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LES HUITS GROUPES D'APSA 
Traitement didactique et pédagogique
LA COURSE D'ORIENTATION SCOLAIRE
LA C.O. en EPS !
Définition de l'activité - Règlement
Sécurité

 HYPERLINK "http://packdelait.free.fr/eps-coursedorientation.htm" \l "echauff" 


 HYPERLINK "http://packdelait.free.fr/eps-coursedorientation.htm" \l "def" \t "_self" Quelques définitions 


 HYPERLINK "http://packdelait.free.fr/eps-coursedorientation.htm" \l "variables" \t "_self" Variables didactiques 
Différents types de parcours 
Utilisation de la boussole 
Au collège - 

 HYPERLINK "http://packdelait.free.fr/eps-coursedorientation.htm" \l "lycee" \t "_self" Au lycée 
Quelques situations d'apprentissages 
Evaluation


 HYPERLINK "http://packdelait.free.fr/eps-coursedorientation.htm" \l "biblio" \t "_self" Bibliographie


 

       DEFINITION DE L'ACTIVITE
· Définition : Voici tous les paramètres à prendre en compte :

· C'est une activité de production de déplacement, le plus rapide possible, sur un parcours non connu à l'avance, en perdant le moins de temps possible dans la recherche d'un itinéraire.

· C'est être capable de se déplacer à deux (ou en groupe restreint) au moyen d’un document de référence en gérant ses émotions pour se retrouver le point de ralliement à l’heure demandée.

· La CO est une « course ou marche » d’orientation dans un milieu connu où inconnu ou il faut découvrir des postes en utilisant une carte ou un plan et éventuellement avec/sous une pression temporelle et/ou l’aide d’une boussole.

Nous retiendrons donc :

· marche ou course

· en groupe ou seul

· dans un milieu inconnu ou non

· en vue de découvrir un maximum de balises

· avec ou sans pression temporelle.

· grâce à une carte et/ou une boussole

· Règlement :
· Règlement simplifié : Respecter l'espace global de parcours. Aucune aide extérieure (portable, tièrce personne). tricherie = pénalité de x secondes. S'il manque des balises ou des balises fausses = pénalités de x secondes.

· Problèmes posés par l'activité :
· La prise de risque à l’orientation : Mise en relation de la carte et du terrain. Perception de l'espace global. Il faut se repérer, s’imaginer le parcours futur, créer un projet de déplacement pour trouver les balises.

· La prise de risque en course d’endurance. Gestion de ses ressources. Il faut aller vite tout en restant lucide
 ( ne pas se blesser, ne pas se tromper, ne pas dépasser le poste…). En C.O. le travail aérobie est de type
 far-tlek (course-repos en s’orientant course.)

· Assumer ses prises de décision : Pour l’élève, il y a une phase de repérage sur la carte , une phase où il s’imagine son parcours et où il mémorise les points caractéristiques qu’il veut trouver et une phase où il réalise son parcours en réajustant constamment ses prévisions avec la nature du terrain.

· Ressources sollicitées par l'activité :
· Ressources énergétiques : Gestion de ses déplacement. Dominante aérobie.

· Ressources affectives : elles sont plus ou moins importantes suivant que l'on se déplace seul, ou à plusieurs. L'objectif est de tendre au déplacement d'un individu autonome.

· Ressources motrices : foulée adaptée au terrain et efficace.

· Ressources informationnelles : lecture de carte, du terrain.

· Ressources cognitives : mémorisation des postes, calcul mental.

La CO permet d’acquérir des connaissances sur son corps et de développer des compétences motrices (bio-énergétique, bio-informationnel, affective et cognitive) et de répondre aux objectifs généraux de l’EPS : développement de conduite motrice ; accès à une culture APPN; « gestion de sa vie future » ; former un citoyen lucide, responsable et éclairé.
Mais aussi la C.O. permet d’éduquer par son corps à l’autonomie (je fais des choix et je m’y conforme), à la responsabilité (être conscient de ses actes), à agir en créant sa propre sécurité, et d’entendre un message civique (respect de la forêt, de la nature…)….

Elles engendrent une dimension affective, la connaissance du milieu naturel, la connaissance des dangers du milieu. Elles supposent des compétences : à s'informer, à contrôler ses émotions, à construire des connaissances et des savoirs, à fonctionner en groupes, 
à réguler les énergies.
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       SECURITE
     Organisation du groupe 
    - Effectif pas trop important de la classe ; 
    - Répartition en petits groupes : 2, 3 ou 4 ; 
    - Un élève plus " dégourdi " avec un autre qui l'est moins ; 
    - Bien relever la composition des groupes et l'ordre de départ ; 
    - Chaque élève doit savoir avec qui il est, afin de détecter très vite les absences ; ne laisser partir les élèves 
      individuellement que lorsqu'ils ont l'expérience suffisante et sur un parcours déjà exploré.

