

	PRESENTATION de la RENCONTRE

· Classes concernées : Toutes les classes volontaires de la PS au CE2

· Période : la rencontre aura lieu au cours des mois de mai ou juin.

· Lieu :  Les classes se rencontreront au Parc du Château de Quincy-Voisins.


Un car  conduira les classes de la ville de Meaux.

· Principe : Chaque classe se rend sur les lieux de la rencontre afin de participer à des jeux d’orientation. Les élèves devront donc se déplacer en autonomie dans un milieu inconnu mais protégé. Ils doivent se repérer, prendre des indices, mémoriser …, ils vivent ainsi des situations ludiques, en toute sécurité.




	DEROULEMENT de la RENCONTRE

· Préparation de la rencontre : une réunion sera organisée sur demande des enseignants au CPC afin que les enseignants participants pour la première fois prennnent connaissance du déroulementet des jeux.

· La rencontre : Elle se déroule sur une ½ journée. Les jeux doivent  débuter vers 9H30 (en matinée) ou vers 13H30 (l’après-midi) pour que  chaque classe puisse participer aux différents jeux d’orientation. Les classes déjeuneront sur place avant ou après la rencontre. Toutes les classes inscrites déjeuneront sur place.

· Les situations de jeux : les élèves se verront proposer plusieurs situations de jeux présentées à toutes les classes inscrites (annexe 1, quelques exemples à titre indicatif). Dans la mesure où chacun de vous  a fait travailler ses élèves durant un cycle complet, ces situations nous paraissent correspondre au mieux à ce que peut être l’orientation : elles nous semblent intéressantes et motivantes pour les enfants.

· Les équipes : On constituera des équipes de 2 ou 3 élèves au maximum. Chacune d’elles participe aux jeux de façon autonome, les adultes accompagnateurs (parents, ATSEM * et assistants d’éducation)  nécessaires à l’organisation d’une telle rencontre se verront attribuer des rôles précis.

*RAPPEL : Autorisation écrite de l’employeur pour les ATSEM. 

· Les résultats : Sans faire ni proposer de classement aux élèves et aux enseignants, chaque jeu est mené et validé par le responsable de l’activité. Vous pourrez ainsi observer et évaluer les élèves dans leurs actions et comportements.

A l’issue de chaque ½ journée, les classes seront récompensées de leur participation par un diplôme.

· Le matériel : Le CPC EPS, organisateur de la rencontre matérialisera l’espace de jeu (mesures de sécurité) et balisera les différents espaces de jeux. Le matériel nécessaire à chaque situation apparaît sur la fiche de jeu (annexe 1), chaque enseignant précisera au CPC EPS le matériel qu’il peut mettre à disposition. Ce dernier se chargera de le transporter sur les lieux de la rencontre.



le matériel marqué est plus facilement récupéré.

· Le côté pratique :

1. Prévoir une trousse à pharmacie.

2. Prévoir la liste des élèves et les N° de téléphone  pour prévenir en cas d’urgence.

3. Prévoir un sac poubelle.




	« Parcours jalonné »


	O 1

	Objectifs :  Suivre un chemin.

	But du jeu : Suivre un tracé pour retrouver les balises du circuit en collant au passage des balises, les gommettes correspondantes.

	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves.



	Milieu et aménagement :

· 4 circuits avec rubalise à hauteur des mains.



	Règles de fonctionnement.

· Les enfants effectuent leur circuit en collant au passage des balises les gommettes correspondantes sur leur fiche.



	Matériel :

· 1 planche de gommettes par balise

· 1 fiche réponse élève




	« Parcours à la visée »


	O 2

	Objectifs :

· Repérer un indice dans la direction indiquée et s'en servir pour se déplacer



	But du jeu :

· Effectuer le parcours indiqué par les flèches de visée.



	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves.

	Milieu et aménagement :

· Milieu inconnu.

· 20 flèches avec un message ou poinçon.

· 4 flèches par circuit (distance entre 2 flèches environ 20 à 40 mètres).
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	Règles de fonctionnement :

· Restez groupés.

· Effectuer le parcours en relevant le message codé trouvé sur la flèche.

· Ecrire le message sur la feuille de route.

