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Introduction 

 

La CO, vous COnnaissez ? 

 

La course d’orientation est une course individuelle contre la 

montre en terrain varié en général basé sur un parcours 

matérialisé par des postes que le concurrent doit découvrir 

dans un ordre imposé, par des cheminements de son choix, en 

se servant d’une carte et éventuellement d’une boussole 

 

 

C’est de réaliser un parcours en passant par des balises, dans 

un lieu sécurisé connu ou non, en utilisant une carte simplifiée 

puis une carte d’orientation. Le jeune pratiquant construit et 

réalise seul le plus vite possible son itinéraire.  

 

 

 

 

Vidéo de présentation fédérale de l’activité :  

https://www.youtube.com/watch?v=evYFjPed8Zs 

 

Vidéo CO de haut niveau (IOF) : 

https://www.youtube.com/watch?v=oUqaQicP8PU 

 

 

 

Définition 

Pratique de référence 

A l’école ? 

Liens vers des vidéos 



Terminologie en Course d’Orientation 

 

Balise : repère placé sur le terrain pour identifier un emplacement choisi et noté sur une 

carte. Chaque balise est équipée d’une pince et d’un code. 

 

Boussole : outil qui indique le nord magnétique et qui permet au coureur d’orienter sa carte 

et de réaliser une visée. 

 

Carton de contrôle : document individuel permettant au pratiquant de justifier son passage à 

la balise en gardant une trace (poinçon) qui sera comparé au modèle (corrigé) lors de la 

validation. 

 

Contrôle électronique : système qui permet de justifier de son passage au poste. Il remplace 

la pince de contrôle et permet une meilleure exploitation des résultats. 

 

Pince : objet associé à une balise laissant par pincement une trace originale ou poinçon sur 

un carton de contrôle. C’est grâce à cette pince que le coureur matérialise son passage à une 

balise. 

 

Carte : document qui représente l’ensemble des éléments du terrain sur lequel évolue le 

coureur. 

 

Définitions : explications précises concernant l’emplacement d’une balise sur le terrain. 

 

Echelle : fraction qui indique pour les distances le rapport entre la carte et le terrain. En ce 

qui concerne les échelles utilisées, elles peuvent varier du 1/500 : 1 cm sur la carte vaut 5 

mètres sur le terrain (cour d’école, petit espace), jusqu’au 1/5000 : 1 cm sur la carte vaut 50 

mètres sur le terrain (parc, stade, forêt). 

 

L’équidistance : c’est la différence d’altitude entre deux courbes. 

 

Légende : codage par lequel les éléments du terrain sont représentés sur la carte. 

 

Lignes directrices ou mains courantes : ligne marquée sur la carte, facile à suivre, (chemin, 

fossé, clôture, limite de végétation...) que le coureur emprunte durant tout ou partie de son 

itinéraire entre deux balises. 

 

  

1 = route forestière                       5 = clôtures 

2 = chemin d’exploitation            6 = mur 

3 = sentier                                       7 = ligne électrique                              

4 = pare feu                                    8 = bâtiment 



Parcours ou circuit : enchaînement de postes entre un point de départ à un point d’arrivée 

par lequel doit passer le coureur. 

 

Poste : élément remarquable du terrain, repérable sur la carte et choisi pour y poser une 

balise. 

 

Points d’appui : ce sont des éléments de repères choisis à l’avance sur la carte que l’on 

traverse ou que l’on voit de loin et qui vont permettre de confirmer sa position au cours de 

son itinéraire entre deux balises. 

 

 
 

 

Point de décision : c’est l’endroit précis, sur une ligne, où le pratiquant va choisir de changer 

ou de quitter la ligne. Le point d’attaque est le dernier point de décision. 

 

 
 

Points remarquables : éléments du terrain figurant sur la carte et qui servent 

d’emplacements pour les balises. 

 

Saut : le saut consiste à quitter une ligne pour rejoindre une autre ligne sans emprunter une 

ligne. C’est tout simplement « couper » à travers bois. 

