LA COURSE D'ORIENTATION U.S.E.P.13.
1/ Description de l’activité :

Participer à cette course d’orientation c’est réaliser un déplacement dans un espace inconnu plus ou moins étendu dans un temps limité :
· en décidant d’un itinéraire d’après le terrain ou sa représentation (photo, plan, carte,…). 

· en gérant sa sécurité.
· en gérant son énergie pour aller le plus vite possible. En contrôlant ses émotions.

2/ L’essentiel de ce que les enfants vont apprendre :

· Adapter ses déplacements en fonction de l’environnement.

· Connaître ses limites, les repousser, se dépasser. Gérer ses efforts. Accepter l’inconnu.

· Prendre des informations (identifier), les analyser, faire des choix.

· Respecter les règles de l’activité et celles liées à la protection de l’environnement. 
· Coopérer et s’entraider au sein de l’équipe. Assurer la sécurité de chacun.

3/ Schéma du dispositif : (3 niveaux de pratique proposés simultanément)
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Légende :
 ( Balise
( Départ et arrivée

( Postes de sécurité

N1 circuit 1

N2 circuit 2

N3 circuit 3

Les impératifs :

· 3 points de départ différents.
· des équipes de 4 enfants pour des raisons de sécurité.

· 10 postes de sécurité pour l’ensemble du dispositif.

· Des lignes d’arrêt en rubalise

	Niveau
	Type de course
	Outils de guidage
	Sécurité

	1
	Etoile
	Photo & plan
	10 postes

	2
	Papillon
	Plan
	

	3
	Parcours C.O.
	carte
	


4/ Liste de matériel :
· Corne de brume pour le début et la fin.
· A chaque poste de sécurité : talkies-walkies ou téléphones portables et une pharmacie.

· 2 ou 3 VTT pour la sécurité.

· Plan récapitulatif des 3 circuits.

· Balises, pinces, pochettes plastiques transparentes, photos, plans, cartes, montres, chronos, stylos.
NIVEAUX DE PRATIQUE
	
	Niveau 1 : étoile
	Niveau 2 : papillon
	Niveau 3 : parcours CO

	Définition
	Au point central, chaque équipe reçoit un plan où est positionnée la balise qu’elle doit trouver ainsi que deux photos (une indiquant la direction de départ et l’autre, l’emplacement de la balise). L’équipe part à sa recherche, puis recopie sur sa feuille de route le dessin représenté sur la balise. L’équipe revient au point central, fait valider son résultat et repart à la recherche d’une autre balise.


	Au point central, chaque équipe reçoit un plan où est positionné le nid de balises ou la constellation de balises qu’elle doit trouver. L’équipe part à sa recherche, puis recopie sur sa feuille de route les lettres représentées sur les balises. L’équipe revient au point central, fait valider son résultat et repart à la recherche d’un autre nid de balises (ou constellation de balises). Les heures de départ et d’arrivée sont notées sur la feuille de route.
	Au point central, chaque équipe reçoit une carte où sont positionnées les balises numérotées et une feuille de route avec définition des postes.
Les équipes partent à la recherche de leur balise (une par zone) dans l’ordre donné par la feuille de route. Elles doivent poinçonner leur feuille à chaque balise.

Les équipes partent de manière échelonnée 2 par. 2 en sens opposé sur le parcours.

Les heures de départ et d’arrivée sont notées sur la feuille de route

	Schéma
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	But du jeu
	Dans le temps donné (à préciser), trouver le plus vite possible les balises à l’aide:

	
	des photos
	du plan
	de la carte

	Equipe

et rôles sociaux

	De 4 coureurs dont un capitaine(, pouvant être à tour de rôle responsables :

	
	· des docs (photos, plan)
· de la feuille de route

· du chrono ou de la montre
· sécurité
	· des docs (plan)
· de la feuille de route
· du chrono ou de la montre
· sécurité
	· des docs (carte)
· de la feuille de route

· du chrono ou de la montre

· sécurité

	
	(Pour une équipe de 4 coureurs, le chronométreur assure aussi la sécurité.

Pour des raisons de sécurité, le choix de 4 équipiers permet à un enfant de rester avec le blessé pendant que les deux autres préviennent les secours.

	Matériel

spécifique
	· Balises 2 à 5 de plus que le nombre d’équipe.

· Des dossards de couleurs selon le niveau de pratique comportant le n° de l’équipe. 
· Un tableau récapitulatif de la rencontre pour l’encadrement. 
· Cf. Outils.
	· Une constellation de plus que le nombre d’équipes
· Des dossards de couleurs selon le niveau de pratique comportant le n° de l’équipe 

· Un tableau récapitulatif de la rencontre 

· cf. Outils
	· Pour permettre le départ simultané de plusieurs équipes, prévoir plusieurs balises par étapes

· Des dossards de couleurs selon le niveau de pratique comportant le n° de l’équipe 

· Un tableau récapitulatif de la rencontre 
· cf. Outils

	Sécurité

	Prévoir minimum 2 personnes à chaque départ plus une pour chaque poste de sécurité.

Ne jamais se séparer sauf en cas de blessé.

Ne jamais franchir les lignes d’arrêt en rubalise.

