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1/ DEFINITION
La course d’orientation est une course individuelle contre la montre, en terrain varié, généralement boisé, sur un parcours matérialisé par des postes que le concurrent doit découvrir dans un ordre imposé, mais par des cheminements de son choix en se servant d’une carte et généralement d’une boussole.

2/ POBLEMES POSES A L’ORIENTEUR
Le problème majeur en course d’orientation est de traiter une multitude d’informations afin d’établir un itinéraire idéal à chacun en effectuant une mise en relation carte-terrain.

3/ QUELQUES NOTION INCONTOURNABLES
Afin de construire et réaliser son itinéraire, l’élève doit acquérir certaines notions.


la légende : l’élève doit, pour comprendre la carte, connaître les symboles utilisés sur une carte de course d’orientation.


Le point d’attaque : c’est le point caractéristique le plus sur et le plus proche du poste, par lequel je dois passer obligatoirement.


Les points de passages : ce sont les points caractéristiques par lesquels je dois passer lors de mon itinéraire.


La ligne d’arrêt : c’est la ligne qui se situe derrière le poste et qui m’indique que je l’ai dépassé.


Les lignes directrices : ce sont les lignes que je vais suivre (chemins, fossés…)

4/ NIVEAU 1


4.1. Caractéristiques de l’élève

L’élève est débutant, il a une méconnaissance de la façon possible de représenter l’environnement et une certaine appréhension du milieu inconnu.

La lecture de la carte est rapide et globale.


4.2. Objectifs

Etablir une relation entre la carte et le terrain.

Orienter la carte grâce aux éléments qui nous entourent.

Construire un itinéraire et réaliser un déplacement en suivant des lignes directrices simples.


4.3. Compétences spécifiques à acquérir

Connaître la légende de la carte.

Etablir une relation entre la carte et le terrain.

Choisir des lignes directrices simples et les suivre en étant toujours orienté.


4.4. Contenus d’enseignement

Construire la symbolique de la légende.

Orienter la carte par rapport aux éléments qui nous entourent.

Se situer en permanence sur la carte en déplaçant son pouce au fur et à mesure de la progression. 


4.5. Indicateurs de fin d’étape

L’élève connaît les principaux symboles d’une carte.

Il est capable d’établir un itinéraire simple et de le réaliser en alternant marche et course.

Il effectue un circuit de niveau 1 sans dépasser le temps accordé. 


4.6. Mise en œuvre

a) consignes de sécurité

Faire évoluer les élèves dans un périmètre délimité par des lignes d’arrêt évidentes (route, grillage…)

Les élèves doivent tous porter une montre et avoir en tête l’heure à ne pas dépasser.

Proposer des situations où les élèves reviennent souvent au point de départ.

Proposer des situations adaptées aux niveau des élèves.

b) situations d’apprentissage

Il y a une multitude de situations possibles et la plupart sont utilisables à tous les niveaux d’apprentissage. Le niveau de difficulté dépend du traçage, c’est à dire de l’endroit où sont posés les balises (plus ou moins proche des lignes directrices) et de la complexité de l’itinéraire proposé (nombreux changements de direction, surcharge d’éléments, distance entre les postes…)

Voici quelques situations possibles.


« parcours jalonné » :

Cette situation peut être proposée en tout début de cycle pour les élèves ayant une forte appréhension du milieu inconnu.


Organisation pédagogique : des jalons sont répartis sur tout le déplacement et mènent aux balises du circuit imprimé sur la carte. L’élève a la possibilité de suivre les jalons ou d’effectuer lui-même son itinéraire. 

Il est important que le traçage propose à l’élève un itinéraire plus intéressant que le cheminement jalonné.


Objectifs :       rassurer l’élève.




favoriser la prise d’initiative.




mise en relation carte-terrain.




début de lecture de carte.

« postes en étoile » : 


Organisation pédagogique : les balises sont situées autour du point de départ et s’effectuent une par une.


Objectifs :       établir la relation carte-terrain.




permettre un retour rapide au point de départ.




apprentissage des symboles.

garder la carte orientée.




se situer en permanence sur la carte en maintenant son pouce à l’endroit où l’on est.


« papillon » :

Organisation pédagogique : les postes sont assez proches du point de départ et l’élève doit enchaîner 2 ou 3 postes avant de revenir.


Objectifs :       établir la relation carte-terrain.




vaincre son appréhension en s’éloignant plus longtemps du point de départ.




se situer en permanence sur la carte en déplaçant son pouce.

garder la carte orientée.


« circuit » :

Organisation pédagogique : l’élève doit effectuer un circuit de plusieurs balises, le plus souvent chronométré.


Il sert de situation de référence et d’évaluation.


Objectifs :       établir la relation carte-terrain.

se situer en permanence sur la carte en déplaçant son pouce. 

garder la carte orientée.

élaborer un itinéraire en choisissant les éléments pertinents.


« suivi d’itinéraire » :


Organisation pédagogique : l’itinéraire précis à suivre par l’élève est inscrit sur la carte (surligné). Le coureur note sur sa carte l’emplacement exact des balises qu’il rencontre tout au long de son cheminement.



variables :       niveau 1 : l’élève a un stylo et note au fur et à mesure l’emplacement des balises.





niveau 2 : l’élève mémorise l’emplacement des postes et les notes en arrivant.


Objectifs :       « coller » à la carte.




se situer en permanence sur la carte en déplaçant son pouce.




garder la carte orientée.

« mémo » :

Organisation pédagogique : l’élève mémorise une balise notée sur la carte et s’y rend sans.



variables :       l’élève peut mémoriser 1 ou plusieurs balises à la fois.





le temps de mémorisation peut-être chronométré.





l’élève a avec lui une feuille blanche sur laquelle il peut noter les informations qui lui sembles indispensables et partir avec. Le temps de « prise de notes » doit être imposé.



