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Objectif Rando

Essence et compétences

Essence de I’activité

Aller ailleurs pour découvrir autre chose, d’autres sites.
« Aller loin et longtemps mais en contrdlant son itinéraire et son effort. »
La randonnée permet a 1’individu de lire le milieu, de décider de son projet d’action de déplacement, d’agir pour conduire son déplacement et enfin de s’enga-

ger et €tre autonome.

Compétences a développer dans I’activité Randonnée

Compétence A : Prendre des indices

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

e Se déplacer dans un secteur connu et arriver a un
point défini.

e Observer, situer, décrire des éléments remarqua-
bles sur un terrainconnu

e Se déplacer avec une carte simplifiée, identifier
les principaux symboles

e Observer, situer, décrire des éléments remarqua-
bles sur un terrain connu

e Suivre un itinéraire tracé sur une carte au 1 :
25000

e Observer, situer, décrire des éléments remarqua-
bles sur un terrain connu

Compétence B : Comprendre et s’approprier le milieu

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

e Adapter la marche a la nature duterrain
e Observer, situer, décrire des éléments remarqua-
bles sur un terrainconnu

e Adapter la marche a la nature du terrain
e Observer, situer, décrire des éléments remarqua-
bles sur un terrain connu

e Adapter la marche a la nature du terrain
e Observer, situer, décrire des éléments remarqua-
bles sur un terrain connu
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Compétences a développer dans I’activité Randonnée (suite)

Compétence C : Marcher longtemps (endurance)

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

@ Marcher sur une distance donnée sans étre essouf-
flé

e Marcher a une allure réguliere

e Marcher en régulant son effort sur une durée don-
née

Compétence D : Se déplacer en groupe

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

e Randonner en se déplacant avec les autres dans un
secteur connu

e Randonner dans un groupe et assumer une tache

précise

e Randonner dans un groupe en s’entraidant
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/Module d’apprentissage

. Cycle 1

~

Place dans le module Situation Compétence(s) Page
Pour entrerdansl’activité Le cache objet A Page 7
Pour entrerdansl’activité Jonathan le Goéland A-D Page 8
Pour entrerdansl’activité Le chat botté A-B-D Page 9
Pour entrerdans]’activité L’itinéraire photos A-B-D Page 10

Situation de référence Promenonsdans les bois A-B-C-D Page 11
Situation de référence Fiche accompagnateur A-B-C-D Page 12
Pour apprendre et progresser Le Petit Chaperon Rouge A-B-D Page 13
Pour apprendre et progresser Le Petit Poucet A-B Page 14
Pour apprendre et progresser Le voyage de Gulliver A-B Page 15
Pour apprendre et progresser Plume Voyage A-B-D Page 16
Pour apprendre et progresser Le Voyage d’Oregon A-D Page 17
Pour évaluer Randonnée A-B-C-D Page 18
Situation de référence Fiche accompagnateur A-B-C-D Page 19

La compétence C « Marcher longtemps » sera travaillée de facon transversale au cours des différentes situations d’apprentissage.
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Cycle 1 Pour entrerdansl’activité

Compétence(s) : A

LE CACHE OBIJET

Buts :
- Indiquer a un camarade ou un objet a été caché
- Retrouver un objet a partir des indications données par un camarade

Conditions d’exécution :
Lasituationestproposéedansunpremiertempsdanslaclasse.Unenfantcache ~ un
objet. 1l indique ensuite a un camarade ’endroit ou il a été dissimulé.
Lecamaradeapartirdesindicationsdonnéesdoitleretrouver.

Durée :
15 minutes

Criteres de réussite :
Les informations données sont précises et devraient permettre de trouver
I’objet.

Variantes

- Proposer I’activité dans la salle de jeu, dans 1’école ou dans la cour de ré-
création.

- Proposer I’activité en constituant des équipes de 2 ou de 3éleves.

- Proposer de dissimuler des objets de tailles différentes (une balle, unbal-
lon, un c6ne, un cerceau...)

- Proposer une terminologie précise pour cacher I’objet (sous le tapis vert, a
coté de...)
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Cycle 1 Pour entrerdansl’activité

Compétence(s) : A -D

JONATHAN LE GO¢éeLAND

But :
- Effectuer un parcours en suivant les jalons accrochés régulicrement le long
du parcours et les fleches placées au sol lors des changements de direction

Conditions d’exécution :
Unparcoursdansunmilieuconnu(courd’école,parc,...)avecdesjalonspla-  cés
régulierement et des fleches posées sur le sol lors des changements de di-
rection est installé.

Les enfants sont répartis en groupes de 3 ou 4 (sans adultes). Les
groupess’échelonnent.

Consignes :

- 1°temps:Pardemiclasse(1groupeavecl’ ATSEM-1groupeaveclamai- tresse)
et de maniere échelonnée, nous partons sur le circuit. Nous devons
suivrelesindicationsrencontrées(jalonsetfleches)poureffectuerlaboucle.

L’ adulteinsisterasurlasignificationdesindices(jalonsetfleches)etlaissera une
large place a la parole del’enfant.