· Tenir compte de la taille des élèves pour situer la hauteur des flèches.



	Matériel :

· 20 à 24 flèches (en tout).

· 20 à 24 messages (en tout).

· 1 feuille de route par équipe.




	« Parcours étoile photos »


	O 3

	Objectifs :

· Mettre en relation support et réalité



	But du jeu :

· Retrouver l'endroit indiqué par la photo et poinçonner sa fiche.



	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves.



	Milieu et aménagement :

· Un parc avec des éléments facilement identifiables.

· Des photos de points remarquables.



	Conditions :données – contraintes – ressources.

· Les photos doivent tenir compte de la hauteur des élèves.

· Les photos sont faites du point de départ (centre de l’étoile).

· Les photos grand cadrage permettent de situer dans la réalité plus facilement.



	Matériel :

· N photos (au moins un par élève de l’équipe)

· N balises (poinçons) à retrouver.




	« Parcours étoile dessins »


	O 4

	Objectifs :

· Mettre en relation support et réalité



	But du jeu :

· Retrouver l'endroit indiqué par le dessin et poinçonner sa fiche.



	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves.



	Milieu et aménagement :

· Un parc avec des éléments facilement identifiables.

· Des dessins de points remarquables.



	Règles de fonctionnement :

· Les dessins doivent tenir compte de la hauteur des élèves.

· Les dessins sont faites du point de départ (centre de l’étoile).



	Matériel :

· N dessins (au moins un par élève de l’équipe)

· N balises (poinçons) à retrouver.




	« Parcours photos »


	O 5

	Objectifs :

· Mettre en relation support et réalité



	But du jeu :

· A l'aide de photos, suivre un itinéraire.



	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves.

· Départ échelonné toutes les 30 secondes.



	Règles de fonctionnement :

· Prendre une première photo qui conduit à l'endroit où l'on trouve la deuxième et ainsi de suite jusqu'au mot STOP.

· Relever le code de la balise l'endroit des photos.



	Matériel :

· Photos des endroits remarquables où l'on doit se rendre pour trouver la balise suivante.

· Balises avec poinçons

· Feuille de route



	Critères de réussite :

· Avoir retrouvé toutes les balises dans le bon ordre. »


*

	« Parcours jalonné photos »


	O 6

	Objectifs :

· Suivre un chemin réel

· Identifier le réel à partir de photos



	But du jeu :

· Retrouver les endroits photographiés de part et d'autre du chemin suivi.



	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves.



	Milieu et aménagement :

· Le chemin est défini par un sentier parfaitement identifié.



	Règles de fonctionnement :

· Rester groupés.

· Chaque groupe possède un jeu de 4 photos.

· Les élèves doivent mettre les photos dans l'ordre où ils les rencontrent sur le chemin.

	Matériel :

· 1 seul parcours

· 16 photos différentes prises sur le même chemin.

· 1 feuille de route par équipe.




	« Parcours étoile sur plan figuratif »


	O 7

	Objectifs :

· A partir d'un plan figuratif, retrouver 1 balise associée à un emplacement.

· Mettre en relation support et réalité.



	But du jeu :

· Retrouver l'endroit indiqué sur le plan.



	Organisation de la classe :

· Groupe de 2 à 3 élèves 



	Règles de fonctionnement :

· Chaque équipe doit retrouver la balise indiquée sur le plan.

· Relever le code de la balise sue sa fiche réponse.

· Revenir au point de départ pour valider sa réponse et reprendre un plan.



	Matériel :

· n copies du plan avec n emplacements différents.

· N balises pour chaque poste.




	« Road-book figuratif »


	O 8

	Objectifs :

· Etablir des relations entre des extraits de plan « figuratif » par rapport à une réalité connue.



	But du jeu :

· Suivre le cheminement représenté par le road-book



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 ou 3 élèves 



	Règles de fonctionnement :

· Chaque groupe est muni d'un road-book

· Départ des groupes sur 4 circuits différents.



	Matériel :

· 4 road-book différents en 4 exemplaires

· 4 balises par circuit




	« Parcours papillon photos » 


	O 9

	Objectifs :

· Mettre en relation le réel et la photo

· Suivre une direction et retrouver des repères

· Construire un itinéraire.



