CACTIVITES D’ORIENTATION & COMPETENCES>

Les activités d’orientation permettent d’aborder, a partir d’expériences vécues
de nombreuses compétences a acquérir a ’école primaire.

EPS Mathématiquas
® Adapter cec déplacemente 3 différente typee ® Lnrichir ses connaigeances en matidre d’orientation et de repérage (Cycle 2
d’environnement (Cyclee 1, 2 ot 3) ® CQituor un objef par rappor 3 coi ou 3 un autre objet (Cyclee 1 ot 2)
® Qo repérer of ce déplacer dane I'espace (Cycle 1) ® Paccer progrescivement d’une reconnaigeance perceptive de¢ objete 4 une
® Décrire ou reprécenter un parcoure simple (Cycle 1) étude fondée cur le recoure qux instrumente de tracé et de mecure (Cycle 3)
® Raalicer une performance (Cycle 3) ® Utilicer deg ingtruments et deg fechniques : rdgle, calque,... (Cycle 3)

® Lctimation et mecure de longueurs et de temps (Cyele 3)

Autonomie et initiative

ORIENT ATION ® Qo reprécenter con envitonnement proche, ¢’y repérer,
¢’y déplacer de fagon adaptée (Cycle 2)

® Qo déplacer en ¢’adaptant 4 I'environnement (Cyele 3)

® Réalicor une performance mecurée (Cycle 3)

® Utilicer un plan (Cycle 3)

Découverte du monde / Géographie
® Comprendre et utilicer 3 bon escient le vocabulaire du repérage et des
relationg dane le fempe ef dane I'ecpace. (Cycle 1)

® Llaborer dee reprécentatione cimplec de I'ecpace familier (Cycle 2) Compétences cocialee et civiquee

® Découvrir deg formes ucuelles da repréeentation de Iespace ® Rocpacter lec réglec de Ia vie collactive, nofamment dang leg
(photographies, cattes,...) (Cycle 2) pratiquee eportives (Cycle 3)

® Ltudier dec cartee (Cycle 3) ® Coopérer avec un ou plusieurs camarades (Cycle 3)

® Lire of utilicer différente langages : cartes, croquis,... (Cycle3) ® Cayoir ¢i une activité, un jeu précente un danger vital (Cycle 3)

Animation départementale USEP (10 avril 2010) Source : Bruno GAILHAC, CPC EPS 4e circonscription



1/ ACTIVITES D’ORIENTATION : GESTION DU GROUPE

Pour que I'activité coit pleinement profitable aux enfant, il est escentiel de partager Ia clagse en pe-
fite groupes.

® Deux cac :

1- Je peux voir toug les groupes ; Ia zone d’évolution est dégagée ; le terrain est clog ef cane danger.
[l nect pac obligatoite qu'un adulte accompagne chaque groupe. |1 cuffit de ce poster de fagon 3 voir
loc élévec ef 4 éire vu par eux.

2- Je ne peux pac voir tous lee groupee.
a) Le nombre d"accompagnateure ect eufficant.
Un adulte encadre chaque groupe. I est pratique qu’une personne cupplémentaire coit détachée (elle
n’a pac de groupe en charge).

b) Il n’y a pac accez d’accompagnateurs.

Lec groupec peuvent ge déplacer ceule & condition que chaque partie de Ia zone d’évolution coit vi-
cible par un adulte encadrant Ia cottie. Lee accompagnateure ca poctent 3 dec endroite” ciratégiques” pour bien
voir.

Lec enfante ont dec congignes précices (Berites) et cavent comment ge comporter pendant I'activité et
comment réagit en cac de probldme. En aucun cag, un enfant ne doit ce retrouver geul.

® Dane lae deux cac :

Avant le départ :

- Rappeler le but de Ia sortie

- Donner lee coneignee (eéeurits, organication) - voir la fiche' SECURITE”

- Indiquer le lieu de regroupement.

