SEQUENCE « orientation »
	Classe : CYCLE 2 et CYCLE 3
Champ disciplinaire : Education Physique et Sportive / Questionner le monde - Sciences / Mathématiques / Maîtrise de la langue
Il s'agira d’inscrire cette séquence d’enseignement dans un projet pédagogique pluridisciplinaire pour des classes de cycle 2 ou de cycle 3.
La séquence d’enseignement issue de cette formation autour des activités d'orientation comprendra :

- des situations en mathématiques autour du repérage sur le quadrillage allant jusqu'à l'idée de programmation

- des situations en EPS visant la latéralisation, le repérage dans l'espace à partir de différentes informations et le déplacement dans des milieux vairés

- des situations en EDD avec la gestion des déchets pour le respect des espaces dans lesquels je me déplace

- des situations de maîtrise de la langue pour décrire, situer, nommer avec le vocabulaire spatial adéquat un espace mais aussi pour argumenter, expliquer pour se mettre d'accord avec l'autre


	OBJECTIF(S)* DE LA SEQUENCE : 

Au terme de la séquence, l'élève sera capable d’adapter ses déplacements à différents types d’environnement pour passer d’un déplacement spontané et aléatoire en milieu familier à un déplacement organisé et réfléchi en milieu inconnu.

Compétences mobilisées:
· Maîtrises de la langue : parler = décrire un parcours simple / situer, nommer un objet avec précision en utilisant le vocabulaire spatial. Donner des arguments pour expliquer son choix de balise pour se mettre d’accord avec l’autre
· Questionner le monde / Education au développement durable : respect des espaces dans lequel je me déplace par la gestion de mes déchets
· EPS : représenter un parcours simple, situer les objets les uns par autres (à droite de …. à gauche de …) (latéralisation) et repérage dans l’espace proche plus ou moins connu ;
· Mathématiques :   se situer sur un quadrillage (cases, nœuds), aller vers la programmation d’un déplacement (notion de quart et de demi-tour)


Avant cette séquence, les acquis des élèves seront capables de :

· respecter des consignes simples en autonomie (dont les limites à la zone d’activité);

· écouter pour comprendre, interroger, répéter, réaliser un travail, une activité ;

· travailler en groupe (à 2 ou 3) ;

· s’engager dans un projet en persévérant (sens de l’effort pour refaire un trajet) ;

· maîtriser les conduites motrices suivantes : courir à plusieurs, courir avec un objet en main ;

· maîtriser les notions : dessus / dessous / à côté / derrière / devant / près de ;
· nommer avec un vocabulaire précis les éléments qui composent l’environnement de l’activité.
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Démarche d’enseignement :

· Etape 1 : orienter mon corps dans l’espace / par rapport à des repères de l’espace  
(Ateliers « La place du photographe », « L’enquête », « Le guide »

· ETAPES 2, 3 et 4 : construire une représentation de l’espace

(Cycle 2 : construire une maquette de la salle de classe. Passer de la 3 D à la 2 D (plan)

(Cycle 3 : « Je pose, tu cherches » Contraindre les informations qui peuvent être données

· ETAPES 5, 6 et 7 : orienter une représentation de l’espace (maquette, plan artisanal, carte d’orientation) grâce aux éléments caractéristiques de l’environnement pour trouver mon chemin

· Aller d’espaces connus, proches, réduits à des espaces moins connus (moins familier), plus éloignés, plus étendus

· Construire avec l’élève une représentation de plus en plus symbolisée de l’espace (passer d’un plan artisanal à une carte codifiée)

Sécurité :
Cadre à poser (règles d’or empruntées à Thomas POIRSON, Ecole Rohan) :

- Ne pas sortir de l’espace défini. 

- Rejoindre le pont de ralliement au signal. 

- Rester groupés en cas d’exercices à plusieurs. 

+ Ne pas grimper

+ ne pas lancer des objets (cailloux, …)
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PROGRAMMATION DES SEANCES (parfois plusieurs séances par étape) de la séquence

	Etape 1

EPS / Maths

(cycle 2 surtout)
	Entrée dans l’activité pour se situer ou se déplacer dans un espace réel par rapport à son propre corps / situer par rapport à son corps
Dispositifs : jeu du guide : se déplacer sur un quadrillage, de case en case en fonction des instructions
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                     Retrouver la place du photographe

                     Jeu du repère : repérer les nœuds d’un quadrillage
Donner du sens à l’activité à partir de l’album à s’orienter 
« Sur les traces de Têtanlère » Ed. Revue EPS

Entendre la peur ancestrale de se perdre

Malle robot (programmation de déplacement de Timéo)
	

	Etape 2

Questionner le monde

(surtout cycle 2)
	Situation préparatoire pour passer de l’espace réel à l’espace représenté
Dispositif : réalisation d’une maquette de la classe ou d’une salle de motricité

