\( COURSE D’ORIENTATION \(
UGSEL Séance 1 : Béret UGSEL

DROME-ARDECHE

DROME-ARDECHE

@
obiecti
Jﬂ E:“ -E- Apprendre a orienter son plan rapidement, dans un

espace sécurisé et delimité, au service d'une équipe.

. e Clest parti !
i:."o.l (*3Y ] {' (durée estimée 30 mnl . ; : :
m SP S t' L "' d Les loustics sont répartis en au moins 2

Sur un stade ou dans une salle, installer 16 plots de maniére équipes de chaque coté ae I'aire de jeu,
géométrique, et un plot de référence sur le coté de I'aire de jeu et sont désignés dans chaque équipe
pour aider a orienter le plan. par une lettre. Lanimateur annonce
Constituer 2 équipes ou plus (plus il y a d'éguipes, moins il y a une combingison au hasard @ «K-8s,
de coéquipiers par équipe et plus les coéquipiers sont mobilisés Les loustics de chaque équipe désignés
souvent) et attribuer a chacun des coéquipiers une lettre. Les par la lettre K courent chercher le plan
équipes se placent de part et d'autre de l'aire de jeu (cerceaux au centre de Faire de jeu et grdce & lui
de départ de couleurs différentes). doivent trouver e plat n°8 le plus vite

possible. Le premier au bon plot fait
margquer un point d son équipe.

%f . Bravo champion!
% mateviel

pour le dispositif par équipe A
¢ 16 plots placés de maniére géométrique. ¥ Un plan par éguipe, placé au centre de |'aire de jeu,
+ 1 plot supplémentaire (pour orienter le plan). | représentant I'emplacement du plot supplémentaire,
» Des cerceaux de couleurs pour les départs des cerceaux départ, et des plots numérotés de 1 a
{autant qu'il y a d équipes). t 16" {de la méme maniére pour toutes les équipes).
\ WS ““9 J

" Prévayez plusieurs jeux de plans différents (en changeant Fordre des n
des plots & chague fiois), et &changez les en cours de jeu, car les jeunes
auront tendance & mémoriser les numiéras des plots au bout d'um moment.

'[I'l.l.n:‘f

@ oun&;ic:)nﬂs

" “« Je vais annoncer une lettre correspondant a 1 loustic de chague équipe, et un chiffre qui désigne le numéro
d'un plot. Les loustics désignés doivent courir chercher le plan de leur équipe situé par terre au centre de
I'aire de jeu, puis repérer sur le plan le plot désigné, et s'y rendre le plus rapidement possible a 'aide du plan.
Le loustic qui atteint le plot le premier marque un point pour son équipe.

Vous replacez ensuite la carte au centre du jeu et vous rejoignez votre équipe. » d\'@r =5 e

Variantes
kj.}' e Le nombre de points

marqueés par l'equipe.
» Pour complexifier la situation :

- Les loustics consultent le plan sans pouvoir le prendre avec eux. lls doivent donc mémeoriser lemplacement du plot.
-Variante physigue, les loustics doivent contourner un plot placé hors de ['aire de jew, avant de revenir en cou-
rant consulter le plan, et aller sur le plot désigné par |'animateur (avec le plan, ou plus dur, sans prendre le plan).
- ldem mais en contournant le plot extérieur aprés avoir examiné le plan (avee la carte ou plus dur, sans).

Ces 2 variantes seront plus ou moins physigues (et difficiles) si on éloigne plus ou mains le plot extérieur.

Placer plusieurs plots extérieurs différents (un par équipe, a égale distance) pour éviter les collisions.
- Chaque plot est représenté sur le plan de |'équipe par un symbole cartographique. Chague enfant dispose en
rmain, de 3 ou 4 cartes de jeu représentant des symboles. Lenseignant annonce un symbaole correspondant a
2 enfants des 2 équipes adverses (5i le jeu est composé de 2 équipes). Lenfant qui a le symbole désigné doit s'y
rendre le plus rapidement possible. Possibilité de combiner avec les variables précédentes.
- Utiliser une carte d'orientation au lieu du plan.

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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COURSE D’ORIENTATION
Séance 2 : Dépose-croquis

DROME-ARDECHE

DROME-ARDECHE

3 opyectit

Cessiner un plan fdeéle a la réalité.

'E,;ﬁ AIM'H fdurde estimde 60 )l

Le groupe &5t partagé en dguipes de 2, et l'espace de jeu est paragée en 2 zomes. Chacun va placer une balise
dians sa zomne respeclive, puis revient au départ dessiner un crsgquis qui mantre Femplacernent de la balise posde,
Las 2 jeunss Schangent alors sans parler leur croguis, et wont chercher la balise posée par Fautre.

