Éducation physique et sportive — CM1 — Période 5
Se déplacer dans un milieu incertain : course d'orientation et consolidation du savoir-nager
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme d'EPS cycle 3, champ d'apprentissage 2 : adapter ses déplacements à des environnements variés. Attendus CM1 : se repérer et se déplacer avec un plan ; consolider les acquis de l'ASNS ; connaître les règles de sécurité.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Se repérer sur un plan et orienter sa carte.
1. Se déplacer d'un point à un autre en autonomie.
1. Consolider les acquis de savoir-nager.
1. Connaître et appliquer les règles de sécurité en milieu naturel.

	Compétences travaillées
	1. Se déplacer dans un environnement varié
1. S'orienter
1. Coopérer
1. Adopter un comportement sécuritaire

	Prérequis
	1. P3 : savoir nager (ASNS) et savoir rouler à vélo ; géométrie : repérage et déplacements

	Matériel / supports
	1. Plans et cartes de l'école ; balises ; boussoles éventuelles ; matériel de natation
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation : orienter une carte, trouver des balises, revenir en autonomie.
1. Consolidation ASNS : validation ou repérage des acquis à poursuivre.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de balises ; étendue du terrain.
1. Qualitative : parcours guidé en binôme en ★ ; parcours en autonomie avec choix d'itinéraire en ★★★.
1. Aucun élève ne part seul. Le binôme est la règle absolue en orientation.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Orienter sa carte
	Comprendre et pratiquer l'orientation d'un plan.
	60 min

	2
	Trouver une balise
	Se déplacer d'un point à un autre avec un plan.
	60 min

	3
	Choisir son itinéraire
	Réfléchir au trajet avant de partir.
	60 min

	4
	Consolider le savoir-nager
	Consolider les acquis de l'ASNS.
	60 min

	5
	Le parcours final et le bilan de l'année
	Réaliser un parcours complet et faire le bilan.
	60 min




SÉANCE 1 / 5 — Orienter sa carte
	Objectif
	Comprendre et pratiquer l'orientation d'un plan.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Plans de l'école ; annexe 1
1. Projection 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le geste fondamental
collectif
	22'
	1. Un plan de l'école est distribué. Les élèves tentent de s'y repérer.
1. Projection 1 : orienter sa carte.
1. LE GESTE FONDAMENTAL, et il conditionne tout le reste :
1. JE TOURNE LA CARTE, PAS MOI.
1. La carte doit être orientée comme le terrain : ce qui est devant moi doit être devant moi SUR LA CARTE.
1. Presque tous les élèves gardent la carte droite et tournent la tête. C'est ce qui les perd.
1. Le geste est pratiqué : on se place devant un repère identifiable, et on tourne la carte jusqu'à ce que ce repère soit dans la bonne direction.
1. Une fois la carte orientée, tout devient simple : ce qui est à droite sur la carte est à droite devant moi.
1. Ce geste s'apprend en cinq minutes et il change tout.

	Lire les symboles
binômes
	23'
	1. La légende est étudiée : bâtiments, chemins, arbres, clôtures, points d'eau.
1. Le lien avec la géographie est direct : lire une carte, c'est lire une légende.
1. Exercices de repérage : trouver sur la carte un lieu montré, et inversement.

	Trace
individuel
	15'
	1. Fiche : orienter sa carte.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Plan simplifié ; quatre repères

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Plan complet ; repères moins évidents


Trace écrite / bilan : Fiche : lire et orienter un plan.