Matériel : carton ou jouets, maquette avec des briques en plastique, des cartons soupoudrés par du sable, …

Passer à la représentation plane (par photographie du dessus)
	

	Etape 3
EPS / Lecture
	Situation préparatoire pour passer de l’espace réel à l’espace représenté (coder) et inversement (décoder)
Dispositif : utilisation de la maquette pour situer les objets dans l’espace, les uns par rapport aux autres.
                   Circuit photos (aller de photos en photos) pour apprendre à observer au loin

Matériel : maquette, fil de laine, …
	

	Etape 4
EPS / Français
(situation d’entrée dans l’activité  au cycle 3)
	Entrée dans l’activité pour retrouver l’objet posé par mon camarade / construire une représentation de l’espace
Dispositif : jeu « je pose, tu cherches »

Matériel : série d’objets à poser, si nécessaire plots ou rubalise pour marquer les limites de la zone d’activité

 Elaborer une carte artisanale (inventer les codes) avec les élèves à partir de la carte cadastrale ou une vue issue de Google earth.
	 

	Etape 5
Questionner le monde


	Situation préparatoire pour passer de l’espace réel à l’espace représenté

Dispositif : construire un plan et sa légende
Matériel : maquette, feuille, appareil photo numérique, farine, peinture en spray, …
	

	Etape 6
EPS
	Situation d’apprentissage pour suivre un itinéraire en faisant le lien carte / terrain en veillant à orienter la carte en fonction d’un repère
Dispositif : réaliser d’un parcours en allant de repère en repère
Matériel : rubalise, plots, coupelles

· L’enquête : relever les lettres aux différents points indiqués sur la carte pour reconstituer un mot

· Aller à tous les postes dont le calcul a le même résultat (Course aux nombres)

· Retrouver 3 points dans un temps imparti (tous ensemble = itinéraire ou circuit / un après l’autre en repassant au départ = en étoile)

	Etape 7

Géographie
	Situation d’apprentissage pour suivre un itinéraire / orienter une carte en fonction du nord avec une boussole
Dispositif : orienter une carte en fonction du nord

réaliser d’un parcours en allant de repère en repère
Matériel : boussole, 


	orientation
	>>> Activités préparatoires

	
	Ateliers « Place du photographe »

Atelier « guide »

Atelier « L’enquête
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	Orientation     >>> Situations d’entrée dans l’activité (cycle2)

	objectifs
	situations
	consignes
	comportements recherchés

	Passer de l’espace réel

à

l’espace représenté.

Passer de la représentation (maquette, photos, plan, carte,)

à

l’espace vécu.

Utiliser un vocabulaire spatial et temporel.
	REALISER UNE MAQUETTE DE LA CLASSE, DE LA SALLE DE MOTRICITE, DE LA COUR (cartons, briques de construction …)

Illustration d’une cour
	Exploitations possibles :

· orienter la maquette ;

· réaliser dans la réalité le chemin indiqué par un fil de laine sur la maquette (décoder) ;

· sur la maquette, mettre une punaise à l’endroit indiqué dans la réalité.
	Se situer dans un environnement : dire où on se trouve sur la maquette, le plan ou la carte.

	
	PASSER DE LA MAQUETTE AU PLAN

· contourner les éléments de la maquette pour laisser une trace ;

· saupoudrer (avec de la farine, du sable) ;

· faire une empreinte avec la base de l’objet trempé dans la peinture ;

· photographier du dessus.

CONSTRUIRE LA LEGENDE DU PLAN

· accepter les dessins libres pour représenter les éléments remarquables ;

· adopter des symboles communs ;

· introduire les symboles universels de C.O. (Course d’Orientation (voir www.ffcorientation.fr).

Outils pour les enseignants  pour réaliser un plan à partir des productions artisanales des élèves :

· à partir de la carte IGN ;

· à partir d’un site de localisation par satellite (www.geoportail.fr) ;

· à partir du plan cadastral (www.cadastre.gouv.fr).
	· premières situations d’apprentissage dans la cour à partir du plan collectif réalisé par les élèves et validé par l’enseignant :

1. reprendre les situations vécues avec la maquette ;
2. se déplacer vers un élément remarquable indiqué par une gommette collée sur le plan (poubelle fixe, arbre, banc, but, lampadaire…) puis nommer l’élément au retour chez l’enseignant ;
3. idem en posant un objet au pied de l’élément remarquable indiqué par la gommette ; un autre binôme rapportera l’objet suivant les mêmes indications ;

· premières situations d’apprentissage dans la cour à partir d’un plan photocopié par binôme :

1. dessiner sur le plan l’élément remarquable indiqué par une gommette ; échanger son plan avec un autre binôme pour valider cet élément ;
2. suivre un itinéraire tracé sur le plan et dessiner les éléments remarquables successifs indiqués par une gommette ; échanger son plan avec celui d’un autre binôme pour valider ;

3. échanger sur les différentes représentations des éléments remarquables pour aboutir à des symboles communs ; 

4. avec un plan comportant les symboles communs : se rendre à l’élément remarquable indiqué par l’enseignant et rapporter la lettre, le chiffre, la couleur, le symbole pour valider les réponses.
	identifier les points remarquables : l’élève fait le lien entre un banc et la gommette sur le plan. 

orienter le plan ou la carte.