- 2!metemps:Pargroupede3oud,lesélevespartentsurlemémecircuitsans adultes

Remarques:

L’enseignant insistera sur la reégle de sécurité a respecter « rester ensemble »
durant tout le parcours .
2emetemps:Cetteséanceseraproposéeal’identique,puislégerementmodi- fiée
plusieurs fois.

Durée :
30 a 45 minutes

P
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Criteres de réussite :
Les éleves ont suivi le parcours.
Les éleves ont marché ensemble.

Variantes :

On fera varier le parcours légerement en le rallongeant ou en le complexi-
fiant (de plus en plus €éloigné).

Source : IA de la Loire



Cycle 1 Pour entrerdansl’activité

Compétence(s) : A-B-D

LE CHAT BOTTE

But :
Sur le méme parcours jalonné, récolter les bonnes photos.

Conditions d’exécution :

Les éleves évoluent sur le méme parcours dans le méme milieu connu avec
des jalons placés régulierement et des fleches posées sur le sol lors des chan-
gements de direction.

- Dans un premier temps, les enfants sont répartis en groupes de 3 ou 4 (sans
adultes).Surleparcoursondisposera,presde3élémentsremarquables,deux
boites. L’une contient la photo de I’élément remarquable (toboggan),l’autre
laphotod’unélémentquel’ onnepourrapastrouversurlecircuit(magasin, mairie

).

- Dans un deuxieme temps, les éleves seront répartis par %2 classe (1 groupe
avec la maitresse, 1 groupe avec I’ATSEM) et referont, a I’identique le cir-
cuit.L’adultedisposerad’unplanfiguratif,simplifiésurlequelserontcollées les
bonnes photos rencontrées lors de larandonnée.

Consignes :

- 1°"temps : "Par groupe de 3 ou 4, vous partez sur le circuit jalonné. Lorsque
vous rencontrez 2 boites contenant des photos, vous en choisissez une . Ce
seracellequireprésentel’ objetpresduquelvouspassez(toboggandansnotre
exemple).A la fin de votre parcours vous devrez ramener 3photos.

- 2!metemps:Parl2classeavecunadulte,nousreferonslemémecircuitenré-
coltantlesbonnesphotosauxmémesendroits.Nouslesplaceronssurleplan  du
circuit.

??

photas
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Durée :
30 a 45 minutes

Criteres de réussite :

Les éleves ont suivi le parcours.

Les photos du parcours ont été identifiées.

Les photos ont été replacées sur le plan du parcours.

Variantes :
On peut proposer un parcours plus long, avec plus de photos.

Source : IA de la Loire




Cycle 1

Pour entrerdansl’ activité

Compétence(s) : A-B-D

L’ITINERAIRE PHOTOS

Buts :
Repérer des indices pertinents dans 1’environnement ou sur un plan.
Etablir une correspondance entre un espace réel et sa représentation.

Conditions d’exécution :

Les éleves évoluent sur un nouveau parcours dans le méme milieu connu.
Différents lieux ont été photographiés, I’ensemble des prises de vue constitue
un parcours a réaliser.

- Dans une premier temps, les éléves répartis par groupes de 3 ou 4 enfants
doivent se rendre a I’endroit figuré sur la premiere photo pour y trouver la
seconde représentant un autre lieu et ainsi de suite.

- Dans un second temps, les mémes groupes sur un nouveau parcoursdoivent
valider leur passage dans un lieu en prélevant une gommette qu’ils conser-
vent sur un coupon de controle.

Consignes :

- 1*"temps « Par groupe de 3 ou 4, vous devez vous rendre a I’endroitindiqué
sur la photo. A cet endroit vous trouverez une nouvelle photo qui indiquele
nouvel endroit oll vous devez aller».

- 2!mtemps«Pargroupede3ou4,vousdevezvousrendreal’ endroitindiqué sur la
photo. A cet endroit vous trouverez une nouvelle photo qui indiquele
nouvel endroit ol vous devez aller. A c6té de chaque photo vous trouverez
desgommettes,vousenprenezuneetvouslacollezsurlacartedecontrdle.

Durée :
30 a 45 minutes
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Criteres de réussite :
Les éleves ont suivi le parcours.
Il y a correspondance entre les gommettes et les cartes de référence.

Variantes :

On peut proposer un parcours plus long.

On varie le niveau de détail représenté par les photos (I’ensemble de la struc-
ture a grimper / un seul élément de cette méme structure).

Groupede : .....occeeiiiiieieeiees Gommettes
Photo 1 ‘
Photo 2
Photo 3 ‘
Photo 4 ‘
Photo 5 .

Exemple de carte de controle

Source : IA de la Loire



Cycle 1

Situation de référenceinitiale

Compétence(s) : A-B-C-D

PROMENONS

NOUS DANS LES BOIS

But :
Réaliserleparcoursprévudansunmilieuinconnual’aidedelacarte,despho- tos et
des jalons.

Conditions d’exécution :

- Les éleves sont répartis en groupes de 4 a 6 éleves encadrés par un adulte

- Chaquegroupeauraasadispositionunecarteavecdesgommettes.(celle-ci
renvoie a des photos)

- Unparcoursjalonnéde2a3kilometrescorrespondantal a2heuresdepra- tique
est installé.