SÉANCE 2 / 5 — Trouver une balise
	Objectif
	Se déplacer d'un point à un autre avec un plan.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

	Matériel
	1. Balises ; cartons de contrôle ; annexe 1 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Les règles
collectif
	15'
	1. Les règles de sécurité sont posées, et elles sont absolues :
1. On part TOUJOURS à DEUX. Jamais seul.
1. On reste dans les LIMITES annoncées. Elles sont montrées sur la carte et sur le terrain.
1. Au SIGNAL SONORE, tout le monde revient au point de départ, quoi qu'il arrive.
1. Si je suis perdu : je m'ARRÊTE, je ne cours pas, et j'appelle.
1. Le réflexe le plus important : un élève perdu qui continue à marcher s'éloigne. Un élève perdu qui s'arrête est retrouvé en deux minutes.
1. Cette règle vaut partout, pas seulement à l'école : en forêt, en montagne, dans un magasin.

	Chercher
binômes
	30'
	1. Parcours en étoile : chaque binôme part du centre, trouve une balise, revient, repart pour une autre.
1. Le format en étoile est le plus sûr : on revient toujours au point de départ, et l'enseignant voit tout le monde régulièrement.
1. Le carton de contrôle est poinçonné ou coché à chaque balise.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Les stratégies sont mises en commun : comment avez-vous fait pour la trouver ?
1. Ce qui apparaît : ceux qui ont orienté leur carte ont trouvé plus vite. À chaque fois.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Balises proches et visibles ; binôme avec un élève à l'aise

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Balises éloignées ; choisir son itinéraire


Trace écrite / bilan : Carton de contrôle ; fiche de parcours.


SÉANCE 3 / 5 — Choisir son itinéraire
	Objectif
	Réfléchir au trajet avant de partir.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

	Matériel
	1. Cartes ; balises ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le plus court n'est pas le plus rapide
collectif
	20'
	1. Deux itinéraires vers une même balise sont comparés : l'un en ligne droite à travers un terrain difficile, l'autre plus long mais par un chemin.
1. LA DÉCOUVERTE : le trajet le plus COURT n'est pas toujours le plus RAPIDE.
1. Un chemin dégagé, même plus long, fait souvent gagner du temps.
1. Et surtout : sur un chemin, on se perd beaucoup moins.
1. LE PRINCIPE : je réfléchis à mon trajet AVANT de partir. Je ne pars pas au hasard.
1. Les points d'appui sont expliqués : un repère bien visible sur le trajet (un bâtiment, un croisement, un grand arbre) qui confirme qu'on est sur la bonne voie.
1. Enchaîner des points d'appui est bien plus fiable que viser directement la balise.

	Parcours au choix
binômes
	25'
	1. Parcours avec plusieurs balises, ordre libre.
1. Chaque binôme trace son itinéraire sur la carte AVANT de partir.
1. Cette contrainte est essentielle : sans elle, les élèves partent en courant et se perdent.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Les itinéraires sont comparés.
1. Ce qui apparaît : les binômes qui ont pris le temps de réfléchir sont revenus les premiers.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Itinéraire proposé ; trois balises

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Itinéraire libre ; six balises ; optimiser l'ordre


Trace écrite / bilan : Carte annotée avec l'itinéraire choisi.


SÉANCE 4 / 5 — Consolider le savoir-nager
	Objectif
	Consolider les acquis de l'ASNS.

	Durée / organisation
	60 min — groupes de besoin

	Matériel
	1. Matériel de natation ; grille ASNS ; annexe 2 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Rappel des règles de sécurité
collectif
	12'
	1. Les règles de la période 3 sont reprises intégralement :
1. On n'entre JAMAIS dans l'eau sans autorisation.
1. On ne pousse JAMAIS quelqu'un dans l'eau.
1. On ne plonge que là où c'est autorisé et à la profondeur indiquée.
1. Les trois réflexes de sécurité :
1. 1. Jamais seul.
1. 2. Je préviens un adulte.
1. 3. Si quelqu'un est en difficulté : J'ALERTE, JE N'Y VAIS PAS.
1. Le troisième est le plus contre-intuitif et le plus important : un enfant qui se jette pour sauver quelqu'un se noie aussi, très souvent.
1. On tend une perche, on lance un objet flottant, on court chercher un adulte. On n'entre pas.