- Pour le déroulement de I'activité : pencer au matérel : cace, crayong, feuilles, plang, plaquettec... eau
(petitee bouteillee, bouchone 3 vie)

A I'arrivée :
- prévoir un fempe et un lieu de confrontation dec réeultate.”
- Vérifier que toug le¢ enfante cont précente.

* Un rapide bilan oral peut cuffite pour ne pag réduite le tempe d’activité proprement-dite quand celui-ci ast

comptd. On organicera encuite un regroupement 4 I'école pour annoncer lec téeultate, faire le bilan et envieager
lec prolongemente avec lec enfante.

Groupe de CPC EPS du Val de Marne



9/ ACTIVITES D'ORIENTATION : LES ACCOMPAGNATEURS

Cotte fiche apporte des indications utiles 4 toute perconne yant un groupe 4 prendre en charge.
" Je cuic accompagnateur d'un groupe ; mon action compotte quaite volete.

1- Sécurits.

Jo cuie recponcable du groupe qui m’ect confié.

- Jo compte lec enfante au dépar, puic régulidrement tout au long du parcouts, et enfin 3 I'arrivée.

- Je note le nom et le prénom de chaque enfant de mon groupe. Je leur donne le mien.

- Jo connaic le dicpogitif prévu en cae d'accident (voir fiche' Séeuritd”).

- Ja connaic le lieu et I'heute de regroupement. Je digpoge d’un plan pour me rapéret.

- Je veille 4 ca que le groupe reste compact lore dee déplacemente. Je vérifie, 4 chaque changement de direction
ou aprde un arrét, que tout le monde cuit.

- Ja m'ageute que leg enfante ne ge mattent pac en danget. J'infervieng ¢i nécescaire.

- Je prévoic une tenue adaptée pour pouvoir cuivre le groupe partout gane difficultd.

2- Réle affectif.

- J'encourage et je valorice le groupe tout au long du parcoure.

- J'établic dec contact avec chaque enfant ; je nen privilégie aucun.
- Jo rageure gi le becoin ¢'en fait gentir.

8- Réle &ducatif.

- Jo veille au recpect de I'envitonnement et deg parsonneg rencontrées.

- J'attire I'attention dec enfante eur dec pointe remarquablec : observation d’oiceau rare, d’un arbre particulier,
d'une ccéne de I3 nature, d’'un monument, d’une intetvention humaine...

- Jo patle correctement aux éléves ; je ragpecte lec taglec... car I'adulfe est une référenca pout I'enfant.

- Jo ne fume pag en précence dec enfante.

4- Réle pédagogique.

L'activité que lee enfante vont vivre doit éfre un cupport d'apprenticeage. Au départ, je doie cavoir ce que
I'enseignant dégire que lec enfante apprennent grice 4 cette activité.

Qil ¢’agit d’un jeu, jo tecte neutre. Ce cont lee enfante qui jouent ! Le plue important n’ect pac le récultat
maic lee recherches que lec enfante cont amenée 4 réalicer pour trouver leg répongee. II ect important qu’ile ré-
fléchiggent, chetchent, échangent entte, prennent deg initiatives... Je ne leur donne pac Ia réponge maie je leg
aide 4 la trouver.

Mon aide peut revétir leg formeg suivantes :

- Ja rappelle au groupe ce qu’il recharche.

- Jo guide I'obgervation quand je m’apergoic que leg enfante ont du mal 4 trouver.

- J'organice lec échanges dane le groupe (dictribution de Ia parole, demande de précicione ou de justification
deg choix, collicitation de¢ plug timides...).

- Jaide 4 Ia lecture (textee, panneaux, plane...).

- J’accepte que le groupe ca frompe i cela ne le met pac en danger. S'il ¢’agit d’une erreur qui détourne leg élé-
vee du parcours prévuy, j'inferviene aprée quelquee métree pour leg amener 4 reprendre la bon itinéraire.

- J'attire I'attention deg éldvee eur des indices qui permettent de valider ou d'invalider le choix d’une direction,
d'un itinéraire.

