Equipement pour la classe : 

 Moyen de communication (téléphone portable si possible) 

 Trousse à pharmacie de premiers secours. 

Equipement individuel : 

 Chaussures de type basket, tennis, randonnée. Eviter les bottes, espadrilles, claquettes. 

Prendre des vêtements confortables. 

C’est une activité vraiment citoyenne : penser à rappeler les règles de respect de l’environnement, de l’entraide, de la coopération...

DES SITUATIONS

CYCLE 1 :

- localisation d’endroits spécifiques de la classe, de la cour d’école à partir de photos 

- circuits linéaires avec photos dans la cour d’école  - circuits orientés avec photos dans la cour d’école  - idem en terrain moins connu (parc, stade...)  - parcours schématisés  - circuits ficelle   - circuits ruban 

CYCLE 2: 

- circuits orientés avec photos dans la cour d’école  - idem en terrain moins connus (parc, stade...)   - parcours schématisés   - circuits ruban 

- circuits à partir de plans   - parcours mémo   - place / déplace 

CYCLE 3 :  terrain connu ou inconnu

- parcours sur plan dans l’école, hors l’école  - étalonnage du pas  - parcours observation 

- découverte de la boussole  - parcours azimut  - parcours en étoile  - parcours mémo 

- course au score  - relevé d’itinéraire  - circuit

EXPERIENCES MOTRICES 

 AUTOUR DE LA COURSE  - AUTOUR DE L’EQUILIBRE 

AUTOUR DU FRANCHISSEMENT  - AUTOUR DU SAUT 

AUTOUR DES COMBINAISONS D’OBSTACLES  - CIRCUITS CROSS EN MILIEU NATUREL
travail de la course longue  -  travail en fractionné (arrêt pour effectuer une tâche : récupération) 

 travail de décentration visuelle (circuit avec relevé d’objets, circuit en lisant des indications sur une ardoise...) 

 étalonnage du pas sur 100 m  - course slalom (obstacles au sol à contourner) - course slalom (obstacles en hauteur à éviter)  -  course avec franchissement d’obstacles au sol  - course avec franchissements d’obstacles de plus grande hauteur (type haie) 

COMPÉTENCES INTERDISCIPLINAIRES

Domaine des sciences et vie de la terre 

circuits d’orientation biologiques  (circuit sentier nature) : étude de la flore, la faune, le relief, les eaux, les minéraux, les saisons... 

Domaine de la langue 
 emploi de vocabulaire précis  récit oral ou écrit : reportages, témoignages, comptes rendus... 

 récits imaginaires (mythe de la forêt) 

Domaine de la géographie  et de l’histoire 

 vocabulaire spécifique  -  lecture de paysage  -  l’espace et ses représentations : 

photos, maquettes, plans, cartes 

 les points d’intérêts historique - la modification du milieu par l’homme 

 les vieux métiers de la forêt 

 Domaine de la technologie
 maquettes  -  photos -  les points cardinaux -  les aimants 

 étude d’un outil : la boussole 

Domaine des arts plastiques
dessin, peinture , utilisation de matériaux naturels, travail de l’imaginaire ,collage, modelage 

 Domaine des mathématiques 

 appréciation des moyens de mesure  - appréciation des longueurs et des distances 

 évaluation chiffrée  -  expérimentation, correspondance avec le système métrique 

 notions géométriques : intérieur, extérieur, limites, frontières, quadrillage... 

 numération, numérotation, échelles, mesures métriques, opérations  - tableau de proportionnalité...





UNITÉ D’APPRENTISSAGE

Pré-requis : travail en classe :

Géographie : travail autour du plan, de la carte…

Maths : proportionnalité – échelles- distances…

Technologie : étude de la boussole…

EPS : endurance

Orientation : se repérer dans la classe, dans l’école, dans la cour…


                            SITUATION  D’APPRENTISSAGE   SA1




Lecture de carte 

Objectifs spécifiques : 

- Découvrir la nécessité d’un code commun      - Connaître la légende       - Savoir lire une carte d’orientation 

But : 

- Retrouver des balises ou des objets dont l’emplacement est indiqué sur la carte. 

Dispositif : 

- Les élèves par équipe de deux disposent d’une carte d’orientation 

- Parcours en étoile (à chaque retour au départ, les équipes sont dirigées sur des balises différentes.) 

- Terrain semi-connu 

Consignes : 

- Retrouver sur le terrain des objets ou balises dont l’emplacement est indiqué sur la carte 

- Retrouver sur le terrain des balises ou des objets placés à des endroits caractéristiques (arbre, rocher, jeu...) 

Critères de réussite : 

- Les lieux sont bien repérés sur la carte  - La légende est maîtrisée  - Les balises sont trouvées 

Variables : 

· Balises plus nombreuses  - Variété du terrain  - Complexité de la légende 

                                       SITUATION D’APPRENTISSAGE   SA2 

 



Je pose, je code, tu cherches 

Objectifs spécifiques : 

- Prendre des repères sur la carte et sur le terrain  - Orienter sa carte  - Relation carte/terrain 

But : 

- Poser des balises sur le terrain, coder leur emplacement sur la carte pour que les autres les retrouvent. 

