Thèmes des leçons : 

Des jeux orientation (parcours avec une carte)

Activités fonctionnelles

VIvre un corps qui soit disponible pour remplir efficacement les grandes fonctions de la motricité.

DM I : Orienter son corps pour agir efficacement

Activités de structuration

DM I : Orienter son corps pour agir efficacement

DM I.I : Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement : courir

DM I.3 : Doser son effort pour effectuer un déplacement long ou un effort puissant.

1. Organisation : 

Réaliser un plan du site (placer les numéros des balises au marqueur) et  plastifier le plan. Réaliser une carte de pointage (crayon ou poinçon) et une autre pour le jeu des lettres. Placer les balises  d’orientation avec étiquette numéro, crayon, poinçon et lettre sur le site. Formation des équipes (deux élèves). Explication de l’organisation du cross d’orientation.
2. Leçons : 

Premier jeu : Avant de démarrer les équipes reçoivent  un plan du site et une carte de pointage qui ne peuvent regarder qu’au top départ. Sur la carte de pointage, la première balise a trouvé est déjà entourée. Au top départ les équipes partent en même temps et doivent retrouver leur première balise à l’aide de la carte. Poinconner la carte de pointage au bon endroit. Revenir au poste de vérification. Là, l’enseignant lui donnera une autre balise à aller chercher (pas nécessairement dans l’ordre chronologique). La première équipe qui a retrouvée toutes les balises et qui a rentrée une carte correctement pincée remporte le jeu.

Deuxième jeu ( sur le même site, avec les mêmes balises mais sans plan = les élèves doivent faire appel à leur mémoire pour s’orienter): Au top départ, les équipes reçoivent une conduite plastifiée et un marqueur. Le but est de retrouver les balises à dans un ordre chronologique. Quand les enfants ont retrouvé la balise, ils notent sur leur conduite la lettre correspondante. Ensuite, l’équipe devra revenir au poste de vérification. Là, l’enseignant lui donnera une autre balise à aller chercher. Avec toutes les lettres, ils doivent à la fin du jeu reconstituer un mot qui a un rapport avec leur activité : orientations. Si, il ne reste pas assez de temps, le jeu peut se faire sans passer par la table de vérification mais des contrôles se font sur le terrain (pour le respect de l’ordre chronologique).

VARIANTES : ordre chronologique avec contrôle sur le parcours ; envoyer les élèves vers les balises dans le désordre sans passer par la table de vérification ; repérage des balises sur une grande carte muette à la table de vérification ; jouer avec un dé (le nombre du dé détermine le numéro de la  balise ; Utilisation d’une boussole et une carte de l’état major; parcours codés ; parcours messages ; parcours énigmes....

3. Retour au calme : 

Vérification des cartes, reprises du matériel.

4. Matériel :

Un plan par groupe, une conduite plastifiée par groupe

Un marqueur par groupe

12 balises avec ou sans crayon, 12 étiquettes, 12 poinçon