	Ateliers de consolidation
groupes de besoin
	33'
	1. Les groupes sont constitués par niveau de besoin, pas par classe ni par âge.
1. Ateliers : entrée dans l'eau, immersion et déplacement sous l'eau, déplacement ventral et dorsal, flottaison, enchaînement complet de l'ASNS.
1. Les repères techniques de la période 3 sont rappelés : « souffler par le nez sous l'eau », « plus je m'agite plus je coule ».
1. La flottaison est le point clé : c'est en cessant de lutter qu'on flotte.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Chacun situe ses acquis sur la grille ASNS.
1. Ce qui reste à travailler est noté et transmis pour le CM2.
1. Un élève non nageur en fin de CM1 doit être signalé : c'est un enjeu de sécurité, pas une question de note.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Petite profondeur ; matériel de flottaison ; adulte proche

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Enchaînement ASNS complet ; grande profondeur


Trace écrite / bilan : Grille ASNS ; bilan de fin de cycle.


SÉANCE 5 / 5 — Le parcours final et le bilan de l'année
	Objectif
	Réaliser un parcours complet et faire le bilan.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

	Matériel
	1. Cartes ; balises ; annexe 3


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le parcours
binômes
	35'
	1. Parcours complet avec six balises, en autonomie, dans le respect des règles.
1. Chaque binôme part à intervalle, pour éviter de se suivre.
1. L'évaluation porte sur : la carte est-elle orientée ? l'itinéraire a-t-il été réfléchi ? les règles ont-elles été respectées ?
1. Pas seulement sur le temps.

	Bilan de l'année en EPS
collectif
	25'
	1. Les quatre champs d'apprentissage de l'année sont récapitulés :
1. CHAMP 1 — produire une performance : athlétisme (P1 et P5).
1. CHAMP 2 — se déplacer dans un milieu incertain : natation, vélo (P3), orientation (P5).
1. CHAMP 3 — s'exprimer devant les autres : gymnastique et acrosport (P2), danse (P4).
1. CHAMP 4 — s'affronter : jeux collectifs (P1), opposition (P2), sports collectifs (P4).
1. Le message de l'année : quatre façons très différentes de faire du sport.
1. Et un élève peut être à l'aise dans l'une et pas dans l'autre. C'est normal, et ce n'est pas grave.
1. C'est pour cela qu'on les fait toutes les quatre : pour que chacun trouve où il est bon.
1. Chacun note dans quel champ il s'est senti le plus à l'aise, et ce qu'il a le plus progressé.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quatre balises ; parcours guidé

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six balises ; ordre libre ; chronométré


Trace écrite / bilan : Bilan d'EPS de l'année.


ANNEXE 1 — Orienter sa carte et trouver une balise  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LE GESTE FONDAMENTAL
1. JE TOURNE LA CARTE. PAS MOI.
Ce que ça veut dire
1. La carte doit être orientée comme le TERRAIN.
1. Ce qui est devant moi doit être devant moi SUR LA CARTE.
L'erreur que presque tout le monde fait
1. Garder la carte bien droite et tourner la tête.
1. C'est exactement ce qui fait qu'on se perd.
Comment je fais
1. 1. Je repère un élément que je vois et que je trouve sur la carte (un bâtiment, un portail, un grand arbre).
1. 2. Je tourne la carte jusqu'à ce que cet élément soit dans la bonne direction.
1. 3. C'est fait. Ma carte est orientée.
Une fois la carte orientée
1. Ce qui est à DROITE sur la carte est à DROITE devant moi.
1. Ce qui est devant sur la carte est devant moi.
1. Tout devient simple.
Le point important
1. Ce geste s'apprend en CINQ MINUTES.
1. Et il change TOUT.
1. Sans lui, on tourne en rond. Avec lui, on trouve.
LIRE LA LÉGENDE
	Symbole
	Ce que ça représente

	un rectangle plein
	un bâtiment

	une ligne double
	un chemin

	un rond vert
	un arbre isolé

	une ligne fine
	une clôture, un mur

	une zone bleue
	un point d'eau


 
1. Lire une carte, c'est d'abord lire une LÉGENDE.
1. C'est exactement ce qu'on fait en géographie. Même compétence, autre situation.
LES RÈGLES DE SÉCURITÉ — absolues
	Règle
	Pourquoi