 

 

Ce sont des éléments marquants que l’on franchit 

(ruisseaux, sentiers, limites, pare feu) mais aussi 

des éléments ponctuels (maison, borne, objet 

particulier...) ; 

Ce peut être aussi des éléments marquants 

visibles de loin (clairières, coupes, différences de 

plantation, colline). 

 

Ce sont des points de décision clairs et nets à la 

fois sur la carte et sur le terrain : croisement de 

chemins (A), croisement de chemins/pare feu ou 

layon (B), croisement de chemins/clôture (C), et 

qui permettent de prendre une décision adaptée. 



Organisation et déroulement de la journée orientation 

Objectifs de la rencontre « Course orientation » : 

 

• Permettre le réinvestissement des compétences propres à l’activité CO développées 

dans le cadre d’une unité d’apprentissage 

• Participer à la construction d’un parcours citoyen sportif 

• Développer les attitudes d’autonomie et d’initiatives :  

o Pratiquer en petits groupes l’activité CO pour renforcer la coopération, la 

collaboration et assumer ainsi ensemble les réussites et les échecs 

o Associer des élèves à la préparation de la rencontre : gestion et déroulement 

de la manifestation à travers la tenue de différents rôles (poseurs et dé- 

poseurs de balises, chronométreurs, arbitres, contrôleurs de résultats 

 
Conditions de participation et consignes : 

1. Conditions de participation :  

• Avoir vécu au cours de l’année scolaire un cycle orientation. Pour la mise en 

œuvre du cycle d’orientation, prendre contact avec le CPC de circonscription 

afin d’élaborer une unité d’apprentissage en lien avec les ressources de votre 

école. 

 

2. Organisation pédagogique :  

Dans cette activité, l’un des enjeux est l’autonomie. Afin de s’assurer que les élèves 

soient réellement acteurs de leurs choix, les groupes d’enfants se déplaceront sans 

adultes. Toutefois, dans un souci de sécurité, des adultes accompagnateurs et des 

enseignants seront positionnés en des lieux précis pour éviter que les enfants ne 

sortent de l’espace d’orientation mais aussi pour assurer des traversées de routes 

sécurisées. 

 

3. Consignes pour les adultes :  

En générale :  

 Veiller à ce que chaque équipe reste groupée lors des déplacements 

 Surveiller les déplacements : rester en alerte et attentif aux signes de 

fatigue… 

 Etre à l’endroit indiqué par l’organisation et y rester le temps défini avant de 

rejoindre le point de ralliement à l’heure indiquée 

 Ne pas prendre la place es élèves : ne pas leur donner la solution mais les 

encourager. Les situations sont conçues pour que les élèves puissent les 

réaliser et réinvestir un travail mené en classe. En résolvant des problèmes et 

des difficultés rencontrées, ils vont ainsi progresser. 

 Rendre compte aux enseignants et aux organisateurs les incidents éventuels 

 



Dans le cadre de la gestion d’un atelier :  

 Compter les élèves au début et en fin d’activité  

 Faire reformuler les consignes de jeu et de sécurité aux élèves et veiller à leur 

application 

 Ne pas prendre la place des élèves : ne pas leur donner la solution mais les 

encourager. Les situations sont conçues pour que les élèves puissent les 

réaliser et réinvestir un travail mené en classe. En résolvant des problèmes et 

des difficultés rencontrées, ils vont ainsi progresser. 

 

4. Consignes pour les élèves :  

 Rester groupés par équipe et ne jamais se séparer. 

 Respecter les consignes données par les adultes notamment pour ne pas 

sortir du périmètre d’activité  

 Respect de la nature : ne pas grimper dans les arbres ni se déplacer avec un 

bâton à la main, remporter ses déchets, respect de la faune et de la flore... Ne 

pas toucher un animal blessé ou mort 

 Connaitre le signal ou l’horaire indiquant le moment où il faut retourner au 

point de ralliement même si on n’a pas terminé. 

