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

 

PARCOURS SUR PLAN 
 
 Intérêts pédagogiques :    

- Parcours en boucle. 
- Jeu d’équipe.  

 Compétences développées : l’élève est capable de : 
- Prendre des repères pertinents sur le terrain. 
- Orienter un plan. 
- Se repérer 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 contrôle, feuilles de route, feuilles de 
contrôle (pour la correction). 

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

 Déroulement :  
1ère équipe :   - Poser les 5 balises sur le terrain de manière à construire un parcours. 

- Pour chaque balise1 posée, indiquer précisément son emplacement et son N° sur le plan ; utiliser la 
pince de contrôle pour perforer la feuille de contrôle dans la  bonne case. 
- Quand les 5 balises sont posées, revenir au point de ralliement pour transmettre le plan à l’équipe 
N°2. 

2ème équipe :  - Munie du plan et de la feuille de route, retrouver les balises et poinçonner la feuille réponse. 
- Laisser sur place les balises pour permettre le passage de plusieurs groupes sur le même parcours. 

                                                

 Variables :  
- Limiter le temps accordé. 
- Circonscrire un terrain plus ou moins étendu. 
- Fournir un plan plus ou moins simplifié. 
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1 Vous trouverez à l’adresse de la 4ème circonscription  indications et plan nécessaires à la fabrication du matériel : http://passepartout.ouvaton.org/spip.php?article64 

 

 