	But du jeu :

· Retrouver les 4 endroits correspondant aux 4 photos (dans l'ordre de son choix)



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 ou 3 élèves



	Règles de fonctionnement :

· retrouver les endroits correspondant aux photos.

· Inscrire sur sa fiche de résultat le code des balises trouvées.

· Revenir au point de départ après avoir retrouvé les 4 photos.



	Matériel :

· 4 planches de 4 photos différentes en plusieurs exemplaires

· 16 balises placées aux endroits identifiés sur les photos.




	« Parcours carte »


	O 10

	Objectifs :

· Mettre en relation le plan et la réalité.

· Prendre et suivre un itinéraire.

	But du jeu :

· Effectuer le parcours en relevant sur les balises, le code trouvé.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves

	Règles de fonctionnement :

· Chaque groupe dispose d'un plan figuratif sur lequel sont repérées 3 balises. 

· Pas d'ordre imposé pour retrouver les balises.

· Les groupes reviennent au point de départ quand ils ont relevé tous les codes des balises.



	Matériel :

· 10 parcours papillons différents 

· Chaque équipe possède un plan

· Une fiche réponse/élèves

· Une fiche réponse/maître




	« Parcours papillon carte »


	O 11

	Objectifs :

· Mettre en relation le plan et la réalité.

· Prendre et suivre un itinéraire.

	But du jeu :

· Effectuer le parcours en relevant sur les balises, le code trouvé.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves

	Règles de fonctionnement :

· Chaque groupe dispose d'un plan sur lequel sont repérées 3 ou 4 balises. 

· Pas d'ordre imposé pour retrouver les balises.

· Les groupes reviennent au point de départ quand ils ont relevé tous les codes des balises.



	Matériel :

· 10 parcours papillons différents 

· Chaque équipe possède un plan

· Une fiche réponse/élèves

· Une fiche réponse/maître




	« Parcours jalonné plan photos en milieu inconnu»


	O 12

	Objectifs :

· Suivre un chemin à partir du plan.

· Faire le lien entre photos/réalité/plan figuratif.



	But du jeu :

· Placer sur le plan l’endroit représenté par la photo.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves

	Règles de fonctionnement :

· Suivre le parcours représenté sur le plan figuratif et y reporter, après l’avoir identifié, l’endroit représenté par la photo.

· Départ toutes les deux minutes dans un sens, puis dans l’autre.

· Temps total 45 minutes (consignes, jeu, validation)

· Arrêt au signal



	Matériel :

· 4 jeux de 4 photos 

· 1 jeu de 4 itinéraires différents sur plan X le nombre de groupes

· 4 plans réponse maître 



	Consignes :

« Suivez le chemin tracé sur votre plan, à chaque fois que vous reconnaissez une photo, placez son numéro sur le plan. »



	Critères de réussite :

· Avoir reporté convenablement un maximum d’endroits indiqués par les photos sur le plan (tolérance de + ou – 1 cm sur un format A4).




	« Course au score »
	O 13

	Objectifs :

· Orienter la carte et construire un itinéraire.



	But du jeu :

· Marquer le plus de points possibles.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 élèves

	Règles de fonctionnement :

· Des balises sont dispersées (les plus éloignées du départ ont des valeurs supérieures). Chaque binôme possède une carte indiquant l’emplacement et la valeur des balises.

· Les balises sont très nombreuses.

· Le nombre de balises marquées sur le plan est variable selon le niveau des élèves.

· Temps total : 20 minutes.

· Arrêt au signal.



	Matériel :

· La valeur des balises :              1 point,        3 points,         5 points.

· 1 plan par groupe sur lequel les balises sont représentées par leur valeur, ainsi que par leur numéro.

· 1 fiche réponse élèves

· 1 fiche réponse maître                                        



	Consignes :

« Voici un plan sur lequel figurent plusieurs balises à retrouver. Les balises marquées d’un        rond valent 1 point, celles marquées d’un       valent 3 points, celles marquées d’un        valent 5 points. Vous avez 45 minutes pour marquer le plus de points possibles.



	Critères de réussite :

· Marquer le plus de points possibles.


	 “Parcours étoile sur carte”


	O 15 

	Objectifs :

· Trier, choisir des éléments dans la réalité du milieu.