- Je me place de fagon A laigser I'initiative qux enfante (de préférence derridre le groupe).

Groupe de CPC EPS du Val de Marne



92/ ACTIVITES D'ORIENTATION : QECURITE

Numérog de téléphone utiles :

SAMU............... 15

Pompiers............ 1<

lfolice ............... 17
)Y

Portable enceighant ......ceeeveeveenvennnnnnes

Portables accompagnateurs ......ceeeeveennnnns. ) eereeneenencaneneans ,

® Q'aceurer auprae du propriétaire ou du gectionnaire que leg itinéraires choicie cont autoricée (bien avant Ia
cortio).

® Avertir lec élavee dec dangere ventuele (chiene, chevaux, véhiculee de cervice, deux roue, ...)
® Prévoir une trougse de cecours.

® Connaitre les numéroe d’appel d’urgence et celui de I'école
Emporter Ia licte deg élévee avec lag numéroe da téléphone dec parents.

® Prévoit un lieu ef une heute limite pour le regroupement.
® Prévoir un dicpositif permettant d’agir en cae d’accident :
- comment I'enceignant et lec accompagnateuts enttent-ile en relation ¢
- qui contacter pour avoit de I'aide ¥
- que faire avec con groupe ¢i I'un deg enfante ge frouve immobilicé
Rappel ; Ne jamaie laiccer un enfant tout ceul !

® Dang Ia mecute du posgible, ne pag laiccer lec enfante ge déplacer geuls.

® Lournir 4 chaque adulte la licte dec enfante du groupe qu'il va encadrer, un plan eur lequel figurent deg repé-
rec utileg (limiteg de Ia zone d'évolution, lieu de regroupement, numérog de téléphone...)

® Voeiller 4 ce que Ia fenue dee enfante coit adaptée ; ainei que celle dee accompagnateure.

Groupe de CPC EPS du Val de Marne



Cycle 2 | JEUX D'ORIENTATION | Compétence : Adapter ses déplacements d différents types d'environnement

LES CHOUCHOUS

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu pour groupe classe au complet.
- Repérage de I'espace de jeu.
- Jeu d'équipe.

e Compétences développées : I'éleve est capable de :
- Prendre des reperes pertinents sur le terrain.
- Mémoriser un parcours.
- Se déplacer avec efficacité (marche, course).
- Coopérer (Une variante est possible en laissant s'organiser librement les joueurs d'une méme équipe).

® Matériel : autant de couleurs de chouchous que d'équipes ; par exemple : pour 6 équipes de 4 joueurs, prévoir 24
chouchous de 6 couleurs différentes.

® But du jeu : chaque équipe doit rapporter tous les chouchous de sa couleur.

e Déroulement :
- Aprés avoir exposé le but du jeu, faire un « tour du terrain » avec I'ensemble du groupe classe, en déposant
1 chouchou de chaque couleur a 6 endroits répartis sur I'ensemble de la zone de jeu.

Cette reconnaissance est ['occasion de limiter le terrain, de pointer les éventuels points de vigilance. Chaque lieu de
dépose permet de faire repérer aux éléves des éléments remarquables du paysage : forme d'un arbre, présence
d'un rocher, d'une borne...

- Revenir au point de départ.

- Puis déterminer 6 équipes (notre exemple) et attribuer une couleur a chacune d'elle. Chaque équipe doit
alors aller récupérer le plus vite possible les chouchous de sa couleur et les rapporter (un chouchou par
joueur). Imposer (dans un premier temps) aux joueurs d'une méme équipe de rester groupés.

e Variables :
- Induire une stratégie d'équipe (exemple : se répartir les différents points de dépose).
- Augmenter le nombre de points de dépose de chouchous : ne pas déposer tous les chouchous a chaque point
(point 1: rouge, bleu, jaune - point 2 : blanc, jaune, vert- point 3 : rouge, noir, vert, ... ).
- Aulieu d'expliquer le jeu avant d'aller déposer les chouchous, ne I'expliquer qu'apres le tour de terrain.
- Mettre en concurrence deux équipes sur la méme couleur.