Objectifs :       sélection des éléments pertinents.




mémorisation.




prendre confiance en soi.

« course au score » :


Organisation pédagogique : l’enseignant propose à l’élève un réseau de postes qu’il doit poinçonner dans l’ordre de son choix dans un temps imposé.



variables :  attribuer des points différents aux balises en fonction de l’éloignement par rapport au point de départ ou du niveau de difficulté.


Objectifs :       établir la relation carte-terrain.




établir l’itinéraire le plus rapide pour poinçonner le maximum de balises.




garder la carte orientée.




se situer en permanence sur la carte en déplaçant son pouce.


« paire-impaire » :

Organisation pédagogique : les élèves sont par 2. L’un a une carte sur laquelle est imprimé les balises n°1,3,5,7… et l’autre a les balises n°2,4,6… Ils doivent effectuer le circuit complet sans se montrer leur carte.


Objectifs :       se concentrer sur l’itinéraire en se situant en permanence sur la carte lorsqu’on ne sait pas à quel endroit est placé le poste que notre partenaire a sur sa carte.




établir la relation carte-terrain.


« vrai-faux » :


Organisation pédagogique : l’élève a un circuit d’imprimé sur sa carte. Lorsqu’il effectue son circuit, il peut y avoir un poste placé à proximité de l’endroit matérialisé sur sa carte. A lui de poinçonner uniquement les bons postes.


Objectifs :       établir la relation carte-terrain.




être sûr de soi.




apprentissage des symboles.


« relais » :


Organisation pédagogique : les élèves sont par équipe de 2 ou 3 et doivent chacun effectuer un circuit.. Ils se passent le relais à la fin de leur circuit. 



variables :       il y a 3 circuits différents et chaque relayeur en effectue un. Les 3 circuit doivent alors être assez identiques, en terme de distance et de difficulté.





il n’y a qu’un circuit et chaque relayeur effectue le même circuit l’un après l’autre. La carte sert de témoin.



Objectifs :       augmenter la motivation.




être sûr de soi.




établir la relation carte-terrain.




garder la carte orientée.

Toutes les situations proposées peuvent-être chronométrées ou non suivant les élèves à qui l’on s’adresse et le niveau d’apprentissage. Le chronomètre peut augmenter la motivation et mettre une certaine pression sur l’élève. Cela oblige le coureur à sélectionner les éléments les plus pertinents et à établir son itinéraire en un temps le plus réduit possible. 

5/ NIVEAU 2


5.1. Caractéristiques de l’élève

L’élève se déplace sur des lignes directrices plus difficiles à identifier. Il est capable de construire un itinéraire simple entre des balises de niveau 1.

Il connaît les principaux symboles que l’on trouve sur une carte de course d’orientation.


5.2. Objectifs

Construire un itinéraire, en intégrant les notions de point d’attaque et ligne d’arrêt. 

Réaliser un déplacement plus régulier, grâce à un début d’anticipation, sur des lignes directrices plus « fines ». 

Effectuer un circuit comportant des balises de niveau 2 (postes plus éloignés des lignes directrices simples).

5.3. Compétences spécifiques à acquérir

Identifier le point d’attaque et la ligne d’arrêt lors de l’élaboration de l’itinéraire.

Identifier d’autres repères que les lignes directrices simples.

Sur des lignes directrices simples, mémoriser les changements de direction (début de l’anticipation).

Connaître le fonctionnement de la boussole.


5.4. Contenus d’enseignement

Orienter la carte grâce aux éléments qui nous entourent et grâce à la boussole.

Elaborer l’itinéraire en partant du point d’attaque.

Mémoriser une partie de l’itinéraire, sur les lignes directrices simples.


5.5. Indicateurs de fin d’étape

Le coureur sélectionne les éléments les plus pertinents lui permettant d’effectuer un circuit de niveau 2.

Son déplacement est plus régulier, les arrêts sont peu nombreux.


5.6. Mise en œuvre

a) consignes de sécurité

Elles sont semblables à celles énoncées pour le niveau 1, avec en plus la possibilité de donner une direction à prendre en suivant la boussole. Si par exemple tout le secteur de travail se situe à l’ouest d’une route, l’enseignant peut demander aux élèves de prendre plein est, ils tomberont donc forcément sur la route.

b) situations d’apprentissage

Les situations d’apprentissage sont identiques à celles énoncées pour le niveau 1 (sauf le « parcours jalonné » qui est spécifique au niveau 1).

La pertinence des situations proposées aux élèves va entièrement dépendre du traçage. C’est à l’enseignant de placer les postes qu’il faut, de proposer des itinéraires permettant aux élèves de progresser.

6/ CONCLUSION

Tout ce qui a été présenté précédemment n’est absolument pas exhaustif, il existe une multitude de variantes des différentes situations. L’important est de respecter certains principes incontournables, comme :  

· toujours poser une balise sur un élément caractéristique.

· ne jamais cacher un poste.

· donner aux élèves la définition exacte du poste.

· travailler sur une carte précise des lieux, même si c’est sur un stade.

· laisser très vite les élèves courir seuls, et s’ils sont par groupe, donner une carte par        personne…

La course d’orientation est une activité de pleine nature… Il est donc primordial, si l’on veut conserver l’essence de l’activité d’avoir le « terrain de jeu » qu’il convient.

Même si on peut proposer une approche intéressante de la C.O. sur un « stade amélioré » pour un niveau 1, on est très vite limité. Aller en forêt avec une véritable carte semble inévitable si on souhaite que les élèves progressent réellement.