Revenir au poste central au bout de 1h30 ou dès que sonne la corne de brume.
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SITUATIONS D'APPRENTISSAGE

Situation 1 : « La photo d’identité déposée et retrouvée »
Objectifs : 

· Mémoriser un lieu, un chemin.

·  S’éloigner de l’adulte.

·  Prendre des repères en fonction de points remarquables.

Déroulement : 

Déposer sa photo dans l’espace, repérer l’endroit et revenir au point de départ au signal donné.

Repartir chercher et ramener la photo avant la fin du temps donné.

Variables : 

· Espace de travail (du restreint familier au large inconnu…). Nature et taille de l’objet. Le temps de regroupement et le temps pour poser…chercher.

· Faire une petite promenade avant de repartir du point de départ. Changer de point de départ avant de repartir chercher.

· Poser 2 objets.

Variantes :

· Le maître pose…les élèves vont trouver.

· Un élève pose et donne les informations à un autre élève pour trouver son objet :

· Oral. Libre puis, par la suite, limiter le nombre d’informations à donner (nature du poste, distance, direction)

· Ecrit. Dessin, mot-phrase définissant le poste à trouver…

· Photo. Je choisis une photo, je vais poser, tu vas trouver avec l’aide de la photo.

· Plan.  Je pose, je positionne sur le plan, tu vas trouver avec l’aide du plan.

Situation 2 : « Vrai-faux en étoile»

Objectifs : 

· Prendre des repères, situer, se situer.

· Se déplacer en utilisant une représentation de l’espace.

Dispositif : 

Un plan par groupe de 2 élèves, 10 enveloppes contenant chacune 2 photos, un temps limite d’activité.

Déroulement : 

Le maître entoure sur le plan un poste où les 2 élèves doivent se rendre et leur donne une enveloppe contenant 2 photos et leur demande : “Quelle est la photo correspondant au poste entouré sur le plan ?” 

Au retour, après validation, le maître indique un nouveau poste…

Variables : 

· Le nombre de postes, la configuration de l’espace, la précision des photos, le nombre de photos dans l’enveloppe, le nombre d’élèves dans le groupe, la distance à parcourir, un nid de balises dans le même déplacement (2 ou 3…).

Situation 3 : « Le chemin des balises »

Objectifs : 

· Prendre des indices dans le milieu et les référer à un plan-carte. 

· Assumer des rôles différents (traceur, juge…

· Coopérer pour mener à bien une tâche.

Dispositif : 

Des objets, un plan par groupe d’élèves.

Déroulement :

Les élèves dans un espace donné choisissent des postes. Parmi ceux-ci, chaque groupe en sélectionne 5, les situe sur le plan, pose les balises et trace un itinéraire les reliant dans un ordre donné. La validation  se fait par échanges entre groupes.

Variables : 

La configuration de l’espace, le nombre d’élèves dans le groupe, le nombre de postes, le temps imparti,  les distances entre chaque poste, …

L’ESPRIT SPORTIF ET LES ROLES SOCIAUX
Esprit Sportif    Chaque coureur de l’équipe veille:
- à ce qu’il n’y ait aucun déplacement ni dégradation des balises et des outils mis à disposition 

- à rester groupé avec son équipe

- à respecter l'environnement dans lequel ils évoluent

	Rôles sociaux

Rotation possible 

sauf pour le capitaine qui est désigné
	Fonction

	Coureur Capitaine


	- seul interlocuteur des organisateurs

- veille à ce que tout le monde reste ensemble

- distribue les rôles s’il y a un blessé (qui   reste ?qui va prévenir ?)



	Coureur Feuille de route


	- recopie le dessin représenté sur la balise (N1)

-  recopie la lettre représentée sur la balise (N2)

- indique l’ordre donné des balises et poinçonne la feuille à chaque balise (N3)



	Coureur Document

(plan, carte, photo)
	- présente les documents à l’équipe pour la  recherche des balises.



	Coureur Chronométreur / Sécurité


	- surveille le temps et le rappelle à l’équipe.

- veille à ce que l’équipe ne franchisse pas les lignes d’arrêt en rubalise et ne s’approche pas des endroits dangereux.




http://usep13.free.fr/
Rôles sociaux :


Par équipe :


Un capitaine.


Un responsable des documents.


Un chronométreur.





Forme des résultats :


Tableau récapitulatif par niveau de pratique et classement par équipes.





Règlement de la rencontre : donné aux associations au moment de la reconnaissance.





Récompenses :


Diplôme individuel indiquant le résultat, l’esprit sportif, et les rôles sociaux occupés.





Nombre de participants :


Au maximum 12 équipes par niveau (soit 48 élèves par niveau).





Activité support :


Niveau 1 : étoile.


Niveau 2 : papillon.


Niveau 3 : parcours CO








  Des Variables





Formation des équipes


Equipes mixtes.


Equipes de 4 à 5 coureurs.





Forme de la rencontre


Un seul lieu pour 3 niveaux de pratique proposés simultanément.


Des équipes de 4 à 5 coureurs.





Convivialité : 


Un lieu d’accueil pour le début et la fin de la rencontre.


Un goûter à prévoir.





Une rencontre de Course d’Orientation
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