- Chaque groupe part a 5 minutes d’intervalle.

- Chaque éleve sera meneur a tour de role.

- L’adulte mesurera I’engagement dans I’action et le respect des regles (fiche
d’observation).

Consignes :

- Aux ELEVES : «Vous suivez les indications données sur la carte et sur les
cheminspoureffectuerlarandonnéeenrespectantlesreglesdesécurité». Vousserez
guide chacun a votre tour»

- AuxADULTES: "Veillezafairerespecterlesreglesdesécurité"-"Vousas- surez
la rotation du role de guide des €leves a plusieurs reprises et sur une durée
courte (entre 2 photos successives du carnet de route)" et "Vous com- pléter
la fiched’observation"
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Exemple de carte
Chaque gommette de couleur renvoie a une photo
Sur la carte on trouvera
- une boucle avec le sens de déplacement
- des points remarquables dessinés (maisons, arbres, usines, église, école,...)

Source : IA de la Loire




Cycle 1

Situation de référenceinitiale

Compétence(s) : A-B-C-D

FICHE ACCOMPAGNATEUR

FICHE ACCOMPAGNATEURS
Nom de Paccompagnateur : ....................ccoovviiiiinnn.nn.

LESte des CleVES & ...

Consignes de sécurité :

- L’accompagnateur aura pris des reperes sur le carnet de route avec I’ensei-
gnant.

- Il veille a ce que les éleves restent toujours groupés pres de lui

- En cas d’erreurs de parcours, I’adulte laisse les éleéves s’essayer avant de
les remettre dans le droit chemin.

- L’accompagnateur doit connaitre les personnes a prévenir en cas de pro-
bleme (n° portable, talkie-walkie).

Remarques :

- L’accompagnateur sollicitera les guides successifs tout au long dupar-
cours.

- L’accompagnateur renseignera la fiche d’observationci-contre.

FICHE D’OBSERVATION DES ELEVES

Nom et prénom

Accepte le role de
guide

OUI/NON

Assume le role de
guide
(il conduit le groupe)

OUI/NON

Reste dans le groupe

OUI/NON

Type de marcheur

(rapide-moyen-lent)
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Cycle | Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : A-B-D

LE PETIT CHAPERON ROUGE

But :
Placer un éleve de son groupe sur le terrain au méme endroit que la silhouette
sur la photo

Conditions d’exécution :

La classe est partagée en 2 groupes avec un adulte par groupe.
Uncircuitestprévudansunparcprochedel’écoleprésentantdeschoixdedi- rections
possibles.

Un itinéraire est proposé et une photo est prise a chaque croisement.

Sur la photo est insérée une silhouette qui indique la direction a prendre.

Consignes :

"Vous partez sur le circuit accompagné d’un adulte. A chaque croisement,
I’éleve«guide»placeundesescamardesal’ emplacementdelasilhouettede la
photo et choisit la bonne direction." — "Le choix du guide est validé, sur
place, par I’adulte et les éleves." — " A chaque croisement, vous changez de«
guide »"

Durée :
30 a 45 minutes

Criteres de réussite :
Les éleves parviennent a placer leurs camarades comme 1’indique la photo.

Variantes :
On fait varier le nombre et la longueur des circuits.

Source : IA de la Loire
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Cycle 1 Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : A - B

LE PETIT POUCET

But :
Placer au sol les fleches comme sur la photo.

Conditions d’exécution :

La classe est partagée en 2 groupes avec un adulte par groupe.

Un circuit dans un parc proche de 1’école présentant des choix de directions
possibles est prévu.

Un itinéraire est proposé et une photo est prise a chaque croisement.

Sur la photo est insérée une fleche qui indique la direction a prendre.

Consignes :

"Vous partez sur le circuit. A chaque croisement, vous placez au sol la fleche
dans le méme sens que sur la photo. Le choix du guide est validé, sur place,
par I’adulte et les éleves. A chaque croisement, vous changez de « flecheur».

Durée :
30 a 45 minutes

Criteres de réussite :
Les éleves parviennent a placer correctement les fleches.

Variantes :
Le nombre de circuits ; le nombre de changements de direction, la fréquence
de I’échange des roles ...

Source : IA de la Loire,
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Cycle | Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : A - B

LES V Oy A GES

DE GULLIVER

But :
Remplir les caisses qui sont indiquées sur le plan.

Conditions d’exécution:

- Dans un premier temps on fonctionnera par ¥2 classe accompagnée d’un
adulte.

- Dansundeuxieémetemps,onfonctionnerapargroupesdeSa6élevesenau-
tonomie.

Chaque groupe, muni d’un plan a 3 objets identiques et différents des autres
groupes (ex : groupe 1 : ballons — groupe 2 : peluches...).
6 caisses sont posées sur un circuit jalonné, 3 sont représentées sur le plan.

Consignes :
"Vous partez sur le circuit jalonné avec 3 objets identiques. Vous déposez un
objet dans une caisse si, et seulement si, elle est positionnée sur le plan."

Durée :
30 a 45 minutes

Criteres de réussite :

Les 3 ballons sont posés dans les caisses indiquées sur le plan.