	Je pars TOUJOURS à DEUX. Jamais seul.
	à deux, on se rassure et on se retrouve

	Je reste dans les LIMITES annoncées.
	elles sont montrées sur la carte ET sur le terrain

	Au SIGNAL SONORE, je reviens.
	quoi qu'il arrive, même si je n'ai pas trouvé

	Si je suis perdu : je M'ARRÊTE.
	c'est la règle la plus importante


 
SI JE SUIS PERDU
1. Je m'ARRÊTE. Je ne cours PAS. J'appelle.
Pourquoi c'est LA bonne réaction
1. Un élève perdu qui CONTINUE à marcher S'ÉLOIGNE.
1. Un élève perdu qui S'ARRÊTE est retrouvé en deux minutes.
1. Ceux qui me cherchent vont vers là où j'étais. Si je bouge, je m'éloigne d'eux.
Cette règle vaut PARTOUT
1. En forêt. En montagne. Dans un magasin. Dans une gare.
1. Si je suis perdu, je m'arrête et je me signale.
1. C'est peut-être la chose la plus utile que j'apprendrai cette année.
Ex. 4 — Mon parcours
	Balise
	Trouvée ?
	Combien de temps ?
	Ce qui m'a aidé

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


 


ANNEXE 2 — Choisir son itinéraire, et le savoir-nager  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LE PLUS COURT N'EST PAS LE PLUS RAPIDE
	Itinéraire
	Distance
	Ce qui se passe

	en LIGNE DROITE à travers un terrain difficile
	plus court
	on avance lentement, on se perd facilement

	par le CHEMIN
	plus long
	on avance vite, et on ne se perd pas


 
LA DÉCOUVERTE
1. Le trajet le plus COURT n'est pas toujours le plus RAPIDE.
1. Un chemin dégagé, même plus long, fait souvent gagner du temps.
1. Et surtout : sur un chemin, on se perd beaucoup moins.
LE PRINCIPE
1. Je réfléchis à mon trajet AVANT de partir.
1. Je ne pars PAS au hasard.
LES POINTS D'APPUI
1. Un POINT D'APPUI, c'est un repère bien visible sur mon trajet.
1. Un bâtiment. Un croisement. Un grand arbre. Un portail.
1. Il me confirme que je suis sur la bonne voie.
Ma méthode
1. Je vise le premier point d'appui. J'y arrive. Je vérifie.
1. Puis le deuxième. Et ainsi de suite.
1. Enchaîner des points d'appui est BIEN plus fiable que viser directement la balise.
1. Si je me trompe, je m'en aperçois tout de suite, pas au bout de dix minutes.
MON ITINÉRAIRE
1. Je le trace sur ma carte AVANT de partir.
1. Mes points d'appui : 1. ……… 2. ……… 3. ………
CE QU'ON CONSTATE À CHAQUE FOIS
1. Les binômes qui ont pris le temps de RÉFLÉCHIR sont revenus les PREMIERS.
1. Ceux qui sont partis en courant ont tourné en rond.
LE SAVOIR-NAGER — les règles de sécurité
	Règle
	Toujours

	Je n'entre JAMAIS dans l'eau sans autorisation.
	

	Je ne pousse JAMAIS quelqu'un dans l'eau.
	