 Porter une tenue adaptée à l’activité (chaussures de sport fermées et 

pantalon pour se protéger les jambes) et à la météo annoncée 

 

Déroulement de la rencontre « Course orientation » : 

 

Accueil des classes sur le site « Carrefour des sept bras » à Bellême à partir de 10h00 

Début des activités 10h30 

Pause méridienne 12h00 

Reprise des activités 13h15 

Fin de la rencontre 15h00 

 

Ce déroulé est donné à titre indicatif. La fin de journée ainsi que la pause méridienne 

peuvent être modulées en fonction des horaires de départ des cars. L’accueil ne 

pourra se faire avant 10h00 afin d’assurer les conditions d’installation. Afin d’avoir 

une meilleure visibilité mais aussi pour des raisons de sécurité, merci de bien 

vouloir demander aux chauffeurs de cars de ne pas stationner sur le parking 

(nombre de cars trop important). 

 

Un nécessaire pour écrire est à apporter : crayon à papier et gomme. 

 
Un ou deux numéros de téléphone seront communiqués afin de joindre un 

organisateur en cas de nécessité. 

 

 



Périmètre de sécurité à délimiter 

 

 
 

Afin d’assurer le maximum de sécurité à cette rencontre : la ligne en rouge indique 

les limites de l’espace d’orientation utilisé. 

 

Aussi, il conviendra de répartir et positionner les accompagnateurs sur cette ligne 

rouge.  

 

Pour la ligne longeant la route, les accompagnateurs permettront aux équipes de 

traverser celle-ci sans risques. 



Documentation relative aux tiques 

 

 





Liste des situations proposées au cours de la rencontre 

 

Parcours Jalonné – Balises CO X 2 

Deux modalités 

de mise en 

œuvre 

1. Suivre les jalons pour réaliser le parcours 

demandé. Relever les codes notés sur les 

balises rencontrées. 

 

2. Suivre l’itinéraire marqué sur la carte pour 

réaliser le parcours demandé. 

Placer précisément sur la carte les balises 

rencontrées. 

1 Parcours jalons « rubalise 

codes » 

 

4 équipes (balises 1 à 7 et 7 à 1)  

1 Parcours sur carte 

 

4 équipes (balises 1 à 7 et 7 à 1) 

But 
Suivre un parcours jalonné sur le terrain ou tracé sur une carte afin de passer par 

différentes balises qu’il faudra placer précisément sur la carte. 

Matériel 

6 balises par parcours (balises orientation) 

Cartes vierge pour modalité 1 

Cartes avec parcours noté pour modalité 2 

 

 

Crayon à papier 

Pris en charge organisateurs 

A prévoir par les écoles 

Critères de 

réussite 

Nombre de balises positionnées correctement sans erreur sur carte :  

 Balise correcte = 2 points 

 Balise non correcte = - 4 points 

Rencontre Réaliser un parcours de chaque modalité 

Parcours Papillon – Balises coupelles 

Modalités de 

mise en œuvre 

6 parcours élaborés et mis en place 

pour cette rencontre. 

 

8 équipes en évolution en parallèle. 

Des balises leurres en nombre important 

seront positionnées sur chaque papillon 

afin de réinvestir de travail mené en amont 

de lecture de carte et de mise en relation 

« réel-représenté » 

But 
Réaliser le parcours papillon proposé en passant par les 4 balises indiquées sur la 

carte. Noter à chaque balise le code de celle-ci sur la fiche de route. 

Matériel 

6 parcours élaborés avec carte 

Balises et codes correspondants 

Balises leurres et codes correspondants 

 

Crayon à papier 

Pris en charge organisateurs 

A prévoir par les écoles 

Critères de 

réussite 

Nombre de codes corrects :  

 Code correct = 2 points 

 Code non correct = - 4 points 

Rencontre Réaliser 3 parcours papillons de même difficulté 



 

Parcours « Mémo’relais » 

Modalités de 

mise en œuvre 

 

Positionné à proximité du parking. 

 

8 équipes évoluent en même temps. 

But 

Découvrir par équipe en se relayant un par un les lettres cachées sous les coupelles. 