Dans un premier temps le choix est validé par I’adulte qui accompagne.
Dans un deuxieme temps, la validation se fera en groupe classe avec 1’ensei-
gnant sur le terrain.
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Cycle 1 Pour apprendreetprogresser Compétence(s) : A-B-D

PLUME VOyAGE

But :
Choisir la bonne photo parmi d’autres.

Conditions d’exécution:

- Dans un premier temps on fonctionnera par %2 classe accompagnée d’un
adulte.

- Dansundeuxiemetemps,onfonctionnerapargroupesdeSa6élevesenau-
tonomie.

Un circuit jalonné est installé dans un parc proche de 1’école.
Un plan simplifi€ du parcours est proposé aux éleves. La direction a prendre a
chaque croisement est indiquée par une fleche.

Achacundescroisements,plusieursphotosontétéprises,avecdesflechesin-
diquant des directions possibles.

En se référant au plan et en observant la photo, les éleves doivent choisir la
bonne direction.

Consignes :
« Vous partez sur le circuit jalonné. A chaque croisement, vous choisissez la
bonne photo en vous servant de la direction indiquée par le plan »

Durée :
60 minutes

Criteres de réussite :
Les éleves choisissent les photos correctes et les bonnes directions.

Source : IA de la Loire
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Cycle | Pour apprendreetprogresser Compétence(s) : A -D

LE VOYyAGE D’ ORéEGON

But :
Colorier les ballons dans les caisses du plan.

Conditions d’exécution :

Groupes de 5 a 6 éleves échelonnés avec un plan par groupe sur lequel sont
dessinées 6 caisses.

6 caisses sont posées sur un circuit jalonné, 3 contiennent un ballon.

Consignes :
"Vous partez sur le circuit jalonné. Lorsque vous rencontrez une caisse qui
contientunballon,vousledessinezsurleplandanslacaissecorrespondante. "

Durée :
60 minutes

Criteres de réussite :
Les ballons sont dessinés dans les bonnes caisses.

Source : IA de la Loire
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Pour évaluer

Cycle 1

Compétence(s) : A-B-C-D

RANDONN ¢E

But :
Réaliserleparcoursprévudansunmilieuinconnual’aidedelacarte,despho- tos.

Conditions d’exécution :

Les éleves sont répartis en groupes de 4 a 6 éleves encadrés par un adulte.
Chaquegroupe aura a sa disposition 2 documents séparés :

- un plan figuratif

- un carnet de route avec photos et gommettes de couleur

Chaque éleve sera meneur a tour de role
L’adulte mesurera I’engagement dans 1’action, la prise d’indices et le respect
des regles (fiche d’observation).

Chaque groupe part 2 5 minutes d’intervalle
Le circuit mesure 3 a 4 kms et nécessite 2 heures.

Consignes :

- AuxELEVES: «Voussuivezlesindicationsdonnéessurleplanpoureffec- tuer la
randonnée en respectant les regles de sécurité » - "Vous collez les
gommettes sur le plan a 1’aide des photos du carnet de route" - « Vousserez
guide chacun a votre tour »

- AuxADULTES:"Veillezafairerespecterlesreglesdesécurité"-" Assurez la
rotation du réle de guide des €leves a plusieurs reprises et sur une durée
courte" - "Complétez la fiched’observation"

Source : IA de la Loire

Plan simplifié
Chaque gommette de couleur renvoie a une photo
Sur le plan on trouvera :
- une boucle avec le sens de déplacement
- des points remarquables dessinés (batiments , arbres, cours d’eau, route,
chemin,...)
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Cycle 1

Pour évaluer

Compétence(s) : A-B-C-D

FICHE ACCOMPAGNATEUR

FICHE ACCOMPAGNATEURS
Nom de ’accompagnateur : ......................ooceiiniiinennn..

LASEE deS ClOVES & ... .o e

Consignes de sécurité :

- L’accompagnateur aura pris des reperes sur le carnet de route avec I’ensei-
gnant.

- Il veille a ce que les éleves restent toujours groupés pres de lui

- En cas d’erreurs de parcours, I’adulte laisse les éleves s’essayer avant de
les remettre dans le droit chemin.

- L’accompagnateur doit connaitre les personnes a prévenir en cas de pro-
bleme (n° portable, talkie-walkie).

Remarques :

- L’accompagnateur sollicitera les guides successifs tout au long dupar-
cours.

- L’accompagnateur renseignera la fiche d’observationci-contre.

FICHE D’OBSERVATION DES ELEVES

Nom et prénom

Accepte
le réle de
guide

OUI/NON

Assume
le role de guide
(il conduit le
groupe)

OUI/NON

Se sert du carnet
de route et du
plan
pour diriger le
groupe

OUI/NON

Reste dans le
groupe

OUI/NON

Type de
marcheur

(rapide-moyen-
lent)
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Cycle 2

~ Module d’apprentissage

Place dans le module Situation Compétence(s) Page
Pour entrerdansl’activité Le jeu des circuits A Page 21
Pour entrerdansl’activité Le fil d’ Ariane A Page 22
Pour entrerdans!’activité Je pose ... Je retrouve ... A Page 23

Pour apprendre et progresser Rando - Lecture de paysage B Page 24
Pour apprendre et progresser Le petit géographe A Page 25
Pour apprendre et progresser Je pose - Tutrouves A Page 26
Pour apprendre et progresser Le Petit Poucet part en forét B-C-D Page 27




Cycle 2

Pour entrerdansl’ activité

Compétence(s) : A

JEU DES

CIRCUITS

But :

* Se déplacer d’une base a une autre en suivant un chemin passant par des

point précis.