      Organisation du temps
   - une montre par groupe ; 
    - respect des limites de temps ; 
   - une corne ou une sirène à air comprimé, (attention à l’écho en milieu vallonné pouvant induire en erreur sur la
    direction   du son), rappelle les élèves à la fin de l'activité ; 
   - programme de séance pas trop ambitieux ; 
   - nombreux retours au point de regroupement, surtout en début de cycle, ( parcours en étoile ou en papillon) ; 
    - temps morts pour réfléchir, communiquer, contrôler, corriger, rassurer.


          Organisation de l'espace
    - Avant tout, l'enseignant doit bien connaître le terrain pour repérer les dangers objectifs afin de bien en évaluer les  
    risques. Il faut éliminer tout terrain présentant un danger évident : marais, sablière, gouffre, rupture de pente importante,
    falaise, cours d'eau profond, route dangereuse, champ de tir, ruines dangereuses, animaux... ; 
    - Présence de lignes d'arrêt évidentes : route, clôture, rupture de pente ou de végétation, ligne haute tension, espace  
    cultivé... Sinon placer un balisage reconnu par les élèves.
    - Les limites de la zone aisément perceptibles seront parcourues et observées par les élèves ; 
    - Savoir évaluer les distances parcourues :
    - Échelle de la carte, 
    - Etalonnage du double pas (travail préalable) ; 
    - Savoir utiliser sa boussole pour orienter sa carte.

      Positionnement de l'enseignant
    - Variable suivant le type de séance. Mais informer les élèves des endroits où il sera susceptible de se tenir ou du  
      cheminement qu'il prévoit de suivre ; 
    - Laisser si possible au point de regroupement un petit groupe " d'officiels " avec des tâches précises, (élèves dispensés
      ou fatigués...) ; 
    - Il peut se déplacer sur le parcours (s'il s'agit d'un circuit), en sens contraire par exemple. Très sécurisant pour les
    élèves, on peut ainsi si besoin est, regrouper en fin de séance les élèves partis les derniers.
    - Ne pas oublier de pointer au fur et à mesure les groupes rencontrés. Il peut ainsi aider et rassurer ; 
    - Il peut se placer à un endroit stratégique, vue dégagée, passage obligatoire... ou dans un endroit présentant le plus
    de difficultés ; ou le long d'une ligne d'arrêt incertaine ; 
    - Il se tient au point de regroupement (parcours en étoile, score cent , parcours en papillon).


      Précautions particulière
    - Informer le Conseil d'Administration ; 
    - Signaler les horaires et le lieu de l'activité au chef d'établissement ; 
    - Avant le départ, énoncer clairement les consignes aux élèves. Elles seront peu nombreuses mais précises.
      Prendre par écrit l'heure de fin de course ; 
     - Un sifflet scellé (dans une enveloppe plastique) par groupe en cas d'incident ou d'égarement. Faire respecter
      un silence relatif, ne pas crier (aller vers l'éthique de la C.O.) ; 
    - Si on est loin de l'établissement, une trousse de secours (juste le nécessaire). Le numéro de téléphone de
     l'établissement et de la gendarmerie ; 
    - Tenue vestimentaire adaptée (vêtements suffisamment chauds l'hiver, en cas d'égarement) ; 
    - Ne pas conduire l'activité lorsque les conditions météo sont de nature à compromettre la sécurité des élèves ; 
    - Attention aux jours où la chasse est permis ; 
    - Très utiles : un portable, une paire de jumelles.
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       QUELQUES DEFINITIONS
  POSTE : point de passage obligatoire symbolisé sur la carte par un cercle ; le départ est symbolisé par un triangle, l’arrivée par deux cercles concentriques ; l’arrivée et départ : (circuit) par un triangle inscrit dans un cercle.

BALISE : objet qui matérialise le poste sur le terrain elle est munie d’une " pince " ou d’un code à relever.

LIGNE DIRECTRICE : (ou main courante, ou fil conducteur) :
    L1 : route, chemin, ruisseau, clôture, ligne électrique... que l’on peut repérer sur la carte et suivre facilement
 sur le terrain ;
L2 : petit sentier, limite de forêt, rupture nette du relief... éléments du terrain moins évidents à suivre ; 
        L3 : limite de changement de végétation, ou d’indice de pénétrabilité, pourtour de grande dépression... 
qui demandent plus d’analyse et d’observation.