On jowe autant de fois que possible dans un temps donnd.

Aprés la sdance, affichage et comparaison des

croguis. Ce termps de rdflexion et de mise en Cleat parrii |

commun sur les échecs et les rédussites an fin CHacun ded 2 Bitchouins d e Sduips BT dans & iodlid
de sdance doit meimtre an dvidence utilité d'un e Farrdirl, ST ) Shdrme il CandeterisiAgue [droirg. Banc
suppart fidéle & la réalitd (dans la dispasition et ) et i place o baiise. [ revient ou départ ef dessine s

des éléments les uns par rapport aux autres) fewilie Manche un plam gul permeriaa & Faurre de refrouse
et d'une légende commune. st baplise. IT Acharnge alors Som Croqiig oved ot partenaie
et chacum porT rdcupdrer b duaiise de Mawere. Uine fais leg 2
halises rarmandes, e jeu regart pour L Bou.
o Matgriel
rpnrur Ie disposivif pour bes jeunes pour ['animateur \|
» Supports pour dessiner. & Fauilles blamches, 1 crayon &
papiar, | gormnme.
# 1 balise nurménotde et 1 «fiche
récapitulatives powr 2.

S CORSIANES
A chague dguips :
« Lesperce esf partogqd én 2 zones. Vous chorsisier un emplocement dans valre 2one gour votre balise of vous |a posez. =
« Wious revener au départ of wous dessiner un plan powr indiguer od se fredse votre balize =
« Wous dchangar, L4 parier, wod croqiis. =
« 5 vious e frouves Bas i balise, revenar au ddsart powr gue Mauine vous comduite 4 fendnsil ol il e mise. »
« Ensuile, on joue autant de fols gue possibls en changeant Femplacement de kg balise. »
« A la fin de la séance, nous aficherons el NOLS COmParerans les croquis réalisés. » BTES o
= PENSEZ & NOLEr o5 NOMES S0 IS roquis. = L -

Retrouver le plus vite possible la

@ balise grace au croquis « juste ».
. Poser et trouver le plus de fois possible la balise.
variantes

Faire l'exercice avec des dquipes de 4 pitchouns (2 bindmeas).

@
/55 nat

Les pitchouwns disposent d'un plan avec quelques dléments dijs dessinds.
Passibilitd de restreindre Fespace de pose des balises pour dviter que les pitchouns ne séloignent trop du départ.

. .

Les lieux de poses peuvent 8tre prévus & lavance dans les deux zones et symbealisés par des cercles.
Chague espace est repdnd par une letire et posséde son «= jurneau » dans 'autre 2one repéné par la méme lemre
en fonction de son &loignerment du départ. Les deux pitchouns qui s'opposent jouent avec la méme |etine.

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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\( COURSE D’ORIENTATION \VI
UGSEL Séance 3 : Construction de Légende UGSEL

DROME-ARDECHE

DROME-ARDECHE

ubeX-ti‘i'

i Comprendre la notion de symbole, et l'intérét d'utiliser une légende.

& G‘.ISFDS'IU{' {durée estimée 60 mn) pstuc,

Sur une feuille de papier A4, réaliser un plan de différents objets :}

a votre disposition {ballons, chaises, bancs, tapis, plots, etc) en f’- Dans un mﬁ::fdr:r:aﬂ?;:l::l
a = = . | puuut"fpfﬂ .

essayant de créer des alignements entre ces objets (voir rectol. pour proposer dautres jeux:

Le photocopier. A I'aide de votre plan, disposer ensuite les objets

sur un terrain bien délimité (handball, basket...). \ Dessiner un itinéraire sur le plan et e
faire réaliser (suvi ditinérairel.

» Dessiner um itinéraire sur le plan etle faire

C'est parti ! réaliser « en aveugle », avec un partenaire

. ; = r ; : m-td'ralte;.

Les zigotos dessinent sur une feuille de papier les objets placés sur le terrain Ui guide &n ‘“'“’“‘ﬂf"em
.-hE mm dm] =,

dae basket. lIs comparent ensuite leur dessin entre zigotos. Cest la bagarre! , iu dies erreurs : ajouter ou retirer un
Pas un zigoto n'a le méme dessin! Du calme, lanimateur a la solution, il leur ol deux éléments sur l'aire de jeu.
demanae de trouver une sofution pour gque chague objet soit reconnaissa- » Faire réaliser un itinéraire sur 'aire de jeu
bie par tous. Ensemble, ils construisent ainsi une légende commune. et le faire dessiner par les abservateurs.