Conditions d'exécution :
Les éleves agissent seuls ou par équipes de 2 ou 3.

Lieux :
Dans une grande salle, la cour de 1’école, le stade

Matériel :
Des cerceaux ou des plots de couleurs différents.

Criteres de réussite :
Atteindre 1’arrivée sans oublier une seule «base».

Consignes :

Choisis une couleur et rejoins I’arrivée en passant par toutes les « base » de

cette couleur. Tu ne dois pas courir.

Variantes :
* Imposer le retour au départ par le mémechemin.
* Imposer le retour au départ sur une couleurdifférente.

* Par deux : le premier va se placer dans la maison, le deuxiéme le rejoint et
ainsi de suite. Inverser les role au retour. Alterner un tour surdeux.
* Trouver plusieurs itinéraires possibles a partir d’une consigne ( lechemin

le plus court parexemple).
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Pour entrerdansl’ activité

Cycle 2

Compétence(s) : A

LE FIL D”ARITIANE

But :
* Retrouver les messages pour reconstituer le puzzle en suivant un itinéraire
balisé.

Conditions d'exécution :
Les éleves agissent seuls. Trois circuits de niveaux de difficultés sont organi-
sés.

Lieux :
Dans une grande salle, la cour de 1’école, le stade, un jardin public.

Matériel :
Une ficelle de couleur matérialise chaque circuit en reliant des balises au
pied desquelles un message est déposé.

Criteres de réussite :
Le puzzle est reconstitué.

Consignes :
Suis la ficelle et retrouve tous les messages.

Variantes :

e Accrocher les ficelles a hauteur ( 50cm alm)

* Modifier le nombre de balises et/ou la longueur descircuits

* Remplacer les ficelles continues par des marques espacées (lattes,
briques...)
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Cycle 2 Pour entrerdansl’activité Compétence(s) : A

JE POSE ... JE RETROUVE

But :
* Aller déposer un objet et le retrouver apres un temps plus ou moins long.

Conditions d'exécution :
Les éleves agissent individuellement

Lieux :
Dans une grande salle, la cour de 1’école, un gymnase, un jardin public, le bois...

Matériel :
Un objet par éleve.

Criteres de réussite :
Retrouver son objet et le rapporter.

Consignes :
Place ton objet a un endroit que tu as choisi. Repere bien ou tu le mets. Attends le signal de la maitresse (ou du maitre) pour revenir au point de départ.
Ensuitetudevrasaller le chercher.

Variantes :

¢ Aller chercher son objet apres une activitédistrayante.
* Partir d’un pointdifférent.
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Cycle 2

Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : B

RANDO - LECTURE DE PAySAGE

But :
Randonner en découvrant les caractéristiques du terrain.

Conditions d'exécution :

La randonnée doit comporter des passages sur des terrains de nature diffé-
rentes. Les éleves sont répartis en groupes avec un adulte. Un groupe part
toutes les 3 minutes.

Lieu :
La forét. Le jardin public, un stade...

Matériel :
* Une carte sur laquelle I’itinéraire est tracé.
* Une feuille de route sur laquelle on a listé les éléments a renseigner :
==> Nature du sol
==> Montée/descente
==> Terrain plat/dévers
==> Marche facile/difficile
==>¢lémentsremarquables
* Un bloc note
* Unemontre

Criteres de réussite :

* Toutes les rubriques de la feuille sontrenseignées.
* Les éléments notés sontpertinents.

* Les groupes sont arrivés dans le tempsimparti.

Consignes :

* Vousallezrandonnerengroupe

* Vous complétez votre feuille de route au fur et amesure.

* Vous devez effectuer le parcours en .... Minutes (a déterminer par 1’ensei-
gnant en fonction du nombre d’éléments a noter et de la longueur du par-
cours.

Variables :

* Varier plus ou moins leterrain.

* Allonger!’itinéraire.

* Faire chercher les éléments a mettre sur la feuille de route. échanger en-
suite sur la pertinences des éléments retenus.
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Cycle 2 Pour apprendreetprogresser Compétence(s) : A

LE PETIT GéOGRAPHE

But :
Réaliser un croquis afin de communiquer un itinéraire.

Conditions d'exécution :
Les éleves agissent par deux

Lieux :
Le gymnase, la cour de I’école, le stade, la forét.

Matériel :
Une ardoise ou une feuille, crayons ou craies.

Criteres de réussite :
Réussir a suivre le parcours indiqué.

Consignes :

* Dessine les éléments remarquables (batiments, clotures...) puis d’une autre couleur, trace unparcours.
* Donne ton plan a un camarade qui devra lesuivre.

* Accompagne-le pourvérifier.