    LIGNE D’ARRET : élément linéaire évident (ligne électrique, ruisseau, crête, chemin...) sensiblement
       perpendiculaire au déplacement et situé immédiatement après le poste à découvrir ; c’est un repère pour le coureur 
qui a dépassé ce poste.

POINT DE STATION : endroit où l’on se trouve pour faire une opération d’orientation.

          POINT D’ATTAQUE : élément remarquable à proximité d’un poste. C’est un point sûr à partir duquel on peut aborder le poste recherché en toute certitude.

AZIMUT : (ou angle de marche) ; c’est l’angle formé par le point recherché et le nord magnétique.

              ETALONNAGE : Principe qui consiste à faire correspondre appuis une distance à un nombre d’appui
 (en général le double appui).





 

          LES VARIABLES DIDACTIQUES
Le plan ou la carte
L’échelle et le type de conversion (échelle)
La légende (compréhension)
La lisibilité (plan perso ou carte IGN)
La pertinence
Plan déjà rempli ou faire des relevés (de simples balises ou de coordonnées de balises : azimut + distance de carte ou azimut + distance réelle + conversion, etc.)
La distance
La distance entre les postes (plus la distance est importante et plus le chemin nécessite des points d’appuis et une lecture précise) fait varier la difficulté du travail aérobie et avantage l’élève qui court correctement.
Le poste ou la balise à trouver
Elle est matérialisée sur le plan avec un rond rose, elle est orange et blanche, elle a un numéro qui correspond à la définition du poste
Le nombre de balises a aller chercher.
Possibilité de mettre de fausses balises
La définition du poste (souche, grillage, arbre…)
Comment trouver cette balise (si la balise est au bord du chemin ou s’il y a un azimut à faire ne pose pas les mêmes problèmes)
Le terrain
difficulté par rapport : A la Densité, au dénivelé, à l’ étendu du site
Connaissance du terrain par les élèves
Dangerosité du site
Le chronomètre
Il y a toujours une heure de retour, donc une pression temporelle
Chronométrer pour effectuer un classement
La boussole
Une boussole n’est pas obligatoire mais il faut savoir comment l’utiliser
seulement pour orienter la carte
pour relever l’azimut d’un point
pour à partir de l’azimut trouver un poste c’est à dire faire une visée.
La gestion du groupe
Seul ou à plusieurs (3 maximum)Il n'est pas conseillé de proposer le même parcours, dans le même ordre, à tous les groupes car les plus faibles ont tendance à se contenter de suivre les meilleurs. 
Voici différentes façons de proposer des parcours identiques en faisant travailler tout le monde: On donne les mêmes balises mais dans un ordre différent; un groupe commence par chercher la balise A, un autre par la B, ... Travail sur plusieurs séances: prévoir le même nombre de parcours que de groupes (ou 2 groupes pour un même parcours). Chaque semaine les groupes réalisent un parcours différent. A la fin du cycle on compare les temps réalisés et le nombre de balises trouvées sur des parcours identiques. 2 sens de travail différents: un groupe part dans un sens, le 2è dans l'autre, le 3è du même côté que le 1er mais avec un léger décalage,...
Départ en ligne ou différé.
Astuce : il suffit d’ajouter 180° à l'azimut, pour créer un parcours inverse !!
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LES DIFFERENTS TYPES DE PARCOURS
Le circuit jalonné
chez les débutants, pour vaincre l’anxiété et l’angoisse (en forêt, par exemple)
parcours sans balise mais jalonné de points de repère bien visibles (jalon : 80 cm de tresse bicolore nouée à un épingle à linge)
on peut, conjointement, utiliser la carte, y tracer le parcours ou non
on peut également, la première fois, effectuer une reconnaissance préalable. 
La course en étoile
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très sécurisante pour le débutant. L’enseignant sait à tout moment ou se trouvent les élèves. Il tient avec précision un tableau renseignant sur les groupes et les balises recherchées
retour au point de départ après chaque balise trouvée
l’enseignant désigne à chaque fois la balise suivante à découvrir
l’élève consulte la " carte mère " et relève au crayon sur sa carte le poste désigné (avec ou sans définition des postes)
évaluation : les postes doivent être de difficultés semblables
variante : recherche par mémorisation. Pour quelques postes seulement, (les plus simples) l’élève après avoir consulté la carte mère, recherche le poste sans sa carte.
La course en papillon
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initiation à la course en circuit
petits circuits de deux ou trois postes avec un départ et arrivée communs
même organisation que la course en étoile. 
Course en circuit (avec ou sans fausses balises)
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Circuits pour les débutants, les postes se trouvent sur les lignes directrices. Possibilité également, de jalonner le parcours :
postes à rechercher uniquement : les cercles numérotés
" fausses balises " placées sur le parcours : les cercles vides. 
Course au score
postes éparpillés autour du départ - arrivée
tous les élèves partent en même temps et essaient de découvrir un maximum de postes dans un temps limité (30 à 45’ par exemple)
les postes sont de valeurs différentes suivant leur difficulté
la valeur de chaque poste est indiquée sur la liste de définition des postes qui accompagnent la carte. 
La course en circuit
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la plus classique
pour les plus confirmés, y inclure quelques postes à rechercher par l’azimut
l’arrivée peut-être différente du départ
les départs des élèves sont décalés dans le temps (toutes les 1’30 par exemple)
pour gagner du temps : on peut alterner les départs dans un sens et puis dans l’autre (veiller à ce que la difficulté d’approche des postes soit la même, dans les deux sens), avec le même réseau de postes, tracer plusieurs circuits. (veiller à ce que la distance parcourue soit la même pour tous les circuits). 
Course avec nid de balise
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découvrir une seule balise par nid ; 
chaque balise du nid a une difficulté et une valeur différentes : 
• balise 1 : sur la ligne directrice : 1 point,
• balise 2 : près de la ligne directrice : 2 points,
• balise 3 : loin de la ligne directrice : 3 points.
Road book
Pas de carte mais un document indiquant les routes à suivre...
Comment construire un parcours : 
Prenez une carte de votre lieu de parcours, un stylo et vos guiboles ! Et c'est parti pour une petite promenade ! 
Prendre le soin de relever exactement l'endroit où vous voulez mettre votre balise en fonction du niveau de difficulté du parcours (plus ou moins proche des lignes directrices + pénétrabilité de la végétation, etc. Cf. les variables didactiques).
Point de départ est matérialisé par un triangle dans un cercle.
Le poste est matérialisé par un cercle et la balise doit se trouver au centre.
Le point d'arrivée est matérialisé par deux cercles concentriques.
Vous pouvez numéroter la balises pour imposer un circuit ou laisser libre les itinéraires.
Une fois chez vous vous
Ensuite pour les premières séances : course en étoile et en papillon (maximum 3 à 5 balises). Au départ c’est toi qui fait les relevée puis se sont lesélèves qui font les relevés de postes.