	Je ne plonge que là où c'est autorisé.
	et à la profondeur indiquée


 
LES TROIS RÉFLEXES
1. 1. JAMAIS SEUL.
1. 2. JE PRÉVIENS UN ADULTE.
1. 3. Si quelqu'un est en difficulté : J'ALERTE, JE N'Y VAIS PAS.
LE TROISIÈME EST LE PLUS IMPORTANT
1. Et c'est celui qui va le plus contre notre premier réflexe.
1. On voudrait sauter pour sauver. C'est normal, c'est humain.
Mais
1. Un enfant qui se jette pour sauver quelqu'un se noie aussi, très souvent.
1. Une personne qui panique s'accroche à celui qui vient l'aider et l'entraîne sous l'eau.
1. C'est ce qui arrive réellement. Il faut le savoir.
Ce que je fais À LA PLACE
1. Je TENDS une perche, une branche, un vêtement.
1. Je LANCE un objet qui flotte (bouée, ballon, bidon vide).
1. Je COURS chercher un adulte en criant.
1. Je n'entre PAS dans l'eau.
MES REPÈRES TECHNIQUES
	Repère
	Ce qu'il veut dire

	« Je souffle par le NEZ sous l'eau. »
	l'eau ne peut pas entrer quand l'air sort

	« Plus je m'agite, plus je coule. »
	c'est en cessant de lutter qu'on flotte

	Je regarde le fond quand je nage sur le ventre.
	la tête haute fait couler les jambes


 
LA FLOTTAISON
1. C'est le point clé de tout le savoir-nager.
1. Le corps humain FLOTTE naturellement. Il n'a pas besoin qu'on l'aide.
1. C'est en s'agitant qu'on coule.
1. Se laisser flotter, c'est le contraire de ce qu'on a envie de faire. Et c'est ce qui marche.
MA GRILLE ASNS
	Je sais…
	Acquis
	À travailler

	entrer dans l'eau en sautant
	
	

	m'immerger et passer sous un obstacle
	
	

	me déplacer sur le ventre
	
	

	me déplacer sur le dos
	
	

	flotter sur place
	
	

	enchaîner sans reprise d'appui
	
	


 
MON BILAN D'EPS DE L'ANNÉE
	Champ
	Ce que c'est
	Ce que j'ai fait cette année

	1
	produire une PERFORMANCE
	athlétisme (P1 et P5)

	2
	se déplacer dans un MILIEU INCERTAIN
	natation, vélo (P3), orientation (P5)

	3
	S'EXPRIMER devant les autres
	gymnastique, acrosport (P2), danse (P4)

	4
	S'AFFRONTER
	jeux collectifs, opposition, sports collectifs


 
LE MESSAGE DE L'ANNÉE
1. Quatre façons TRÈS différentes de faire du sport.
1. Un élève peut être à l'aise dans l'une et pas dans l'autre. C'est NORMAL. Et ce n'est PAS grave.
1. C'est exactement pour cela qu'on les fait toutes les quatre : pour que CHACUN trouve où il est bon.
Mon bilan personnel
1. Le champ où je me suis senti le plus à l'aise : ………
1. Le champ où j'ai le plus progressé : ………
1. Ce ne sont pas forcément les mêmes. Et c'est intéressant.