Variables :

* Changer de lieux.

* Pour I’auteur du plan, suivre ou attendre levérificateur.

* échanger les productions a deux, inverser les roles de géographe et vérificateur.
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Cycle 2 Pour apprendreetprogresser Compétence(s) : A

JE POSE - TU TROUVES

But :
* Pour le poseur : poser ou cacher un objet et communiquer a 1’autre les indices qui permettent de leretrouver.
* Pour le chercheur : écouter attentivement et mettre en relation les informations et les indices visuels.

Conditions d'exécution :
Les éleves travaillent par deux, un poseur et un chercheur. L’action se déroule en deux temps, 1’installation (poser ou cacher) puis la récupération.

Lieu :
En forét

Matériel :
Un objet par éleve.

Criteres de réussite :
Rapporter I’ objet.

Consignes :
* Pour le poseur : Explique I’itinéraire a ton camarade pour qu’il retrouve 1’objet sans le montrer dudoigt.
* Pour le chercheur : écoute puis agis. Reviens demander d’autres explications si tu en abesoin.

Variables :

 Cacherdeuxobjets.
» Communiquer par écrit en indiquant la position de I’objet sur un schéma ou sur unplan.
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Cycle 2

Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : B-C-D

LE PETIT POUCET PART EN FORET

But :
» Réaliser un parcours pour un autre groupe.
e Suivre un parcours réalisé par un autre groupe trouver untrésor.

Conditions d'exécution :

La classe est regroupée dans un espace dégagé (clairiere, carrefour de che-
mins...). Les éleéves sont répartis en groupes. Chaque groupe est accompa-
gné d’un adulte.

Lieu :
Enforét

Matériel :

* Unefeuille « départ »

* Un puzzle (dessin réalisé sur une feuille A3 et découpé en 10morceaux)
* Un « trésor » préparé préalablement enclasse.

Criteres de réussite :

* Le groupe a bien trouver letrésor

* Chacun a marché longtemps, sans se lasser, en dosant son effort et aveillé
a ne pas laisser de trace de son passage dans le milieunaturel.

Consignes :

1.Chaque groupe décide de la direction dans laquelle il souhaite s’engager. Il
accroche sa feuille de route au départ de son parcours. Ensuite les éleves
nouent leurs rubans aux arbres, arbustes, branchages, le long du chemin. Ils
doivent étre visible. Tous les cinq rubans, ils accrochent également un mor-
ceau de puzzle. Lorsque le dernier ruban est accroché, ils déposent le trésor
au pied del’arbre.

2.Revenir au point de départ en restant en groupe et en vérifiant tout au long
du chemin, la bonne disposition des rubans et des morceaux de puzzle.

3.Tous les groupes sont rassemblés autour de 1'enseignant pour un tirage au
sort des points de départ. Chaque équipe emprunte le chemin indiqué par le
tirage au sort et suit le parcours rubans en collectant les morceaux de puz-
zle jusqu'au trésor. Au retour chaque équipe décroche les rubans et arrivé
au point de départ reconstitue le puzzle pour valider le parcours.

Variantes :

Les parcours seront de plus en plus long, jusqu’a 8 km pour des CE1. Pour
favoriser les temps d’action, contribuer a la récupération et entretenir la mo-
tivation, des jeux seront proposés le long du parcours.

Exemple de jeux :
* Kim sonore : écouter des cris d'animaux (ils peuvent €tre enregistrés), les
nommer ou montrer 1'image correspondante.

» Loto fruits/légumes : nommer le plus de fruits/légumes dans un temps im-
parti.

* Jeu des photos : prendre des photos représentant sous des angles différents
endroits d'un lieu ou les éleves s'arréteront. Faire trouvercesdifférentsen-
droits.

* Kim toucher : Cacher une dizaines d'objets ou matériaux naturels dans un
sac. Prendre 5 objets en photo. Chaque éleve a son tour plonge sa main
dans le sac et au toucher il doit retrouver les objets désignés.
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Cycle 3 Pour entrerdansl’activité

Compétence(s) : B-C-D

PREMIeRE

SORTIE

But :
¢ Sensibiliser et confronter les éléves aux fondamentaux de la randonnée
* Permettre a I’enseignant d’apprécier I’investissement des éleves dans 1’activité

Conditions d'exécution :
lere sortie d’1h30 : marcher en petits groupes en file indienne

Lieu :
Itinéraire prévu par I’enseignant sous forme d’une boucle

Matériel :
Cf les conditions d’organisation de I’activité

Criteres de progres pour les sorties suivantes :
* Allongement des distances,

* Portage,

* Nutrition (boire méme si on n’a passoif),

* Franchissementd’obstacles,

* Passages avec équilibres,

* Entraide,

* Organisation des pauses sur leparcours.
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Cycle 3 Pour entrerdansl’activité

Compétence(s) : A-B-C-D

APPRENDRE

~

a

S’ORIENTER

But :
* Positionner sur la carte I’emplacement des balises rencontrées et enrelever
le code

Consignes d'exécution :

Les éleves évoluent par groupes de trois, disposent d’une planchette et d’un
crayon et doivent retrouver 10 balises.