Pour les séances suivantes : introduction de la boussole. Toujours parcours étoile et papillon. Mais une partie des balises est relevée et l’autre est calculée grâce à un azimut et une distance (en cm sur la carte). Plus lesélèves sont forts et plus il y a des balises à calculer.

Pour les séances .suivantes : le niveau de pratique est bien supérieur. Parcours papillon avec que des balises à calculé.
Enfin niveau « expert » : course en circuit où seule la première balise est calculée puis on découvre les autres au fur et à mesure que le parcours avance grâce aux indications trouvées à chaque balise (azimut + distance ou nouvelle carte avec des relevés).

 

LES CRITERES DE REUSSITE
Pourcentage de balises trouvées par rapport au nombre de balises totales
Temps chrono des parcours
Temps du parcours
Respect des consignes de sécurité
Ordres des balises
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         UTILISATION DE LA BOUSSOLE
       Description d'une boussole
      Dans toutes les manipulation , la boussole doit se tenir bien à plat et loin de toute source magnétique importante,
      sinon  toutes les mesures sont faussées.

      Orientation de la carte
Etape 1





1. Tourner le cadran de la boussole sur l'azimut Nord : N, azimut 0° !
2. Poser la boussole sur la carte.
3. Aligner la boussole avec le nord de la carte : la flèche de visée doit être parallèle au Nord de la carte. (En générale, toutes les cartes ont des tas de lignes directrices qui jalonnes la carte (ici surlignée en vert) ; de même que les boussoles possèdent plusieurs lignes parallèles à la ligne de la flèche de visée, soit sur le plateau, soit dans le cadran).
Etape 2




3. Faire pivoter la carte (et donc la boussole) sur elle même. Pour cela il ne faut toucher qu'à la carte.
5. L'aiguille rouge doit rentrer dans la "maison" et être parfaitement en son centre.
Voilà vous venez d'orienter votre carte !!!
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      Trouver un point de la carte avec des coordonnées : Un azimut et une distance (en cm sur la carte ou en m 
     sur le terrain)..