	
	· 
	Pour les séances d’apprentissage qui vont suivre,  la carte utilisée sera  celle conçue par les élèves et validée par l’enseignant ou une carte de CO.
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	orientation
	>>> Situations d’entrée dans l’activité (cycle 3)

	objectifs
	situations pédagogiques
	comportements 

	Utiliser un espace

connu

Utiliser

un

vocabulaire

spatial

adapté
	Lieu : Cour de l’école.

Matériel : un objet par enfant (petit cerceau, balle, foulard, petit pot, papier de couleur,…).

Jeu : « je pose, tu cherches ».

But du jeu : retrouver l’objet que mon binôme a posé. 

Organisation : 

Délimiter deux zones distinctes A et B.

Organiser la classe en binômes A et B.

Chaque élève dépose un objet dans sa zone respective. 

Consignes :
Pose l’objet dans ta zone pour ton camarade.

Reviens au point de départ.

A tour de rôle, retrouve l’objet posé par ton camarade selon ses indications.


Variantes :

· indications données par l’enfant : 

· verbales et gestuelles ;

· verbales mains dans la poche ;

· verbales dos à la zone ;

· représentées et verbales ;

· représentées uniquement (photos, dessins, plans, codes…).

· objets : 

· tous différents ;

· le même objet que mon binôme ;

· des plots de même couleur avec un marquage distinct pour chaque élève…

· espace : 

· dimension (proche, loin…) ;

· inversion des zones A et B à explorer.

· relation : 

· 1 objet pour 1 équipe de 2 ou 3.

	· Comportements observés :

L’enfant :

· Se déplace-t-il de manière aléatoire ?

Pose-t-il l’objet de manière stratégique ?

Utilise-t-il un lexique approprié (notions topologiques relatives au positionnement et au déplacement) ?
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	orientation
	>>> Situations d’apprentissage

	objectifs
	situations pédagogiques
	comportements recherchés

	Suivre un itinéraire.

Passer d’un espace vécu à un espace représenté.


	Lieu : cour.

Matériel : 

Carte, photos, rubalise, multitude d’objets, balises*.

But : réaliser un parcours en binôme en suivant les indications données.

Jeu : suivre un chemin.

Consignes :

« Suivez le chemin proposé en relevant les balises ».

Variantes :

· suivre un itinéraire :

· en allant de photos en photos numérotées ;

· en suivant des objets identiques (plots de couleur, affichettes...) ;

· en allant de repère en repère (rubalise ou ficelle) ;

· en suivant le tracé de la carte.

· suivre un itinéraire de mémoire :

-     parcours photo : chaque balise (photo + code) 

      renvoie à la balise suivante ;

-     idem de carte en carte. 

Remarque : jouer sur l’espace à explorer (écart entre les objets cherchés, itinéraire plus ou moins long, espace clairement délimité) et sur la durée accordée pour réaliser une tâche.

* balise : toile + pince, plot + lettre, bouteille + code, photo + code, pince à linge + coupelle…
	choisir le bon itinéraire et trouver les codes correspondants aux balises trouvées.

Faire le lien entre la carte et la réalité.

Prendre des repères pour construire son déplacement.
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	orientation
	>>> Situations d’apprentissage

	objectifs
	situations pédagogiques
	comportements recherchés

	Faire le lien

carte / terrain pour mieux décoder.

Se déplacer sur un parcours imposé.

Établir la relation entre les symboles et ce qu’ils représentent.


	Lieu : cour de l’école.

Matériel : 

- pour l’enseignant : carte mère (carte où se trouve l’ensemble des balises à poser), élaborée et validée par la classe avec l’emplacement de toutes les balises (toiles, plots, pinces à linge …) portant une lettre.

- par binôme : un crayon, une tablette ; une carte délimitée en zones (1, 2, 3) ; des cases vides masquant les lettres à trouver.

Jeu : « L’enquête ».

But du jeu : relever les lettres (=les indices de l’enquête) correspondant à chaque balise de la carte pour reconstituer un mot ou un code.