· Mettre en relation la réalité et la carte codée

· Prendre et suivre une direction.



	But du jeu :

·  Trouver les balises.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves.



	Règles de fonctionnement :

· Chaque groupe de 2 se voit attribuer une carte avec une seule balise à chaque départ. Au retour, il rend la carte, en prend une autre…



	Matériel :

· N cartes avec une balise indiquée.

· N balises

· 1 fiche réponse/groupe

· 1 fiche réponse/maître

	Consignes :

« Voici une carte sur laquelle figure l’emplacement d’une balise. Vous vous rendez le plus vite possible à cet emplacement et relevez le code de la balise. Vous revenez et prenez une autre carte. Vous avez 45 min pour retrouver un maximum de balises. »



	Critères de réussite :

· Trouver un maximum de balises.




	« Parcours jalonné avec road book symbolique »


	O 16

	Objectifs :

· Etablir des relations entre des extraits de plan symbolique et la réalité.



	But du jeu :

· Suivre le cheminement représenté par le road book.

	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves

	Règles de fonctionnement :

· Chaque binôme est muni d’un road book symbolique.

· Au fil du parcours, il faudra relever les 5 ou 6 balises notées sur le road-book et qui passent par le chemin. 

· Lorsqu’un circuit est réalisé, le maître en propose un autre.



	Matériel :

· 4 parcours passant par 5 ou 6 balises.

· 4 road book différents en 3 exemplaires chacun. Les balises sont portées sur le road book.

· 1 fiche réponse/élève

· 1 fiche réponse/maître

	Consignes : « Voici votre road book sur lequel se trouve des directions à suivre ainsi qu’une légende. Sur ce parcours, vous devez retrouver 5 ou 6 balises représentées par un rond avec une croix, et les inscrire sur votre fiche réponse. Vous réalisez ce parcours le plus vite possible. Dés que vous êtes revenus, vous pouvez prendre un autre road book. Vous avez 45 min au total. »



	Critères de réussite :

· Réaliser un maximum de circuits en ayant retrouvé un maximum de balises.




	« Parcours étoile mémoire sur carte »


	O 17

	Objectifs :

· Trier, choisir des éléments dans la réalité du milieu.

· Mettre en relation la réalité et la carte codée

· Mémoriser un emplacement sur une carte.

· Prendre et suivre une direction.



	But du jeu :

·  Trouver les balises.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves.



	Règles de fonctionnement :

· Chaque groupe de 2 se voit attribuer une carte avec une seule balise à chaque départ. Il va chercher la balise sans la carte. Au retour, il valide sa réponse et va chercher une autre balise après avoir consulté une autre carte…



	Matériel :

· N cartes avec une balise indiquée.

· N balises

· 1 fiche réponse/groupe

· 1 fiche réponse/maître

	Consignes :

« Voici une carte sur laquelle figure l’emplacement d’une balise. Vous mémorisez cet endroit puis vous vous rendez le plus vite possible à cet emplacement et relevez le code de la balise. Vous revenez et prenez connaissance d’ une autre carte. Vous avez 45 min pour retrouver un maximum de balises. »



	Critères de réussite :

· Trouver un maximum de balises.


	« Parcours papillons, boussole, carte vierge »


	O 18

	Objectifs :

· Utiliser la boussole

· Suivre une direction avec la boussole

· Orienter une carte

· Apprécier des distances



	But du jeu :

·  Réaliser des parcours papillon.



	Organisation de la classe :

· Groupes de 2 à 3 élèves.



	Règles de fonctionnement :

· 2 équipes par papillon.

· L’ordre des balises n'est pas imposé 



	Matériel :

· Une carte presque vierge avec quelques points de repères et 3 balises numérotées.

· 6 parcours de 3 balises.

· 1 boussole par enfant ou à défaut par groupe.

· 2 cartes par parcours

· 1 fiche réponse/élève

· 1 fiche réponse/maître

	Consignes :

« Voici une carte sur laquelle figure l’emplacement de 3 balises. Vous devez retrouver les balises dans l’ordre en utilisant votre boussole. »



	Critères de réussite :

· Trouver un maximum de balises.