Etape 1
Exemple 1


Exemple 2


1. Orienter la carte. 
Attention : Pour les étapes suivantes, la carte ne doit plus bouger ! Si elle bouge, il faut tout recommencer depuis le début.
2. Tourner le cadran de la boussole sur l'azimut voulu (ici 70°). Il faut aligner la graduation avec le prolongement de la flèche de visée.
3. Poser le centre du cadran de la boussole sur le point de départ.
Etape 2




4. Faire pivoter la boussole sur elle même (attention : la carte ne doit pas bouger !).
5. L'aiguille rouge doit rentrer dans la "maison" et être parfaitement en son centre.
6. La flèche de visée vous indique donc la direction à suivre.
7. Marquer d'un point la direction obtenue.
Etape 3


8. Retirer la boussole et tracer une ligne qui relie le point de départ à la direction trouvée.
La balise se trouve donc n'importe où sur cette droite. D'où l'importance d'une deuxième coordonnée : la distance.
Etape 4




9. Mesurer à l'aide d'une règle la distance donnée (ici 3.8cm).
Et voilà vous avez votre poste et la balise se trouve au centre !
Principe de l'aprentissage de course en étoile avec recherche des postes à la boussole : Il faut recommencer toutes les étapes depuis 1 à chaque fois et la prise de repère se fait toujours du point de départ.
Pour une course en circuit, les mesures se font directement du poste qui vient d'être trouvé... Donc s'il y a une erreur dès le départ, vos élèves risquent de se perdre...
Pour calculer au préalable les coordonnées du poste (lorsque vous préparer votre parcours) : Vous pouvez faire les calcul sans boussole mais avec un rapporteur !
1. Il suffit de relier chaque poste au point de départ.
2. Tracer une parallèle au Nord de la carte qui passe par le point de départ..
3. Placer la base de votre rapporteur sur cette droite et le centre sur le point de départ.
4. Lire les degré obtenus et vous avez vos azimut !
Attention : Le rapporteur indique toujours 0° —> 180° vers la droite (les angles se lisent dans le sens des aiguilles d'une montre) ! Dès que vous l'orienter vers la gauche, il faut rajouter 180° à chaque mesure !!!
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       Trouver les coordonnées d'un point de la carte
Etape 1


1. Sur la carte, tracer un trait qui relie le départ à la balise.
2. Orienter la carte. 
Attention : Pour les étapes suivantes, la carte ne doit plus bouger ! Si elle bouge, il faut tout recommencer depuis le début.
3. Placer la boussole sur la carte de telle sorte que : le centre du cadran de la boussole soit sur le départ; et la flèche de visée est sur le trait qui vient d'être tracé.
Etape 2


4. Faire pivoter le cadran sur lui même (attention : la carte ne doit pas bouger !).
5. L'aiguille rouge doit rentrer dans la "maison" et être parfaitement en son centre.
6. Lire la graduation indiquée. Elle correspond à l'azimut du poste !
Etape 3


7. mesurer à l'aide d'une règle la distance qui sépare le point de départ au poste et vous avez votre seconde coordonnée !
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Trouver l'azimut d'un point du terrain
Etape 1

1.Orienter sont corps et la flèche de visée de la boussole en direction du point visé.
Etape 2
2. Faire pivoter le cadran sur lui même (attention : la carte ne doit pas bouger !).
3. L'aiguille rouge doit rentrer dans la "maison" et être parfaitement en son centre.
4. Lire la graduation indiquée. Elle correspond à l'azimut de ce qui est visé !
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Suivre sur le terrain un azimut
Etape 1

1. Tourner le cadran de la boussole sur l'azimut voulu. Il faut aligner la graduation avec le prolongement de la flèche de visée.
2. Placer la boussole a plat dans votre main, cadran contre le ventre et flèche de visée s'éloingne de vous.
Etape 2
2. Pivoter sur soi même (la main ne bouge pas).
5. L'aiguille rouge doit rentrer dans la "maison" et être parfaitement en son centre.
6. La flèche de visée vous indique donc la direction à suivre.
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          AU COLLEGE
Enjeux de formation - Compétences - Continuum de la 6e à la 3e

 
6e
5e/4e
3e
Compétences propres
Identifier le but à atteindre, le nombre et l'emplacement des obstacles, les forces des éléments naturels.

Construire son déplacement au fur et à mesure de son action.

Adopter un équilibre et une motricité adaptés et spécifiques à l'activité pratiquée, en milieu naturel ou le reproduisant.

Connaître les principes mécaniques fondamentaux permettant d'utiliser les appuis, appliquer et répartir les forces pour s'équilibrer et progresser.

Assurer sa sécurité en respectant les consignes et les techniques de sécurité.
Identifier son niveau de pratique.

Prendre conscience des risques.
S'engager en tenant compte de ses réactions émotionnelles.