Cycle 2 | JEUX D'ORIENTATION | Compétence : Adapter ses déplacements d différents types d'environnement

JE POSE,TU CHERCHES

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu pour groupe classe au complet.
- Peut se jouer dans tout espace.
- Permet de définir un point de ralliement.

e Compétences développées : I'éleve est capable de :
- Prendre des reperes pertinents sur le terrain.
- S'exprimer avec précision (vocabulaire spatial, adapté en fonction du site).
- Anticiper un déplacement.

® Matériel : 1 carte plastifiée par éléve ; toutes les cartes sont différentes (par exemple : photos de la faune et de
la flore du lieu).

e But du jeu : Décrire précisément le lieu de dépose de la carte pour qu'un partenaire retrouve celle-ci le plus vite
possible. Le bindme qui a retrouvé les deux cartes en premier gagne un point.

e Déroulement :
- Délimiter un espace (+ ou - étendu selon l'dge et le nombre des éleves).
- Distribuer une carte jeu a chaque joueur.
- Chacun va déposer sa carte dans un endroit accessible, ot il veut dans I'espace défini (ne pas poser sa carte
prés d'une autre).
- Revenir au point de départ.
- Constituer des paires de joueurs. Chacun doit expliquer a l'autre ol trouver sa carte.
- Rapporter ces cartes au point de départ. Vérifier si c'est la bonne carte.

e Variables :
- Retrouver sa propre carte (6S).
- Constituer les bindmes avant de lancer le jeu.
- Limiter la zone de dépose pour obliger a &tre plus précis dans sa description car plusieurs cartes risquent
de se cotoyer dans la méme zone.
- Cacher la carte (au lieu de la déposer ).

- Décrire l'itinéraire par écrit en imposant un nombre minimum d'indications sur la fiche trajet.




Cycle 2

JEUX D'ORIENTATION

Compétence : Adapter ses déplacements a différents types d'environnement

e Intéréts pédagogiques :

- Aucun aménagement préalable.
- Eduquer au respect de l'environnement (dans notre exemple).

e Compétences développées : I'éléve est capable de :

- Relever des indices.
- Cheminer en groupe.
- Elargir le champ visuel.

- Apparier unobjet et sa photo ou un objet et son nom.

* Matériel :
les intrus : une vingtaine d'objets non naturels n'ayant pas

leur place dans le parc.

- 8 plots assiettes pour 7 intrus.
- une fiche avec la liste des intrus (noms ou photos).
- une liste témoin pour le corrigé.

LES INTRUS

® But du jeu : Repérer tous les intrus sur le parcours et rapporter la liste correctement cochée.

e Déroulement :
- Ungroupe construit un parcours da l'aide de huit plots espacés de dix a quinze meétres. Chaque plot doit &tre
visible du précédent (ligne de mire). Sur ce parcours, dans l'intervalle entre deux plots est déposé un intrus.

- Unautre groupe muni de la liste doit effectuer le parcours tout en cochant* les intrus rencontrés.

* Ce dispositif a pour avantage de laisser sur place l'installation et de permettre ainsi le passage de plusieurs

groupes.

En suivant le parcours construit avec huit plots,

retrouvez des objets “insolites”.
Entourez-les dans la liste suivante -

- une bouteille en plastique

- un sac plastique

- une canette

- un mouchoir usagé

- un paquet de mouchoirs en papier
- une boule de papier d'aluminium
- un bouchon en plastique

- une brique de jus de fruits

- une boite de fast food

- une publicité

= un crayon noir

- une pile

- une fourchette en plastique

- un emballoge de tablette de chocolat

- un dessous de verre a biére

e Variables :
- Augmenter le nombre de plots et d'intrus.
- Augmenter la distance entre les plots.
- Choisir des objets de petites tailles.