Chague z-";nru redessine ensuite le plan avec cette légende.
« Chouette, Fanimateur a dit guensuite on jouera avec les plans. =

ﬁ materiel

~
pour le dispositif pour les jeunes
k Feuilles A4, crayons papier, gommes. v 1 feuille blanche - 1 gomme - 1 crayon.
» Plots, bancs, chaises, ballons, cerceaux, tapis, etc. v Pour les jeux qui suivront prévoir plusieurs
¥ 1 plan de I'aire de jeu (avec les objets) réalisé en plans par enfant.
arnont par I‘animateur, et photocopié.
\ .J
iﬁm&:lﬁnﬂs
i Dessinez le plus fidélement possible sur votre feuille de papier les différents objets que vous observez.
Le cadre de votre feuille représente la surface du terrain de basket. »
« Vous ne devez pas communiquer entre vous. »
« Par petits groupes, comparez ensuite votre dessin d celui des autres, et essayer de tirer des conclusions. »
« Quand tout le monde aura fini, nous en discuterons tous ensemble ». Cette phase permettra 4 l'animateur
trouver avec les enfants une symbolique commune (construction du symbole et élaboration de la légende).
« Dessinez & nouveau le plan sur votre feuille de papier, en tenant compte des symbaoles créés ensemble. »
L“H o %
Justesse de la représentation en .
comparant les différents plans E
. S,
W Vﬂrlﬂl\tﬂs et surtout en tenant compte des 2

alignements des objets sur le terrain.
# MNombre d'objets disposés sur le terrain.

# Forme du terrain (carré, rectangle triangle ou formes géometrigues lrréguliéres).

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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\( COURSE D’ORIENTATION \VI
UGSEL Séance 4 : Memory Légende UGSEL

DROME-ARDECHE

DROME-ARDECHE

T,
Gb‘_}ﬂ{‘t {- Connaitre les symboles de la carte d'orientation.

g;# ‘ll'SPDS*U{' {durée estimée 40 mn)

Dessiner un plan de |'aire de jeu. Réaliser en 2 exemnplaires un jeu de 10 3 12 symboles différents tirés de la légende
d'une carte d'orientation. Vous retiendrez, dans un premier temps, les symboles que vous serez amené & utiliser le
plus souvent dans I'apprentissage, et ceux gui sont les plus compréhensibles par les jeunes. Disposer les plots sur
I'aire de jeu en correspondance avec le plan réalisé. Faites plusieurs aires de jeu selon le nombre de participants.

C'est parti ! .
g o |||~ | [ [t
Un des 2 titis d'une équipe va retourner une carte symbaole
située sous un des plots, il mémorise le symbole, repose la | 3 | ,_J|| | | p—— | Mo | i | | asn |
carte sous le plot, et vient dessiner le symbole a l'emplace-
ment exact du plot sur sen plan. Il passe le relais & son par- | (o | | - || L 4 | | | | pare | | ke ||""'"" | e |
fenaire qui va retourner un autre plot, pour découvrir (et
g = - . - T - - ooy x - ,-l"- j:.' . g i ilmaka
mémaoriser) un nouveau symbole. Une fois le plan complété £ ks i
| T nhle Aec curmbhinds les 2 'ri At 8 h r > il
-:'..f.e-:._.uer?._:u.-_ des S.yr'.'._:'ﬂ es, les 2 titis vant a tour de rdle | o || r|| @ ||.___H_‘L| | o || e | [ o,
relever 2 plots en espérant découvrir 2 symboles identiques.

Exernple d'un jeu de cartes ssymbaoles, et les cartes ssignificatione

- mﬂtér I EJ: correspondantes (woir § consignes, 28me partie du jeu).
- _— A
pour le dispositif par équipe
k 2 exemplaires d'un jeu de 10-12 symboles différents | + Un plan représentant l'aire de jeu, un crayon.
tirés de la légende de la carte d'orientation. + Une légende des symbaoles utilisés.
k1 exemplaire avec la signification des symbaoles.
k16 plots + 1 plot de référence (pour orienter le plan).
'b: Une légende des symboles utilisés.
o

@ oun{;ianﬂs

1ére partie du jeu : « Vous devez trouver 2 symboles identiques. Pour cela, par équipe de 2, vous allez devoir

& tour de réle vous déplacer sur l'aire de jeu et retourner une carte située sous I'un des plots. Vous mémorisez le
symbole, replacez la carte sous le plot et vous revenez au départ. En orientant bien votre plan, vous positionnez,
en le dessinant, le symbole d l'emplacement prévu sur votre plan et correspondant a sa position sur Faire de jeu.
Vous passez, ensuite, le relais d votre équipier qui doit réaliser la méme tdche »,

i Une fois la carte complétée avec lensemble des symboles, il faut retrouver sans se déplacer avec le plan (mé-
morisation) deux symboles identigues sur I'gire de jeu. Chague éguipe margue un point  chagque réussite ».