Respecter l'environnement physique et humain.

Commentaire : en Sixième, l'élève doit accepter de s'engager dans un milieu sécurisé et présentant des contraintes limitées : peu d'obstacles, force modérée des éléments. 
Construire son itinéraire par étapes successives en fonction des actions que l’on se sait capable de réaliser.

Utiliser des techniques nouvelles pour adapter ses conduites aux variations du milieu.

Construire des équilibres dynamiques et des équilibres particuliers passagers.

Respecter dans la progression un principe d’alternance entre les phases d’effort intense et d’effort moindre.

Progresser en combinant ses propres forces à celles du milieu.

Assurer sa sécurité et celle d’autrui en appliquant les techniques et les consignes relatives à la sécurité et à la gestion du matériel.

Tenir compte des comportements significatifs des autres pratiquants.

Comprendre l’environnement dans sa composition (obstacles et forces des éléments organisés en système), son équilibre, son évolution et en connaître les incidences sur la pratique.

S’engager sur l’itinéraire le plus adapté à ses ressources.

Commentaire
À ce niveau, le milieu est présenté avec des contraintes plus nombreuses qu’au niveau précédent. L’organisation pédagogique doit éliminer tout risque objectif d’accident et permettre aux élèves de s’engager dans l’activité en comprenant et respectant les règles de sécurité.
À la fin de la scolarité au collège, les compétences acquises dans une activité physique de pleine nature (APPN) doivent permettre à l’élève de se déplacer en relative autonomie dans un milieu de pleine nature, plus ou moins contraignant mais toujours complexe. Par son engagement et ses relations avec le milieu naturel, il apprend à respecter, et il comprend les règles de sécurité individuelles et collectives.
Son déplacement dans un milieu à préserver facilite l’adoption d’attitudes orientées vers l’écologie et la citoyenneté. Ces acquisitions lui facilitent une pratique ultérieure évitant les dangers objectifs et le responsabilise vis à vis des autres.


au moins égale à 20 heures effectives.
On attend l’acquisition de compétences spécifiques permettant un déplacement plus enchaîné grâce à l’identification a priori de l’itinéraire ou du parcours et la capacité à réagir ou décider plus rapidement face à des imprévus. L’accent est mis sur :
- l’utilisation optimale et cohérente des forces et contraintes du milieu pour être efficace dans le déplacement,
- l’engagement sur l’itinéraire le plus adapté à ses ressources et celles de ses éventuels équipiers,
- la possibilité d’assurer sa propre sécurité, mais aussi celle des autres,
- la connaissance et la compréhension des caractéristiques du milieu naturel pour en percevoir les incidences sur sa pratique.
La dimension d’activité de pleine nature est affirmée par le choix de sites, si possible en milieu naturel, partiellement connus ou in-connus des élèves.


inférieur à 20 heures effectives.
On attend l’acquisition de compétences spécifiques permettant un déplacement construit par étapes successives en fonction des informations prises sur le milieu et en fonction des actions que l’on se sait capable de réaliser.
L’accent est mis sur :
- les méthodes d’investigation et les stratégies de déplacement dans le milieu naturel : identifier les indices pertinents du milieu, analyser les contraintes voire les risques des tâches, progresser en utilisant les forces et caractéristiques du milieu …
- les attitudes conciliant à la fois la prudence et le plaisir d’évoluer sur un parcours inconnu : maîtriser ses réactions émotionnelles, assurer sa sécurité en respectant les consignes et les techniques de sécurité….
Ces méthodes et attitudes sont facilitées par les acquis du premier cycle d’apprentissage ou par les apports construits dans une autre activité de pleine nature : attention portée à la lecture du milieu, état de vigilance avant l’action et dans l’action, engagement selon son propre rapport compétence/risque.

REMARQUES
- Dans les activités de pleine nature, la difficulté du milieu proposé aux élèves doit correspondre à leurs possibilités. La connaissance préalable des règles de sécurité est la condition indispensable permettant la mise en place d’une organisation pédagogique évitant les zones et les situations porteuses de risques objectifs.
- La pratique lors d’horaires regroupés ou de stage auxquels tous les élèves de la classe participent peut permettre de mettre en œuvre cette approche qui donne du sens à l’activité des élèves et de les confronter aux grands espaces naturels.
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        AU LYCEE
      Textes officiels