Cycle 2 | JEUX D'ORIENTATION | Compétence : Adapter ses déplacements d différents types d'environnement

LES FLECHES

e Intéréts pédagogiques :
- Aucun aménagement préalable.
- Travail de groupe.
- Parcours en boucle.

e Compétences développées : I'éleve est capable de :
- Prendre des reperes pertinents sur le terrain.
- Se déplacer dans une direction donnée et garder le cap : se fixer un point
de mire (un arbre, un jeu, un banc...).
- Repérer des alignements dans I'espace environnant.
- Produire des alignements.

® Matériel : 5 fleches en bois ou en carton plastifié numérotées de 1 a 5 avec 2 trous pour &tre fixées au sol avec
des piquets de tente, 10 piquets de tente, 5 vignettes de couleur, des feduilles de route, 1 fiche correction pour
vérifier rapidement les réponses. Une pochette de feutres.

e But du jeu : Effectuer un parcours en boucle en suivant les fléches et retrouver toutes les couleurs.

e Déroulement :

1°" groupe : (ou un meneur)

- Positionner les 5 fleches' au sol de maniére a construire un parcours en boucle dans l'espace d'action
délimité. La premiére fleche indique la direction et le sens a suivre pour découvrir la seconde...

- Afttribuer d chaque fléche numérotée une vignette de couleur et reporter celle-ci sur la feuille correction.

- Revenir au point de départ.

groupe :

- Effectuer le parcours en marchant dans le sens et la direction indiqués par la 1 fléche jusqu'a rencontrer
une nouvelle fléche. Recommencer ainsi pour chacune des 4 fléches.

- Valider son passage devant chaque fléche en reportant la couleur sur une feuille de route.

Zéme

- Ne pas trop espacer les 2 premiéres fléches afin de permettre aux éléves de comprendre la consigne. On
augmentera les intervalles suivants pour que la fléche N°3 ne soit pas visible a partir de la fléche N°2 et
ainsi de suite..Les éléves doivent mettre en ceuvre des stratégies plus efficaces que le simple tatonnement.

- Fixer les fléches au sol d l'aide de 2 sardines (pour que les fléches ne tournent pas).

Feuille de route
Vous devez effectuer un parcours en boucle sur la pelouse centrale & l'aide
de 5 fléches posées au sol.

La premiére fléche indique le sens et la direction a suivre pour trouver la
suivante...

Vous devez également reporter la couleur de chaque fléche dans la bonne
case ci-dessous pour valider votre passage.

Fléche Fléche Fléche Fléche Fléche
1 2 3 4 5

Attention:

Les fléches doivent rester en place. Elles serviront & un autre groupe.

! Vous trouverez a I'adresse de la 4™ circonscription indications et plan nécessaires a la fabrication du matériel : http://passepartout.ouvaton.org/spip.php?article64




e Variables :

- Placer sur chaque fléeche la photo du point de mire a viser.

- Placer sur chaque fleche le nombre de pas a effectuer pour rejoindre la fleche suivante.

- Jouer a je cache / tu cherches : chaque éleve cache un objet derriere un banc, un arbre, une poubelle... A l'aide
d'une fleche, il indique la direction et le sens d suivre pour le retrouver. Un autre éléve part a sa recherche...
Variante : le sens et la direction sont indiqués par le bras de I'éléve qui pointe le lieu d rejoindre.

- Fonctionner en étoile : une fleche indique la direction d'un lieu a rejoindre. Une fois le lieu repéré et un indice
relevé, le groupe recommence avec une autre fléche.

- Les éléves se déplacent dans la direction et le sens d'une fléeche tenue par le maitre. En utilisant plusieurs fleches
de couleurs différentes, on peut associer une action d chacune d'elles : marcher avec la blanche, courir avec la
bleue ... Si les fleches ont des tailles différentes, on peut aller plus ou moins loin...

