Course d’orientation Cycle 3
	Situations d’entrée dans l’activité



	LE LABYRINTHE

.
	JE POSE, TU CHERCHES

.

	Objectif de la tâche : 

Vérifier que les élèves mémorisent leur parcours ou le parcours d’un  camarade.

But du jeu : 

1 - Reproduire exactement le cheminement d’un camarade ou le sien 

  - Passer au même endroit.

2. – reporter sur un plan son parcours

    - lire le parcours de son camarade et le reproduire

Organisation matérielle : 

Sol de la cour parsemé d’éléments, d’objets divers. 

Elèves regroupés par 2.

Variantes : 

Nombre d’élèves, lieu choisi, nombre d’objets…

Reporter les trajets sur un plan.

Consignes :

- Suivre un itinéraire, revenir au pont de départ et le refaire : l’observateur vérifie l’exactitude du parcours.

- Le premier élève effectue le parcours, le deuxième le reproduit exactement ; le premier relève l’exactitude ou les erreurs du deuxième.

Critère d’évaluation et de réussite :

Les erreurs de parcours.

Les élèves ne se trompent que sur des parcours complexes (recoupements, plus de 7 repères)

	Objectif de la tâche : 

Vérifier que les élèves sont capables :

· de se repérer dans un milieu connu, 

· d’indiquer et décrire des lieux caractéristiques, 

· de se reporter à des indications orales pour retrouver un endroit précis.

But du jeu : cacher ou trouver des objets d’après des indications
1 - Pour le chercheur : à partir des indications du « poseur », retrouver dans la cour un ou des objets.

- Pour le «poseur » : déposer un objet (balle, foulard, plot…) dans la cour, décrire au « chercheur » le lieu ou l’itinéraire à suivre pour retrouver l’objet.

2 – Pour le poseur : reproduire le parcours que doit emprunter le chercheur sur une  feuille vierge (indices et orientation )

_ pour le chercheur : lire le parcours , repérer les indices marqués

Organisation matérielle : 

Les élèves sont regroupés par 2 ou 3 ; cour de l’école (éventuellement avec plan sommaire élaboré par les élèves en classe).

Variantes : 

- Nombre et nature des objets(travailler avec des photos),  

- Regroupements par 3 ou 4,

- On pourra aussi faire chercher 2 ou 3 objets successivement.

- Introduire une notion de vitesse : chronométrer le temps mis pour

placer, pour relever.

- Varier l’espace utilisé (cour, espace proche école ..)

Consignes données aux élèves :

- Pour les poseurs : poser les objets dans des endroits caractéristiques

- Pour les chercheurs : retrouver les objets d’après les indications du poseur. 

Alterner les rôles.

Critères d’évaluation et de réussite :

· Nombre d’erreurs, de réussite dans la tâche.

· Le chercheur trouve 4 fois sur 5


	Situations d’entrée dans l’activité


	Situation de référence

	PROMENADE A LA CARTE


	COURSE EN ÉTOILE EN MILIEU CONNU OU RECONNU

	Objectif de la tâche :

 Découvrir et orienter le plan d’un endroit inconnu.

But du jeu : 

Se repérer en permanence : « je sais où je suis et dans quelle

direction je vais » (je le montre sur le plan).

Organisation matérielle : 

Dans un square, sur un parc de loisir, un ensemble sportif inconnu voisin de l’école (sortie à proximité). Un plan élaboré par le maître pour chacun des élèves. La classe fonctionne dans son ensemble.

Variantes : Plusieurs groupes (ceci implique plusieurs adultes ), nature du lieu (boisé, découvert, accidenté…).

Consignes : Nous allons découvrir ensemble cet endroit. Il y a sur votre carte des points, des endroits remarquables que nous allons essayer de repérer ou de trouver ensemble. Il faut en permanence être capable de situer sur la carte l’endroit où nous

sommes et la direction que nous prenons.

Critères de réussite :

· Erreurs d’orientation.

Critères d’évaluation :

· Les élèves doivent être capables d’orienter leur carte par rapport au terrain

( montrer un point sur le terrain, sa direction sur la carte par exemple)
	Objectif de la tâche : 

Evaluer, « diagnostiquer » les besoins des élèves par rapport

- au respect des consignes.

- à la mise en relation plan-terrain.

- aux divers objectifs fixés pour le cycle 2 (Cf. tableau programmes).

But du jeu : 

Retrouver successivement et dans un temps limité le plus de balises ou d’objets possibles.

Organisation matérielle :

Dans la cour de l’école ou sur un stade (zone délimitée), déposer des objets (codés) ou des balises « course d’orientation » sur des points remarquables.

Ces points seront reportés sur un plan sommaire (élaboré si possible par les élèves) par l ‘enseignant.

1 plan et une fiche contrôle pour 3 élèves.

Variantes : 

Nombre d’objets, nature des objets, nature du contrôle.