Plan simplifié au 1/25000 réalisé par décalquage de photo aérienne et com-
plété avec les éléments remarquables.

Chaque groupe dispose d’un plan et doit suivre un itinéraire différent enres-
pectantunguidageécrit:letexteutiliseradesverbesd’action,desmarqueurs ~ de
lieu et du vocabulaire topographique.

Lieu :
Aire d’activité connue, proche de 1’école (stade et espaces autour par exem-
ple)

Durée :
1 heure

Criteres de réussite :
* Huit balises sur dix sont découvertes et correctement placées sur leplan

Variantes :

» Allonger les distances aparcourir,

* Prévoir le temps pour réaliser leparcours,

* Dansunlieumoinsconnu,réaliserunerecherchedebalisesenétoilesapar- tir
d’un point central de contréle ou I’on revient obligatoirement apres
chaquerecherche.
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Cycle 3 Pour entrerdansl’activité

Compétence(s) : A-C-D

LE PARCOURS JALONNE¢

But :

» Sedéplacerengroupesde3,ensuivantunitinérairepréalablementjalonné par
I’enseignant (avec de la rubalise, des fanions, des plots ...)

* Avancer en tragant au fur et a mesure cet itinéraire sur lacarte

» Réaliser le parcours en un minimum de temps le parcours jalonné

Consignes d'exécution :
Carte vierge et feutre ou surligneur par éleve
Fanions, plots ou rubalise

Prévoir plusieurs parcours en boucle en fonction du nombre d’éleves
Sensibiliser les éleves aux notions de direction et distance

Lieu :

Aire d’activité connue, proche de 1’école, avec des zones de végétations va-
riées et des éléments remarquables

Durée
1 heure a 1 heure30

Variantes :

* Mettre en place un parcours jalonné par un groupe 1 pour un groupe 2 (et
inversement)

LEGENDE
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Cycle 3 Situation de référence

Compétence(s) : A-B-C-D

RANDONNEE 1

But :
* Effectuer un parcours en suivant un itinéraire tracé sur une cartesimplifiée

Consignes d'exécution :

Le parcours est balisé a I’aide d’une dizaine de reperes (marques) accrochés
en des points caractéristiques. Chaque repere comporte un code a 1’avant et
uneconsigneaudos.Desphotossontprisesdesdifférentspointsremarquables  du
parcours.

Départs échelonnés des éleves par groupes de 4 a 6, ’itinéraire est tracé sur
la carte et I’emplacement des balises est indiqué.

A Tarrivée, les éleves doivent situer sur la carte les photos des éléments re-
marquables du parcours, évaluer la distance parcourue, la durée.

Durée :
2 heures, avec une pause de 10 minutes a mi-parcours.

Lieu :
Aire d’activité connue des éleves, permettant d’effectuer un parcours de 6 a
8 kilometres en empruntant des terrains variés.

Criteres de réussite

* Parcourir en groupe le parcours, en reportant sur le carton de controle le
code de tous les reperes et en répondant aux éventuelles questions posées
sur cesreperes.

* Adapter la vitesse du groupe pour marcher sur tout le parcours a uneallure
réguliere.
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Fiche accompagnateur

Nom de I’accompagnateur : .........ccceecveeeeveeecneeencneeennnnnnn
LiSte des EIEVES © ...eiiiiiiiiiiieieee e

Consignes de sécurité :

* L’accompagnateur aura pris des reperes par rapport au parcoursavec
I’enseignant.

* Il veille a ce que les €leves restent groupés pres de lui.

* En cas d’erreur, il laisse les éleves chercher et prendre des indices avant
de les remettre dans le droit chemin.

* [’accompagnateur doit connaitre les personnes a prévenir en cas depro-
bleme (numéros de portable).

Remarques :
L’accompagnateur sollicitera les observations et initiatives des éleves.
L’accompagnateurrenseignera la fiche d’observation ci-contre.

Fiche d’observation
(A construire a partir des criteres suivants) :

* Rythme de marche : rapide, lent, régulier, arréts fréquents...

e Suit I'itinéraire sur la carte.

* Utilise les éléments remarquables, la boussole, ses observations ...,
pour se situer sur la carte.

* Prend en compte le reste du groupe pour adapter son allure.

* Prend en compte la nature du terrain pour adapter son allure.




Cycle 3 Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : A-B -D

SUIVEz

LA PISTE

But :
* Choisir les éléments déterminants dans un paysage pour guider lors d’un
déplacement.

Consignes d'exécution :

Paréquipesde3:1pointdedépartet1 pointd’arrivée, 1 feuilledepapier,1  support
rigide, 1 enveloppe contenant différentsmessages.
Chaqueéquipedéterminesonparcoursetcode(parschémaoumotsclés)pour
uneautreéquipelecheminasuivre.Ellepréciseleslieuxoulesmessagesont été
cachés.
Deuxadeux,leséquipeséchangentleursnotesetessaientdefaireleparcours de
’autre équipe en retrouvant les messages.
Faireunbilanaveclesélevesens’appuyantsurlesdifficultésrencontrées,en
interrogeant sur la pertinence des indices, en comparant les transcriptions.