Dispositif : 

- Les élèves sont par groupe de deux :  un «poseur» et un «chercheur»  - ( Inverser les rôles)        

- Même terrain que pour S1.    - Le maître détermine les zones de pose des balises 

Consignes : 

- Un élève va poser une ou deux balises .Il note sur sa carte les emplacements précis 

- Son équipier doit retrouver les balises à l’aide de la carte 

Critères de réussite : 

- Bon codage des objets placés   - Les chercheurs trouvent rapidement 

Variables : 

- Augmenter le périmètre d’action      - Augmenter le nombre de balises


                          SITUATION  D’APPRENTISSAGE      SA 3 

                                         Lecture de carte 

Objectifs spécifiques : 

- Affiner les capacités de lecture de la carte : détails, légende 

But : 

- Vérifier l’emplacement des balises posées par le maître 

Dispositif : 

- Les élèves par équipe de deux disposent d’une carte d’orientation 

- Sur un total de 20 balises, seules 12 sont indiquées sur les cartes 

- 3 circuits sont proposés    - Terrain semi-connu 

- Possibilité d’effectuer 2 ou 3 circuits ou de refaire un circuit mal réalisé.   - Feuilles de route 

Consignes : 

- Sur la feuille de route, ne poinçonner  que les balises figurant sur la carte. 

Critères de réussite : 

- Les bonnes balises sont trouvées    - Les choix sont argumentés 

Variables : 

- Varier sur l’espace   - Plus de fausses balises   - Proximité des balises 


                                 SITUATION D’APPRENTISSAGE      SA 4 






Je pose, je code, tu cherches 

Objectifs spécifiques : 

- Maîtriser la relation carte/terrain   - Anticiper sa course, développer une stratégie, choisir des balises en fonction du nombre de points qu’elles donnent. 

But : 

- Marquer un score en un temps donné en fonction de la difficulté à trouver les balises 

Dispositif : 

- Les balises donnent un nombre de points en fonction de leur emplacement et  de la difficulté à les trouver 

- Terrain semi-connu.     - Les élèves courent par deux ou trois. 

Consignes : 

- Repérer sur la carte l’emplacement des balises et le nombre de points qu’elles donnent. 

- Aller les chercher   - A l’issue de la course, on totalise le nombre de points donnés par les balises trouvées. 

Critères de réussite : 

- Les balises sont correctement repérées   - Plus de la moitié des balises sont trouvées  - Les scores sont élevés. 

Variables : 

- Augmenter le nombre de balises  - Varier les points donnés - Augmenter ou diminuer le temps de recherche.


                         SITUATION D’APPRENTISSAGE  SA 5 






Parcours azimut 

Objectifs spécifiques : 

- Savoir utiliser la boussole.  - Suivre l’azimut. 

But : 

 -     Accomplir un parcours déterminé, en terrain inconnu, en un temps limité. 

Dispositif : 

- Equipes : de 2 ou 4 enfants.   - Matériel : 

      Posé :   x ... balises (ou objets insolites). 

      Par équipe : une boussole, une feuille de route indiquant azimut, distance et code des postes à trouver (un crayon). 

Consignes : 

- Trouver toutes les balises d’un parcours en suivant les instructions de la feuille de route, en  utilisant la boussole  et  en suivant les indications de ses partenaires. 

Pour cela, progresser dans la bonne direction, suivant le même azimut à partir de repères successifs      ( le repère pouvant être un enfant).   - A chaque balise trouvée, on inverse les rôles 

Critères de réussite : 

- L’épreuve est réussie si toutes les balises  ont été trouvées. 

- Le temps mis peut constituer un moyen de valorisation.

Variables : 

- Nombre d’enfants par équipe - Nombre de balises - Circuit unique ou en étoile 

- Espace : dégagé ou non, périmètre, distance entre les balises. 

- Difficulté du terrain : clairsemé, touffu ...    - Durée.

                                         SITUATION D’APPRENTISSAGE  SA 6

                                          Parcours Course d’Orientation 

Objectifs spécifiques : 

- Orienter la carte.  - Acquérir de la vitesse de lecture de carte et de choix d’itinéraire. 

- Améliorer la maîtrise de la boussole pour orienter la carte. 

- Réinvestir les connaissances acquises (orientation, lecture de carte, relation carte/terrain) 

- Investir un espace inconnu.    - Adapter sa course au terrain. 

But : 

- D’après la carte, effectuer le plus rapidement possible le circuit demandé. 

Dispositif : 

Equipes de 3. 

Matériel : - Balises.   - Par équipe, une carte, un carton de contrôle, une boussole (seulement pour orienter la carte, sans azimut). 

Espace : élargi inconnu. 

Chaque équipe effectue plusieurs circuits dans un ordre différent des autres équipes. 

Possibilité de constituer un groupe de contrôleurs chargé de vérifier l’ordre de poinçonnage des balises (à des points donnés ou au hasard). 