- Travailler I'alighement : placer 2 plots a une distance d'environ 5 m et demander aux éléves de positionner des
objets sur la ligne imaginaire qui relie les 2 plots (vérifier en tendant une corde ou un élastique entre les deux

plots...).



Cycle 2 | JEUX D'ORIENTATION | Compétence : Adapter ses déplacements d différents types d'environnement

PARCOURS SUR PLAN

e Intéréts pédagogiques :
- Parcours en boucle.
- Jeu d'équipe.

e Compétences développées : I'éleve est capable de :
- Prendre des reperes pertinents sur le terrain.
- Orienter un plan.
- Serepérer sur un plan, mettre en relation document/terrain.
- Coopérer.
- Se déplacer avec efficacité.

® Matériel : planchettes, plan simplifié du terrain, sur lequel on place éventuellement le dessin de quelques éléments
remarquables (bancs, jeux, cabanes...), 5 balises numérotées et 5 pinces de contrdle, feuilles de route, feuilles de
contréle (pour la correction).

e But du jeu : Retrouver les balises indiquées sur le plan.

® Déroulement :

1°" équipe : - Poser les 5 balises sur le terrain de maniére a construire un parcours.
- Pour chaque balise! posée, indiquer précisément son emplacement et son N° sur le plan ; utiliser la
pince de contrdle pour perforer la feuille de contréle dans la bonne case.
- Quand les 5 balises sont posées, revenir au point de ralliement pour transmettre le plan a I'équipe
N°2.
2°™ équipe : - Munie du plan et de la feuille de route, retrouver les balises et poingonner la feuille réponse.
- Laisser sur place les balises pour permettre le passage de plusieurs groupes sur le méme parcours.
Feuille de route |
L'oﬁlvlli se déroule dans I'espace représenté sur le plan qul vous est
Vou: mission : Aller poser 5 balises ( orange et blanche ) de maniére &
construire un parcours.
Consignes : Pour chaque balise posée dans le parc
o marquez précisément son emplacement et son nuMéro sur le plan;
o utilisez ka pince pour perforer la “feullle réponse” (ci-dessous) dans la bonne
case(1,2,3..)
o Quand les 5 balises sont posées, revenez au point de départ
Le plan sera transmis & un autre groupe qui effectuera le parcours et qui validera
s0n passage en poingonnant une feulie réponse vierge.
. Feuille réponse
e Variables :
- Limiter le temps accordé. -
- Circonscrire un terrain plus ou moins étendu. U l 2 ‘ 3 4 5
- Fournir un plan plus ou moins simplifié.

! Vous trouverez a I'adresse de la 4™ circonscription indications et plan nécessaires a la fabrication du matériel : http://passepartout.ouvaton.org/spip.php?article64




Cycle 2 | JEUX D'ORIENTATION | Compétence : Adapter ses déplacements d différents types d'environnement

PARCOURS PHOTOS

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu d'équipe.

e Compétences développées : I'éleve est capable de :
- Prendre des reperes pertinents sur le terrain.
- Photographier des "éléments remarquables".
- Passer de I'espace vécu a sa représentation en 2 dimensions pour I'équipe qui construit le parcours, et
inversement pour les équipes qui vont effectuer le parcours.
- Définir un point de mire.
- Se déplacer avec efficacité (garder le cap).
- Coopérer.

® Matériel : appareil photo, 6 cartes lettres qui forment un mot, par exemple :

Allz| 1|M|U|T] [BJ|A|L|I1]S]|E

e But du jeu : retrouver un parcours a l'aide de 6 photos et reconstituer un mot avec les lettres récupérées.

e Déroulement :
1°" groupe : - en possession d'un appareil photo, préparer le parcours en photographiant des éléments
remarquables (6) de la zone de jeu.
- déposer une des lettres a I'endroit photographié.
groupe : - réaliser ce parcours.
- reconstituer le mot a l'aide des lettres récupérées.

