
Cycle 2 JEUX D’ORIENTATION Compétence : Adapter ses déplacements à différents types d’environnement 

 

LES INTRUS 
 
 Intérêts pédagogiques :  

- Aucun aménagement préalable. 
- Éduquer au respect de l’environnement (dans notre exemple). 

 Compétences développées : l’élève est capable de : 
- Relever des indices. 
- Cheminer en groupe. 
- Élargir le champ visuel. 
- Apparier un objet 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. 

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

 Déroulement :  
- Un groupe construit un parcours à l’aide de huit plots espacés de dix à quinze mètres. Chaque  plot doit être 

visible du précédent (ligne de mire). Sur ce parcours, dans l’intervalle entre deux plots est déposé un intrus.  
- Un autre 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. 

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