Consignes : 

       En utilisant la carte remise à chaque équipe, effectuer le plus rapidement possible le circuit et poinçonner son carton de contrôle  à toutes les balises. Revenir au point de départ quand toutes les balises ont été trouvées ou au signal sonore de fin. 

Critères de réussite : 

- Le nombre de balises poinçonnées. - Le temps de course.  - Le respect de la durée éventuellement imposée. 

Annexe : un carton de contrôle. 

Variables : 

- La composition des équipes  -     L’espace : périmètre plus ou moins important. 

- Difficulté du terrain (touffu ou non ...) 

- Le nombre de balises   - La durée imposée de l’épreuve 

Annexe : un carton de contrôle. 

                                             SITUATION D’APPRENTISSAGE  SA 7

                                            Parcours azimut en étoile 

Objectifs spécifiques : 

- savoir utiliser la boussole  - chercher un azimut  - suivre un azimut  - poser des balises avec précision 

But : 

A partir de circuits sur une carte, construire sur un secteur donné, un parcours que les autres  équipes devront réaliser ensuite. 

Dispositif : 

Parcours en étoile. 

Equipes : par couples d’équipes. Les équipes (A et B), (C et D), (E et F) sont partenaires. Chaque équipe prépare pour son équipe partenaire. 

Espace d’action : terrain semi-connu. Chaque équipe partenaire occupe un secteur de l’étoile séparé. 

Matériel : 

- une boussole, un jeu de 4 balises ou objets insolites par équipe. - une carte par équipe pour noter le parcours à construire.  - un crayon par équipe. 

Consignes :                  
En utilisant la boussole et la carte, construire sur un secteur donné de l’étoile (imposé par l’enseignant) un parcours à l’azimut que l’équipe partenaire devra être capable de retrouver. 

Se partager les rôles au départ de chaque « poste ». Changer de rôle à chaque nouvelle balise à poser. 

Une partie de l’équipe pose la balise, une autre donne l’azimut, une autre compte les pas, ... 

Changer de circuits ( de « branche » de l’étoile) après chaque jeu. 

Critères de réussite : 

- L’épreuve est réussie lorsque les équipes partenaires ont refait  le parcours préparé par l’autre sans erreur. 

Variables : 

- La durée du jeu. 

- L’espace imparti.   -     Le nombre de balises à poser
Préalables : avoir travaillé sur la boussole, l’azimut et l’étalonnage du pas. 

Annexe : fiche explicative sur la détermination d’un azimut. 

                                SITUATION D’APPRENTISSAGE  SA 8
                    Parcours course d’orientation avec carte et utilisation de la boussole 

Objectifs spécifiques : 

Maîtriser la relation carte/terrain.     Adapter sa course au terrain. 

Acquérir une meilleure qualité de lecture de carte.    Améliorer la maîtrise de l’utilisation de la boussole.    Chercher et suivre un azimut.    Investir un espace inconnu. 

Réinvestir les connaissances acquises. 

But : 

Le plus rapidement possible, parcourir un itinéraire et trouver toutes les balises. 

Dispositif : 

Espace inconnu élargi (nécessité d’un encadrement nombreux).  Course par équipes de 3 (ou 2). 

Matériel : 

- une carte, une boussole par équipe.  - Balises 

Départ toutes les 3 à 5 minutes de 2 ou 3 points de départ différents. 

Consignes :  Le plus vite possible, effectuer dans l’ordre  le circuit indiqué sur la carte et poinçonner son carton (pour une balise seulement : utilisation de la boussole). 

Critères de réussite : 

Nombre de balises trouvées.  Temps.  

Variables : 

- Nombre de balises.  - Temps.   -     Espace.  -     Difficulté du paysage et du terrain.

LES VARIABLES DIDACTIQUES

LE DOCUMENT REFERENCE 

 une photo  -   un schéma   -  un plan    -  une carte (différentes échelles) 

LA BOUSSOLE 

 orientation de la carte  -   suivi d’un azimut  -  détermination d’un azimut 

LA DISTANCE 

 kilométrage des parcours -  éloignement des postes  -  distance du point de départ 

LE TERRAIN 

 connu  -  inconnu   - étendue -  ouverture ou fermeture  - plat ou dénivelé    - uniformité ou variation

 LE POSTE

 point d’attaque  -  complexité du déplacement  -  leurre 

LE CHRONOMETRE

Course par rapport aux autres – temps limite imparti

LA COOPERATION

Travail en équipe (binômes ou +) 

    




       Annexes 

[image: image1.wmf]
une boussole d’orientation est en plastique transparent pour pouvoir voir la carte lorsqu’on la pose dessus. Elle possède un socle tournant gradué (en degrés, de 0° à 360°, dans le sens des aiguilles d’une montre).

Nord (N) : 0° ou  360°

Est (E) : 90°

Sud  (S) : 180°

Ouest (W) : 270°

L’aiguille aimantée (généralement rouge), indique toujours le Nord, si on tient la boussole  plat devant soi, en s’éloignant des objets métalliques…