       Enjeux de formation - Compétences - Continuum de la seconde à la terminale

 
2d
Cycle Terminal
Compétences visées
conduire son déplacement en suivant des lignes de types "sentiers" et "intérieures" pour réaliser la meilleure performance lors d'une épreuve de course d'orientation individuelle en milieu connu, puis remplir complètement son carton de contrôle.
Niveau 1 et 2
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TABLEAU DE SYNTHESE
CARACTERISTIQUES DE ELEVES
COMPORTEMENT INITIAL
COMPETENCES SPECIFIQUES 
(en compléments des compétences de groupe)
CONTENUS D'ENSEIGNEMENTS
NIVEAU 1
- Peu autonome : gestion des horaires. Horaires de retour non respectés.
- Oriente grossièrement sa carte par rapport à des repères connus. Nombreuses erreurs.
- Déchiffre difficilement les symboles. Pas de mise e, relation entre la carte e t le terrain.
- Mauvaise évaluation des distances entre la carte et le terrain. Les distances parcourues sont souvent trop importantes Le terrain surpasse vite la carte (pas de lignes d’arrêt).
- Ne se situe pas sur la carte.
- Rate des postes.
- Erreurs de report des postes sur la carte.
- Orienter sa carte en utilisant la boussole ou des éléments remarquables.
- Mettre en relation des éléments de la carte avec le terrain et vice-versa. = Construction d’un référentiel commun = la légende.
- Choisir des lignes directrices simples et sûrs (bâtiments, routes, chemins, etc.).
- Gérer son déplacement (pour éventuellement perdre le moins de temps possible.) : franchir en courant les petits obstacles.
- Se repérer à tout instant sur la carte grâce à des points remarquables.
- Respecter les lieux parcourus.
- Respecter les horaires de retour.
- Evaluer les distances sur la carte et sur le terrain. (Utilisation de l’échelle).
- Recopier correctement les postes sur la carte.
- Gestion du déplacement : Repères internes sur la course et son intensité : effort et fatigue. Rythme cardiaque et respiratoire : Prise de son pouls, prise de conscience de l’essoufflement, etc.
- Mises en relations entre des éléments observables sur la carte et sur le terrain : compréhension de la représentation de la légende (trait + couleur) de la carte avec ce qui est visible sur le terrain. = Construction d’un référentiel commun.
- Reconnaissance de l’espace global de la course (lignes d’arrêts).
- Courir sans regarder ses pieds.
- Respect du positionnement des balises.
- Mise en relation d’une carte remplie et d’une carte vide.
NIVEAU 2
- Gère un délai
- Capable d’orienter sa carte par rapport à des éléments pris sur le terrain.
- Capable se situer sur la carte par rapport à des éléments pris sur le terrain
- Il se dirige exclusivement par rapport à des lignes directrices. (chemins, senties, route, clôture, etc.).
- Capable d’évaluer une distance sur la carte mais pas sur le terrain.
- Rate de moins en moins de poste sur lignes directrices mais rate les postes qui s’en éloigne.
- Attaque un poste de n’importe où.
- Evaluer les distances sur la carte et sur le terrain. (Utilisation de l’échelle).
- Dégager le rapport temps-distance à partir des l’évaluation des distances carte/terrain.
- Adapter sa foulée au terrain.
- Adapter une stratégie de recherche en fonction du temps restant.
- Identifier la nature des postes et les lignes directrices de la carte.
- Prendre sur le terrain un azimut de direction et le suivre sur une courte distance.
- Reporter sur la carte un point à partir de ses coordonnées.
- s’adapte à la pénétrabilité du terrain pour couper les trajectoires pour faire le parcours le plus court possible.
- Attaquer le poste d’un endroit sûr.
- Gestion du déplacement : Repères internes sur la course et son intensité : effort et fatigue. Rythme cardiaque et respiratoire : Prise de son pouls, prise de conscience de l’essoufflement, etc.
- Mémorisation des indications données ou dites.
- Acceptation de l’erreur. Savoir retourner en arrière.
- prendre un azimut.
- définir un poste et le mettre en relation avec le terrain.
- Utilisation de la boussole pour prendre un azimut et le reporter sur la carte pour situer un poste.
- repérer sur la cartes la densité de la végétation 
- Verbalisation des prises de décisions (points de décision, point d’attaque, ligne d’arrêt).
NIVEAU 3
- Utilise les points d’attaque pour aller chercher les postes proches des lignes directrices.
- Dévie beaucoup de sa trajectoire en s’éloignant des lignes directrices. Donc rate les postes éloignés.
Utilise grossièrement les définitions de postes 
- Utilise les lignes directrices plus fines (fossés, cours d’eau).
- Effectue un choix global d’itinéraires en fonction de la pénétrabilité du terrain et de son relief.
- 
- Anticiper le point d’attaque d’un poste en fonction du relief et de la pénétrabilité.
- Aller cherche des postes de plus en plus éloignés des lignes directrices.
- Etablir le lien coût énergétique relief/pénétrabilité.
- Adapter sa foulée au terrain (et lire la carte tout en courant).
- Prendre et suivre un azimut sur le terrain sur une grande distance.
- 
- Verbalisation des prises de décisions (points de décision, point d’attaque, ligne d’arrêt).
- Lire la végétation sur la carte et la mettre en relation avec le terrain = pénétrabilité et relief.
-
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        QUELQUES SITUATIONS D'APPRENTISSAGE
        Exemples de progression
      Thème 1 : Reconaissance du parcours et lecture de la carte. Explication des différents point de repères
 et lignes directrices.