2éme partie du jeu : « Vous devez associer un symbole et sa signification. Pour cela, vous disposez d'un plan
et d'une légende. La régle du jeu est la méme que précédemment sauf qu'il faut associer le symbole (dessin) a
sa signification (mot) & l'aide de la légende. Une fois la carte complétée, il faudra, sans se déplacer avec le plan
(mémuorisation) retrouver et associer le symbaole et sa signification sans l'aide de la légende ».

geres
d..‘ NG

Justesse du positionnement
des symboles sur le plan.
Mombre de réussites.

» Nombre de plots (et de symboles) figurant sur laire dejeu.  Eventuellement rapidité d'exécution.

VAT IANEES

» Complexité du plan (emplacement des plots).

? Réaliser le méme exercice pour I'apprentissage des définitions de postes («mémory définitions).

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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UGSel

DROME-ARDECHE

\l

COURSE D’ORIENTATION
Séance 5 : Parcours Etoile

Gllﬂjﬁfftl{'

- Devenir autonome.

LEEJE AISP«DS!U{' [durée estimée 45 mn)

Lieu : espace connu, suffisamment grand, sécurisé et clos (grande cour d'école, stade, parc, ...).
Les jeunes partent seuls pour aller rechercher, a l'aide d'une carte, une balise placée sur le ter-
rain. Aprés chague balise le jeune revient au point de départ. Lanirmateur vérifie l'exactitude
du poingonnage et valide. Le jeune repart pour effectuer une nouvelle cbranche de I'8toiles
puis revient a nouveau au départ, et ainsi de suite jusqu‘a la fin du temps imparti annoncé en
début de jeu. But : trouver un maximum de balises pendant le temps de la séance.

Cest parti !

Les chti-mames ont chacun une carte gaonnée par l'animateur. Au top depart, fout e monde
sélance, et chacun de son cdté essaye d aller poinconner seul et le plus rapidement possible la ba-
lise indiguée sur sa carte, puis revient et fait contrdler son carton de cantrole. 5ile poincon est juste
cest gagné ! il passe a la balise suivante et ainsi de suite. 5l fait une erreur, le chti-mdme a droit
& un nouvel essai, et peut éventueliement se faire accompagner. Le nombre de points marqués

correspand au namore de balises justes.
i
@ materiel

DROME-ARDECHE

5ils sont plus de 15,
organiser les jeunes
en plusieurs groupes.
Tous les jeunes d'un
Qriupe partant en
méme temps avec
une balise différents
a trowver. Les grou-
Pes partent § dewsx
minutes dintervalle
Prévair 2 jeux de car-
tes afin déviter les

attentas,
E"ﬁt "".‘.@

Tm"‘d!

(;:mur le dispositif pour les jeunes

pour I‘animateur

\

¢ 1 carton de contrile.
1 carte (=1 balise a trouwver)

¥ Au moins 15 balises.
¢ 2 jeux de 15 cartes (si 15 balises)

avec 1 seule balise imprimée v 1 sifflet.

+1 tableau de gestion des jeunes.
¢ 1 chronométre.

sur chague carte. pstlcg + 1 carte tous-postes.
-
b
=] Chaque jeune commence par un poste différent, et cherche
F ensuite les balises suivantes dans l'ordre : disposez-les sur le

% CONSIGNES

« Je wous donne a chacun une carte avec une balise. »
«Vous allez la poingonner, puis vous revenez au point de départ. »

terrain de telle sorte quil change de secteur a chaque balisa.

« 51 cC'est juste, vous partez chercher la suivante, si c'est faux vous faites un nouvel essai avec la méme balise. »
«Vous allez le plus vite possible, vous devez trouver le plus de balises possible pendant la durée de la séance. »

 5i vous étes en difficulté trop longtemps, revenez au point de départ chercher des explications. »
« Au signal de fin de jeu, vous revenez immédiatement au départ, méme si vous n'avez pas

terminé. »

Avoir le plus de balises justes au premier poingonnage.
Avoir le plus de balises justes aux ler et 2éme poingonnages.