Zéme

Travailler avec la photographie couleur est essentiel pour aborder la lecture de plans conventionnels ou de cartes
dorientation par la suite. Cet espace pergu ( photographié) permet de passer de l'espace vécu a I'espace congu.

e Variables :
- Limiter le temps.
- Photographier en noir et blanc.
- Lettres dans l'ordre ou dans le désordre.
- Nombre de photos.
- Pour GS et CP utiliser des images séquentielles, des piéces de puzzle plutét que des lettres...




Cycle 2 | JEUX D'ORIENTATION | Compétence : Adapter ses déplacements d différents types d'environnement

PARCOURS PHOTOS

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu d'équipe.

e Compétences développées : I'éleve est capable de :
- Prendre des reperes pertinents sur le terrain.
- Photographier des "éléments remarquables".
- Passer de I'espace vécu a sa représentation en 2 dimensions pour I'équipe qui construit le parcours, et
inversement pour les équipes qui vont effectuer le parcours.
- Définir un point de mire.
- Se déplacer avec efficacité (garder le cap).
- Coopérer.

® Matériel : appareil photo, 6 cartes lettres qui forment un mot, par exemple :

Allz| 1|M|U|T] [BJ|A|L|I1]S]|E

e But du jeu : retrouver un parcours a l'aide de 6 photos et reconstituer un mot avec les lettres récupérées.

e Déroulement :
1°" groupe : - en possession d'un appareil photo, préparer le parcours en photographiant des éléments
remarquables (6) de la zone de jeu.
- déposer une des lettres a I'endroit photographié.
groupe : - réaliser ce parcours.
- reconstituer le mot a l'aide des lettres récupérées.

Zéme

Travailler avec la photographie couleur est essentiel pour aborder la lecture de plans conventionnels ou de cartes
dorientation par la suite. Cet espace pergu ( photographié) permet de passer de l'espace vécu a I'espace congu.

e Variables :
- Limiter le temps.
- Photographier en noir et blanc.
- Lettres dans l'ordre ou dans le désordre.
- Nombre de photos.
- Pour GS et CP utiliser des images séquentielles, des piéces de puzzle plutét que des lettres...
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LES BANCS

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu pour groupe classe au complet.
- Jeu d'équipe.
NB : Ce jeu nécessite une installation préalable.

e Compétences développées : I'éléve est capable de :
- Lire un paysage et établir la correspondance avec la photographie qui le représente.
- Prendre des repéres pertinents sur le terrain.
- Coopérer.

* Matériel : par équipe, une enveloppe contenant 3 photos de banc. 3 lettres qui formeront des mots.
(ex : CAP, SUD, EST, SAC ..)

e But du jeu : retrouver des éléments (ici des bancs) dans un paysage grdce a leur environnement proche pour
pouvoir reconstituer un mot.

e Déroulement : au point de ralliement, pour chaque équipe :
- Bienobserver les clichés contenus dans I'enveloppe.
- Refrouver ces 3 bancs parmi tous ceux du parc. A chacun de ces bancs est accrochée une lettre qui
permettra de reconstituer un mot. Cette lettre a été installée avant le démarrage du jeu par le meneur.
- Le mot est a restituer au meneur de jeu.

e Variables :
- Chronométrer le jeu.
- Afttribuer des points selon I'emplacement des bancs.
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L'ELEMENT MANQUANT, LES DIFFERENCES, LES ELEMENTS EN TROP

e Intéréts pédagogiques :

e Compétences développées : I'éléve est capable de :
Lire un paysage et établir la correspondance avec la photographie

* Matériel : un jeu de photos retouchées plastifiées, des feutres velleda
(les réponses s'écrivent directement sur les photos).

e But du jeu : retrouver I'endroit photographié.

Jeu pour groupe classe au complet (avec un nombre de photos suffisant).

Jeu d'équipe.
Parcours en étoile.

qui le représente.

Prendre des repéres pertinents sur le terrain.

Coopérer.