Thème 2 : Parcours en étoile. la postes sont déjà présents sur la carte.

Thème 3 : Parcours en étoile avec des postes à relevés et d'autres déjà incrits sur la carte.

Thème 4 : Parcours papillon de 2 à 4 postes ou course au score.
Parcours simple : balises déjà présentes ou 
parcours mixte : une partie des balises est déjà présentée et l'autre est à relever
parcours entièrement à relever.

Thème 5 : Parcours en circuit (5 à 7 postes). Avec sous sans fausse balises (nid de balises) ou course au score.
parcours mixte : une partie des balises est déjà présentée et l'autre est à relever
parcours à relever entièrement.

Thème 6 : Parcours étoile à la boussole. Coordonnées : azimut + distance en cm sur la carte.

     Thème 7 : Parcours papillon (2 à 4 postes) à la boussole. Coordonnées : azimut + distance en cm sur la carte
 ou course au score.
Parcours mixte : une partie des balises est à relever et l'autre est à calculer.
Parcours entièrement à calculer.

Thème 8 : Parcours en circuit (5 à 7 postes). Avec sous sans fausse balises ou course au score. Coordonnées : azimut + distance en cm sur la carte.
Parcours mixte : une partie des balises est à relever et l'autre est à calculer.

Thème 9 : Parcours en circuit (5 à 7 postes). Avec sous sans fausse balises ou course au score. Coordonnées : azimut + distance en m sur la carte. Donc introduction de la proportionnalité...etc.

       Exemple de situations d'apprentissages :

       NIVEAU 1-2-3 - Situation 1 :
      Se construire un référentiel commun de lecture de carte :
       Demander à chaque groupe d'aller poser une balise en fonction de son niveau (Lignes directrices, 
      points remarquables,     lecture fine, éloignement des lignes directrices, définition de poste, etc.). On peut même
       donner un plan pour les poser à un endroit précis. Les groupes iront chercher les balises qu'ils n'ont pas placées. 
   Le dernier groupe reviendra avec la balise trouvée, ce qui évitera de retourner les chercher après le cours. 
   Cependant, prévoir un temps supplémentaire au cas où le dernier groupe ne trouve pas la balise. C'est alors celui 
     qui aura    placée en début de cours la balise qui ira la reprendre. 
    Critères de réussite : La balise est placée à l’endroit indiqué sur la carte et les groupes suivants trouvent la balise
      et sont     d’accord avec son emplacement et sa définition.

      NIVEAU 1-2-3 - Situation 2 :
    Surligner sur la carte son parcours pour aller au poste (avant de partir) :
     Reconnaître le parcours le plus économique en temps/distance en fonction de ses possibilités
     Surligner son parcours. Soit avant la course, et après la course. Comparer les deux parcours fait et analyser par la
     suite les éventuelles erreurs et/ou changements à faire en fonction des points de prises de décision, des linges
     directrices,    de la pénétrabilité de la végétation. (Phase de réajustement de l’itinéraire en fonction de la validité 
   des choix et de la nature réelle du terrain).
    Critères de réussite : Le parcours surligner permet d’aller effectivement au poste, puis dans un second temps,
    il permet  d’y parvenir dans le temps le plus court possible en tenant compte du rapport :
      coût  énergétique/distance/temps.

      NIVEAU 2-3 - Situation 1 :
     Lecture de carte – Attaque de poste et Ligne d’arrêt.
     Sur le carton de poinçonnage, indiquer : le lieu d’attaque de poste, la ligne d‘arrêt en tenant compte de la
    pénétrabilité     du terrain et du relief.
   Critères de réussite : La balise est trouvée et l’est systématiquement par tous les autres groupes qui utilisent ces données.
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     EVALUATION
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Télécharger le dossier complet au format *.pdf : 582Ko (Donc super long !)
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     Le logiciel de cartographie : OCAD : http://www.ocad.com pour construire en un clin d’oeil vos propres cartes !
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