Consignes : 

Par groupes de 3, vous devez retrouver l’objet que je vous situe sur le plan et vous relèverez le code inscrit sur votre fiche contrôle(ou composterez votre fiche contrôle). Une fois que vous l’avez trouvé, vous revenez me voir pour le contrôle et je vous désignerai un nouvel objet. Il faut trouver le plus d’objets possibles en 20,30 minutes...

Critère d’évaluation et de réussite :

Nombre de postes, d’objets, de balises trouvés dans le temps imparti.

Diagnostic de toutes les difficultés rencontrées par les élèves.


	Situation d’apprentissage



	ÉTALONNAGE DU PAS
	TOMBER PILE AVEC L'AZIMUT

	Objectif :

Inventer et utiliser des outils pour apprécier, mesurer une distance.

But du jeu: 

Mesurer une distance avec ses propres critères.

Organisation matérielle:

Cour de l’école, stade, pleine nature.

Décamètre, plots.

Papier, crayon pour chaque élève.

Consigne :

La distance entre le plot de départ et celui d’arrivée est de 100 mètres. Compter le nombre de doubles pas (1 appui sur 2) que vous effectuez pour parcourir cette distance. Reportez vos résultats sur une fiche. Faire plusieurs essais.

Variante :

En descente, en montée.

Marche, course, avec ou sans changement de direction.

Critère d’évaluation:

-  Régularité des résultats.

PLAT
MONTÉE
DESCENTE
MARCHE
COURSE

	Objectif :

Evaluer la distance et l'azimut d'un poste à partir d'un point central.

But du jeu : 

trouver la bonne balise.

Organisation matérielle : 

Espace découvert assez vaste (complexe sportif comportant par exemple 2 terrains de foot), un point central où se situe l'enseignant, 24 balises en direction des 4 points cardinaux et 4 directions médianes.

Espacement irrégulier entre les balises, variant de 5 à 50 m. Postes repérés par des lettres dans un ordre aléatoire. Une boussole par enfant. Les distances sont déterminées grâce à l’étalonnage du pas.
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Consigne :

A partir des consignes du maître (trouve la balise située à 50 m à l'Est ou à 100 m à 250°), les enfants trouvent les bonnes balises.

Variante :

On peut demander aux enfants de positionner les lettres correspondant aux balises sur une rosace que l'on aura au préalable dessinée sur papier.

Réaliser ce travail en milieu accidenté connu
Critère de réussite :

 Réduction des erreurs de distance et de direction.

Critère d’évaluation :

 Evaluer des ordres de distance précis (à 10 m près), repérer rapidement les directions intermédiaires (NO, SE, SO,NE)


	Situation d’apprentissage
	Situation d’évaluation

	LE LOTO


	COURSE EN TRÈFLE AU TEMPS

	Objectif :

 Anticiper et construire l’ itinéraire le plus rapide.

But du jeu : 

Trouver 5 balises et revenir au départ le plus rapidement possible.

Organisation matérielle :

20 balises numérotées disposées dans un espace semi ouvert « reconnu ».

Cartons de « lotos » : fiches de contrôle toutes différentes, ne laissant apparaître que 5 numéros (5 postes). Autant de fiches que d’élèves.

Un point central où se trouve l’enseignant servant de départ commun.

Consigne :

 Individuellement, repérez sur la carte les postes numérotés et correspondant à votre fiche de contrôle ; dans l’ordre que vous choisirez, allez composter chacune des balises qui vous sont attribuées et revenez le plus rapidement possible au départ.

Variantes :

Ordre imposé, points de départ différents, nombre de balises, temps limité.

Critères d’évaluation :

¨ Le temps, le nombre de balises trouvées et la « pertinence » de l’itinéraire.

Critères de réussite :

¨ Toutes les balises sont trouvées, la fiche de contrôle est correctement

compostée et les élèves courent entre les balises


	Objectif :

Évaluer les acquisitions des élèves.

But du jeu : 

Effectuer  son parcours en un minimum de temps.

Organisation matérielle :

18 balises dispersées dans une zone inconnue des élèves. Ces balises sont disposées par rapport à un point central, à des distances variant de 50 m à 250 m.

Travail individuel

Chaque élève dispose d’un plan vierge et d’une fiche de contrôle.

Une carte mère (indiquant l’emplacement de balises non numérotées) est affichée au point de départ. Sur celle-ci apparaissent les 18 balises

Consigne :

Vous devez repérer sur la carte mère les balises indiquées sur votre carton de course. Ensuite vous effectuez le parcours en poinçonnant la fiche de contrôle à chaque balise. 

Le gagnant  est celui qui réalise son parcours le plus rapidement

Variantes :

Anticiper l’itinéraire en traçant sur la carte. Par équipes ou individuel.

Ordre des balises imposé

Critère d’évaluation :

Temps mis pour effectuer les parcours