Combien y a t-il de rondins derriére la pompe 7 ...

e Déroulement : au point de ralliement, pour chaque équipe :

Piocher une photo d'un élément remarquable de la zone de jeu.

Se rendre sur place et répondre a la question inscrite sur la photo (ex : inscrire le N° de la balise, dessiner
ce qui manque, chercher l'erreur...).

Revenir au point de départ et faire valider sa réponse par le meneur.

Recommencer avec une autre photo.

Question de détail : écrire & c6té de chaque lettre le chiffre qui convient Recopier le dessin dans le cadre jaune

¢ Variables :

Chronométrer le jeu.

Attribuer des points selon la dif ficulté de la question.
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DE LOIN, DE PRES

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu pour groupe classe au complet.
- Jeu d'équipe.
- Utilisation maximale de I'espace de jeu.
- Parcours en étoile.

e Compétences développées : I'¢léve est capable de :
- Prendre des repéres pertinents sur le terrain.
- Garder en mémoire une portion de paysage.
- Coopérer.

* Matériel : 2 jeux de photos : un jeu "plan large" , un jeu "plan serré".
® But du jeu : retrouver un détail d'un paysage.

e Déroulement : au point de ralliement, pour chaque équipe :
- Piocher une photo "plan large" d'une partie de la zone de jeu visible du point de ralliement.
- Serendre sur place et observer attentivement le lieu.
- Deretour au point de ralliement, retrouver un détail du paysage observé parmi plusieurs clichés
"plan serré" proposés par le meneur de jeu.

- Recommencer avec une autre photo.

e Variables :
- Chronométrer le jeu.
- Attribuer des points selon que le détail est plus ou moins facile a retrouver.
- Jeu plus facile : chaque équipe dispose d'une photo plan large et de quatre détails. Retrouver le bon sur
place (et non pas au point de ralliement).
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POINT DE VUE

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu pour groupe classe au complet.
- Jeu d'équipe.
- Parcours en étoile.

e Compétences développées : I'éléve est capable de :
- Lire un paysage et établir la correspondance avec la photographie qui le représente.
- Prendre des repéres pertinents sur le terrain.
- Choisir la photo qui correspond a la prise de vue : vérifier les indices comme grillage, jeux, fable, ...
- Sesituer dans un espace donné par rapport a des points remarquables (ici banc, table ).
- Coopérer.

* Matériel : photos retouchées et plastifiées, feutres velleda (les réponses s'écrivent directement sur les photos).
e But du jeu : retrouver le site photographié pour répondre a la question posée sur la fiche.

e Déroulement : au point de ralliement, pour chaque équipe :
- Piocher une photographie.
- Serendre sur place.
- Se positionner par rapport d la photo pour pouvoir répondre.
- Revenir au point de départ et faire valider sa réponse par le meneur.
- Recommencer avec une autre photo.

Quand je suis sur e banc N*1, la table A est
A ma droite 7
4 ma gauche ?
derviére moi ?

o devant moi ?

o Entoure la boane réponse.

Quelle est la « bonne » ? Entoure la.

e Variables :
- Chronométrer le jeu.
- Aftribuer des points selon la difficulté de la question.
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LE GOLF MINIATURE : OUVREZ L'OEIL

e Intéréts pédagogiques :
- Jeu pour groupe classe au complet.
- Jeu d'équipe.

e Compétences développées : I'éléve est capable de :
- Observer finement la zone de jeu.
- Prendre des repéres pertinents sur le terrain.
- Etablir des correspondances entre photos et terrain.

* Matériel : une planche de photos, une fiche réponse.

® But du jeu : apparier une photo et une piste de golf.

* Déroulement : muni des photos de détails du parcours pris en gros plan, retrouver chaque piste concernée
et associer le N° de cette piste a la lettre figurant sur la photo du détail (voir fiche réponse).

Ce jeu peut faire lobjet d'une création graphique en classe car le golf miniature propose de nombreux jeux de

lignes .

Fiche réponse :

Ouvrez I'eeil et faites la paire !
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