Lieu :
Aire d’activité connue des éleves : école, quartier, parc...(limites bien défi-
nies)

Durée :
1 heure ) a 1h30

Criteres de réussite
* Parcours réalisés par I’autre équipe (codage du parcourscorrect)
* Nombre de messagesretrouvés

Variantes :
* Imposerdescontraintespourcoderleparcours:topoguide,fleches,dessin du
circuit ou d’éléments remarquables, photos du parcours...

Al - [T — L]
/ﬁ
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Cycle 3 Pour apprendreetprogresser

Compétence(s) : A-B -D

PHOTO CARTE

But :
* Faire le choix entre deux démarches pour atteindre une balise : photo ou
carte.

Consignes d'exécution :

Chaque équipe (3 éleves) part avec un jeu de six photos et un plan simplifié
du lieu sur lequel sont notés les numéros et les places des balises.
Chaqueéquipedoittrouverlesbalisesgraceauxphotosouauplan. Arrivésa
I’endroit indiqué, les éleves doivent remplir le tableau en précisant en face
de la lettre de la photo le numéro de la balise et le symbole trouvé.

Lieu :
Aire d’activité inconnue des €leves : parc clos, jardin public, ...

Durée :
1 heure ) a 1h30

Critere de réussite
* Toutes les balises sont trouvées dans le temps imparti et correctement si-
tuées.

Variantes :
* Changer la nature de 1’aire d’activité : forét, zone urbaine,...
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Cycle 3 Pour apprendreetprogresser Compétence(s) : C - D

MARCHER EN MONTEE a UNE ALLURE RéGULIeRE

But :
* Marcher en montée a une allure réguliere sur une distance de 1000 menvi-
ron.

Consignes d'exécution :
Par groupes de 4 éleves, de préférence de niveau homogene, un départ toute

les 2 minutes, 4 balises placées a intervalles réguliers. - | B e Pl
Le groupe change de guide a chaque balise sans variation de vitesse. . i '+ g 7 . .|. =
Unefeuillederoutedoitétrecomplétéesuivantlesconsignesdumaitre(essai = '_ - '1"' i j'l |
1,20u3,heurededépartetd’arrivée,heuredepassageachaquebalise,nom- bre i Nos _: — oo, .I'_

d’arréts). Le groupe couvre trois fois le parcours.

Lieu :
Aired’activitéoul’ onpeutmettreenplaceunparcoursde1000a1500metres avec
une montée.

|
Durée : & .‘;i,:_; £ 5
Trois parcours en 15 minutes (dans le cadre d’une séance d’une heure). Z',-"é?" % Il
o & d
! {-g; _-|'
N . . =
Criteres de réussite i f Sl

* Les éleves restent biengroupés. PR - LE

» L’allure fixée par le guide est respectée par tous les membres du groupe,
sans qu’il y aitd’arrét.

* Les groupes ne se rejoignentpas.

Variantes :
* Se déplacerseul.
* Se déplacer sans avoir les balises pour serepérer.

Source : Randonnée pédestre a I’école - Editions Revue EPS
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Pour apprendreetprogresser

Cycle 3

Compétence(s) : A-B-C-D

MARCHER

ET OBSERVER

But :
 Relever les éléments caractéristiques sur I’itinéraire.

Consignes d'exécution :

Le maitre fait une reconnaissance préalable du parcours et prend des photos
des éléments remarquables, ce qui permet d’étayer la discussion en classe.
Enclasse,l’itinéraireétantconnudeséleves,ilsenétudienttroisasixéléments
caractéristiques, selon le parcours.
Surleterrain,départséchelonnésadeuxminutesd’intervalle:chaquegroupe doit
suivre I’itinéraire sur la carte, y situer les éléments caractéristiques, les
observer pour les décrire, lesdessiner...
Auretourenclasse,présenteretdiscuterlesobservations,dessins,descriptions
groupes.

des

Lieu :
Aired’activitéoul’ onpeutmettreenplaceunparcoursavecdesélémentsre-
marquables.

Durée :
1 heure a 1 heure30

Criteres deréussite

* Trouver et placer correctement les éléments caractéristiques observés dans
le tempsimparti.

* Les éléments décrits ou dessinés sont reconnus par les autresgroupes.

Variantes :

 Lanatureetladiversitédesélémentsobservés(liésal’hydrographie,aupa-
trimoine ...), le nombre d’éléments atrouver.

* La longueur del’itinéraire.
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Ressources

Ressources utilisées pour I’élaboration de ce document :

- Articles de la revue EPS 1

- Module d’apprentissage randonnée en maternelle IA de la Loire

- Randonnée pédestre a 1’école - Editions Revue EPS - Collection Essai de réponses

Autresressources :

- Rencontre a la carte(classeur réalisé par I'IGN et I’'USEP) : nombreuses fiches d’activités pour 1’orientation et la randonnée téléchargeables sur le site de
I’'IGN

- Site de la Fédération Francaise de Randonnée

- Site des balades et randonnées dans 1’Eure : propositions de parcours avec topos-guides

- Site de I’office du tourisme du Grand Evreux: propositions de parcours autour d’Evreux avectopos-guides
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