ANNEXE 3 — Sécurité, organisation et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ — COURSE D'ORIENTATION
1. Reconnaissance du terrain OBLIGATOIRE avant la séance. Repérer les dangers : route, plan d'eau, ronces, dénivelé, chantier.
1. Limites du terrain montrées AU SOL et sur la carte. Elles doivent être matérialisées ou naturellement évidentes.
1. Signal sonore de rappel convenu et testé avant le départ (sifflet, corne).
1. BINÔME OBLIGATOIRE. Aucun élève ne part seul, jamais.
1. Comptage des élèves au départ ET à chaque retour.
1. Format en ÉTOILE en début d'apprentissage : tous reviennent au centre entre chaque balise. C'est le format le plus sûr.
1. Encadrement adapté ; adultes postés aux points sensibles.
1. Trousse de secours, liste des élèves, téléphone chargé.
1. Tenue adaptée : manches longues, chaussures fermées, casquette.
1. Si sortie hors de l'école : autorisation, taux d'encadrement réglementaire, information des familles.
LE GESTE FONDAMENTAL : orienter la carte
1. « Je tourne la carte, pas moi » est LE geste de l'orientation.
1. Presque tous les élèves gardent la carte droite et tournent la tête. C'est exactement ce qui les perd.
1. Le geste s'apprend en cinq minutes et il transforme complètement les résultats.
1. Le faire pratiquer explicitement, plusieurs fois, avec vérification individuelle.
1. Vérifier en circulant : un élève dont la carte n'est pas orientée sera perdu dans deux minutes.
LA RÈGLE « SI JE SUIS PERDU, JE M'ARRÊTE »
1. C'est peut-être la règle la plus utile de toute l'année d'EPS.
1. « Un élève perdu qui continue à marcher s'éloigne ; un élève perdu qui s'arrête est retrouvé en deux minutes. »
1. Elle est contre-intuitive : l'instinct pousse à chercher, donc à bouger.
1. Elle vaut partout : forêt, montagne, magasin, gare, ville. Le dire explicitement.
1. La faire répéter et l'inscrire dans le carnet.
Le choix d'itinéraire
1. « Le plus court n'est pas le plus rapide » se vérifie immédiatement sur le terrain.
1. Les POINTS D'APPUI sont la technique la plus utile : enchaîner des repères plutôt que viser directement.
1. Exiger le tracé de l'itinéraire AVANT le départ : sans cette contrainte, les élèves partent en courant et se perdent.
1. Le constat final (« ceux qui ont réfléchi sont revenus les premiers ») est très parlant. Le faire formuler par les élèves.
SÉCURITÉ — NATATION
1. Encadrement réglementaire, agrément des intervenants, surveillance qualifiée : conditions non négociables.
1. Test préalable et connaissance du niveau de chaque élève avant l'entrée dans l'eau.
1. Comptage systématique à l'entrée et à la sortie.
1. Vestiaires : respect de l'intimité, organisation prévue, surveillance adaptée.
1. Élèves dispensés : rôle d'observateur avec grille.
1. Groupes constitués PAR NIVEAU DE BESOIN, jamais par classe ni par âge.
LES TROIS RÉFLEXES DE SÉCURITÉ
1. « J'alerte, je n'y vais pas » est le plus important et le plus contre-intuitif.
1. Expliquer POURQUOI : une personne qui panique s'accroche et entraîne son sauveteur sous l'eau. C'est un fait, et les enfants doivent le savoir.
1. Donner les alternatives concrètes : tendre, lancer, courir chercher. Sans elles, l'interdiction reste abstraite et ne sera pas suivie.
1. Ces réflexes valent pour toute la vie, en piscine comme en mer, en rivière ou en lac.
LA FLOTTAISON — le point clé
1. « Plus je m'agite, plus je coule » et « le corps humain flotte naturellement » sont les deux repères décisifs.
1. C'est en cessant de lutter qu'on flotte : c'est le contraire de ce que dicte l'instinct.
1. Un élève qui a compris et éprouvé la flottaison a franchi l'étape la plus difficile du savoir-nager.
1. « Souffler par le nez sous l'eau » : l'air qui sort empêche l'eau d'entrer. Simple et efficace.
LE SIGNALEMENT DES NON-NAGEURS
1. Un élève non nageur en fin de CM1 doit être SIGNALÉ dans le dossier de liaison.
1. C'est un enjeu de SÉCURITÉ, pas une question de note.
1. Informer la famille, et signaler les dispositifs disponibles (stages, cycles supplémentaires).
1. L'ASNS est un objectif de fin de cycle 3 : il reste le CM2 pour y parvenir, mais il faut le savoir dès maintenant.
LE BILAN DES QUATRE CHAMPS
1. « Quatre façons très différentes de faire du sport » : le message est important.
1. « Un élève peut être à l'aise dans l'un et pas dans l'autre. C'est normal et ce n'est pas grave. »
1. « C'est pour cela qu'on les fait toutes les quatre : pour que chacun trouve où il est bon. »
1. Cette formulation réconcilie avec l'EPS des élèves qui se croient « nuls en sport » parce qu'ils ne sont pas bons dans un seul champ.
1. La distinction « où je suis à l'aise » / « où j'ai le plus progressé » est intéressante : ce ne sont souvent pas les mêmes, et c'est instructif.
Articulation
1. La GÉOMÉTRIE (période 5 : coder un déplacement, absolu/relatif) est directement mobilisée.
1. La GÉOGRAPHIE fournit la lecture de carte et de légende.
1. Les MATHÉMATIQUES fournissent les distances et les durées.
1. L'EMC croise la responsabilité et le respect des règles.
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 travaille le même champ 2 en période 5 : orientation et savoir-nager.
1. TOUTE LA SÉQUENCE se mène en COLLECTIF COMPLET.
1. Les BINÔMES D'ORIENTATION peuvent être MIXTES : un CM2 et un CM1 fonctionnent très bien ensemble.
1. En NATATION, les groupes se forment par NIVEAU DE BESOIN, jamais par classe : c'est le seul critère pertinent et il est naturellement mixte.
1. La séance sur ORIENTER SA CARTE et sur la règle « si je suis perdu je m'arrête » est COMMUNE et indispensable aux deux niveaux.
1. Le CM2 vise des parcours plus étendus, en autonomie complète, avec choix d'itinéraire optimisé.
1. Le CM1 vise le format en étoile et des parcours plus courts.
1. Le BILAN DES QUATRE CHAMPS est COMMUN et il prend tout son sens en fin de cycle 3.