B VAriantes

Utiliser sur le carton de contrdle un codage

Permeitant de connaitre le nombee d'essaijs,

¥ Pour simplifier la situation :
- Uniguement dans un espace connu.

¥ Pour complexifier la situation :
- Dans un espace inconnu, vaste et naturel. Dans ce cas, placer toutes les balises sur des
points remarguables accessibles par des lignes directrices du terrain (tracage niveau 1).
- Les balises sont de plus en plus éloignées du départ, et non plus sur, mais a proximité
des lignes directrices (tragage niveau 2).
- Sous la forme d'un relais par eguipe de 2.

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr /
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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€ssal, les balises cherchées Bt nan
trouvees, trouviées aver aide ate.

P}tu{'{;

®*

True


mailto:ugsel2607@mbsport.fr

\( COURSE D’ORIENTATION
UGSEL Séance 6 : Circuit

DROME-ARDECHE

DROME-ARDECHE

@ ijﬂ&tl{' Etre autonome et découvrir la dimension

sportive et competitive de la course d'orientation.

w AISPOS!U{' (duree estimee 60 mn)

Dans un lieu peu connu, voire inconnu, placer des balises sur des points remarguables, margués
sur la carte, situés sur ou a proximité des lignes directrices. Prévoir 4 ou 5 circuits de 3 3 5 balises.
Les enfants partent individuellement toutes les minutes.

Lanimateur gére les départs/arrivées grace atableau a double entrée. (Nom/ N* circuit)

Lenfant précise bien sur quel circuit il part et n'oublie pas de signaler son arrivée.

C'est parti !

Le jeune prend la carte désignée par 'animateur et réalise seul, et le plus rapidement possible,
le circuit de la carte. A son retour, il fait contrdler san carton. 5i les poincons sont justes, il passe
au circuit suivant et ainsi de suite. 5% fait une erreur, le jeune a le droit d un nouvel essai, et

peut éventuellement se faire accompagner. Lobjectif est de courir vite et juste (sans erreurs).

@ Mmateriel
' ™

pour le dispositif pour les jeunes pour I'animateur
» De 3 a 5 balises éguipées de pin- | + Une carte par enfant v Pour chaque circuit un car-
ces sur 4 ou 5 circuits différents. avec le traceé du circuit ton de controle comportant
* Un jeu de 6-8 cartes par circuit : ¥ La liste des définitions de I'em- | la correction des poingons.
sur la carte, les balises sontrepé- | placement exact des balises. + Un tableau a double entrée
rées par un cercle rouge. Un carton de contrdle. pour la gestion des enfants.
\ ‘H-Mt Ucg .

Sur la carte, les balises sont représentées par un cercle centré sur un &la-
ment remanguabde (de la carte et du terrain). Chague cercle ast numé&rots
k et reli€ au suivant par un trait rouge. Le parcours commence par un triangle
reuge [départ) et s'achéve par un double cercle [arrivée).

Le départ et I'arrivée peuvent tre au méme endroit

L
=
=

M. CONSIGNES

«Vous allez effectuer un parcours en forét, avec “x" balises a trouver. Chague balise est posée sur un peint
remarquakble du terrain. Sur votre carte, l'emplacement de chagque balise est situé au centre d'un cercle rouge.
Les balises sont numeérotées sur la carte de 1 a“x" Vious devez effectuer le circuit le plus vite possible en pas-
sant par toutes les balises dans 'ordre imposé. Entre chaque balise, vous choisissez votre itinéraire. A chaque
balise, pour prouver votre passage, vous poingonnez votre carton de contrile dans la case numérotée qui
correspond au numéro de la balise. En plus de la carte, vous recevez une liste de définitions de chaque balise
qui précise son emplacement exact sur le terrain ».

« Au départ, annoncer sur quel circuit vous partez. Vous partez seuls, toutes les minutes.

Dés que vous &tes arrfivies, vous Vvenez me prévenir, et vous faites vérifier votre carton de contrale ».

wRres
pr A

2

. :
%‘ Variantes Réussir les parcours sans

- Nombre de balises erreurs et le plus vite possible.
- Longueur du circuit.

- Nombre de changements de direction entre les balises

- Position des balises par rapport aux lignes directrices, aux points d'attaque, aux lignes d'amét.

- Présence ou non de lignes directrices.

- Longueur et difficulté des parcours partiels.

&
Yssnad

Des informations supplémentaires : ugsel2607 @mbsport.fr /
http://www.ugsel2607.org/index.php?rub=24
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