Consignes :

1ère étape : trouve chaque balise de ta carte (ou de la zone 1). Relève la lettre écrite sur la balise et copie-la sur la case correspondante de ta carte. Reconstitue le code secret pour ton enquête.  (Ex : Zone 1 : a,l,r,o,,t,e,g,n,s,p,h,i).

2ème étape : relève les lettres des balises indiquées sur ta carte et reconstitue le mot secret avec les lettres trouvées. (Ex : zone 1,  4 parcours différents pour éviter que les binômes se suivent : parcours 1 : tigre / parcours 2 : singe / parcours 3 : lion / parcours 4 : éléphant).

Autres exemples :

Zone 2 :  chat, chien, niche, chaîne (avec 7 lettres)

Zone 3 : tortue(s), route(s), tourte(s), tous (avec 6 lettres)

Variantes :
· objets : 

· nombre de balises à trouver : toutes ou celles d’une zone ;

· balises placées sur des objets remarquables isolés ;

· balises leurres sans lettre.

· Balises avec des calculs : faire un parcours dont la somme des résultats est 100.

· Parcours à suivre en faisant les calculs : ex : 2 x 15 / 6x5 / 3x10 / 90 : 3 = parcours du 30

· espace : 

· balises placées dans une zone limitée (un mot différent par zone) ;

· balises proches : apprendre à les distinguer par leur position (ex : 2 arbres, l’un à droite, l’autre à gauche du banc).

· temps :

-      limiter le temps pour relever les indices.
	Evoluer dans la zone attribuée.

Trouver un maximum de balises en un temps donné.

Relever les lettres correspondant aux balises de sa carte.
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	orientation
	>>> Situations d’apprentissage

	objectifs
	situations pédagogiques
	comportements recherchés

	Choisir un itinéraire pour rallier différents endroits définis .

Projeter un déplacement à partir des repères lus sur la carte.


	Lieu : cour d’école, parc connu, stade…

Matériel : 

Pour le maître : une carte mère comportant au moins 20 balises et leur code pour le contrôle. Des balises (plots+lettres, toiles+pinces, bouteilles+chiffres…).

Par binôme : une carte du site comportant la position et la valeur des balises déterminée par la difficulté à les trouver (de 1 à 5 points : plus ou moins loin, plus ou moins visibles) ; une fiche de contrôle permettant de relever les codes (pinces, lettres, chiffres…). 

· Situations de jeu :

1. la course au nombre :

· choisis un itinéraire pour relier 4 balises de même valeur (« le parcours du 1, du 2… ») ;

· effectue le parcours en relevant le code de chaque balise.

2. cinq à la suite :

· choisis un itinéraire pour relier 5 balises de valeur différentes : 1, 2, 3, 4 puis 5 (ou à rebours) ;

· effectue le parcours en relevant le code de chaque balise.

3. le compte est bon :

· choisis un itinéraire qui permet de marquer x points ;

· effectue le parcours en relevant le code de chaque balise.

4. la course au score :

· relève des balises pour marquer le score maximum (dans un temps donné).

Variantes :
Tracer ou non l’itinéraire sur la carte, diminuer ou augmenter le temps de jeu ; effectuer les parcours individuellement ; varier le nombre de balises à trouver ; augmenter les distances de jeu ; effectuer les jeux 1 et 2 en étoile ; élaborer un itinéraire pour un autre binôme…
	Mettre en place des stratégies efficaces.

Etablir un itinéraire et le suivre.

Gérer son effort.
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	orientation
	>>> Situations d’évaluation

	objectifs
	situations pédagogiques
	comportements recherchés

	« Dans un milieu connu, retrouver 5 balises dans un temps imparti »

Extrait du BO n°1 du 5 janv 2012. 
	Lieu : connu (cour d’école, parc, stade…).

Matériel :

· pour l’élève : plan ou carte du terrain de jeu comportant la localisation de 5 balises (prévoir plusieurs cartes différentes), fiche de contrôle vierge.

· pour l’enseignant : feuille de contrôle corrigée, carte mère (carte où se trouve l’ensemble des balises à poser), chronomètre, balises (toiles+pinces, plots+lettres…).

Organisation : 

Course en étoile : l’élève revient au point de départ après chaque balise relevée.

Consignes : 

« Trouve la balise n°= … située sur la carte et relève son code sur ta feuille de contrôle. Reviens le plus vite possible au point de départ pour la vérification. »

Variantes :

· course en moulin : relever deux balises consécutives avant de revenir au point de départ ;

· suivi d’itinéraire : relever l’ensemble des balises avant de revenir au point de départ.


	Prendre des repères pertinents.

Effectuer le parcours le plus vite possible.

Gérer son effort.
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Cette séquence est présentée dans  Vivre l’EPS, 6 à 8 ans Editions ACCES, 4ème édition, février 2013. Ecrite par les CPC EPS du Bas-Rhin
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