ANNEXE 4 — Projection 1 — Orienter sa carte  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LE GESTE FONDAMENTAL
JE TOURNE LA CARTE. PAS MOI.
 
Ce que ça veut dire
La carte doit être orientée comme le TERRAIN.
 
Ce qui est devant moi
doit être devant moi SUR LA CARTE.
 
L'erreur que presque tout le monde fait
Garder la carte bien droite
et tourner la tête.
 
C'est exactement ce qui fait qu'on se perd.
 
Une fois la carte orientée
Ce qui est à DROITE sur la carte
est à DROITE devant moi.
 
Tout devient simple.
 
Ce geste s'apprend en CINQ MINUTES.
Et il change TOUT.
 
SI JE SUIS PERDU
Je m'ARRÊTE. Je ne cours PAS. J'appelle.
 
Un élève perdu qui MARCHE s'ÉLOIGNE.
Un élève perdu qui S'ARRÊTE
est retrouvé en deux minutes.
 
Cette règle vaut PARTOUT :
en forêt, en montagne, dans un magasin, dans une gare.


ANNEXE 5 — Projection 2 — Sécurité dans l'eau  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LES TROIS RÉFLEXES
 
1. JAMAIS SEUL.
2. JE PRÉVIENS UN ADULTE.
3. Si quelqu'un est en difficulté :
J'ALERTE, JE N'Y VAIS PAS.
 
LE TROISIÈME EST LE PLUS IMPORTANT
Et c'est celui qui va contre notre premier réflexe.
 
On voudrait sauter pour sauver.
C'est normal. C'est humain.
 
MAIS
Un enfant qui se jette pour sauver quelqu'un
se noie aussi, très souvent.
 
Une personne qui panique s'accroche
à celui qui vient l'aider et l'entraîne sous l'eau.
 
C'est ce qui arrive réellement.
 
CE QUE JE FAIS À LA PLACE
Je TENDS une perche, une branche, un vêtement
Je LANCE un objet qui flotte
Je COURS chercher un adulte en criant
 
LA FLOTTAISON
Le corps humain FLOTTE naturellement.
C'est en s'AGITANT qu'on coule.
 
Se laisser flotter est le contraire
de ce qu'on a envie de faire.
Et c'est ce qui marche.
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