Obligation de contourner un plot avant d’entrer dans l’Espace d’Orientation. Revenir 

au point de départ de son équipe pour noter la lettre indiquée sous la coupelle. 

Etre la première équipe à réaliser le parcours. 

Matériel 

Coupelles pour l’aménagement 

Plots pour le contournement 

Parcours-fiche de suivi 

 

Crayon à papier 

Pris en charge organisateurs 

A prévoir par les écoles 

Critères de 

réussite 

Nombre de lettres correctes :  

 Lettre correcte =  1 point soit possibilité d’obtenir 31/31 

 Lettre non correcte = - 2 points 

 Equipe vainqueur = + 1 point 

Rencontre Réaliser 2 parcours remis par l’adulte le plus rapidement possible. 

Parcours « damier » 

Modalités de 

mise en œuvre 

 

Positionné à proximité du parking. 

 

4 parcours différents 

(Vert/Rouge/Noir) 

 

8 équipes évoluent en même temps. 

But 

Opposition entre deux équipes sur les 4 parcours proposés. Chaque parcours 

contient 2 duels à réalisés.  

Dans chaque équipe, pour chaque duel, 1 élève évolue sur le parcours, les deux 

assurant le rôle d’aide. 

Prendre le plot pour indiquer la fin du parcours (après avoir noté tous les codes). 

L’équipe qui enlève en premier le plot a gagné. 



 

 

+ atelier O’Doku pour permettre de faire une petite pause à chaque équipe (récupération physique 

ou régulation des activités) 

Matériel 

Coupelles pour l’aménagement 

Plots pour marquer la fin du parcours 

Balles avec codes 

Parcours-fiche de suivi 

 

Crayon à papier 

Pris en charge organisateurs 

A prévoir par les écoles 

Critères de 

réussite 

Nombre de codes corrects :  

 Code correct =  1 point  

 Code non correct = - 3 points 

 Equipe vainqueur du duel = + 1 point 

Rencontre 
Réaliser le parcours remis par l’adulte le plus rapidement possible. 

Remporter le duel. 

Parcours « Azimut » 

Modalités de 

mise en œuvre 

 

4 parcours différents  

 

8 équipes évoluent en même temps. 

But 

Retrouver les balises grâce aux seules informations fournies permettant l’utilisation 

de la boussole. 

Noter les codes inscrits sous les balises. 

Matériel 

Plots pour le départ des circuits 

Plots pour les balises 

Parcours-fiche de suivi 

Boussoles  

 

 

Crayon à papier 

Pris en charge organisateurs 

A prévoir par les écoles 

Critères de 

réussite 

Nombre de codes corrects :  

 Code correct =  1 point  

 Code non correct = - 3 points 

Rencontre Réaliser le parcours remis par l’adulte. 



 

Partie préparation situations – Réservée organisateurs 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parcours jalonnés 

Fait A faire 

Modalité 1   

• Parcours repéré 

• Rubalise en morceaux 

Modalité 2 

• Parcours à identifier et à 

représenter sur les cartes 

Modalités 1 et 2 

• Cartes à photocopier 

Parcours 

Modalité 1 Modalité 2 

Balises CO  

 

Supprimer balises 1 / 3 / 6 / 7 / 10 / 12 / 13  

 

Conserver balise 2=1 

Conserver balise 4=2 

Conserver balise 5=3 

Conserver balise 8=4 

Conserver balise 9=5 (+ poinçons) 

Conserver balise 11=6 (+poinçons) 

Conserver balise 14=7 

Balises CO  

 

Matérialiser le parcours sur une carte. 

 

Voir carte. 

Corrections 

Modalité 1 Modalité 2 

Voir carte calque Voir carte calque 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parcours papillons 

Fait A faire 

Parcours identifiés sur le logiciel et balises 

positionnées 

 

Balises fabriquées et prêtes à suspendre 

Ajouter des balises leurres et les codes 

correspondants 

Parcours 

Parcours 1 – Condé 1 

Balise 1 Balise 2 Balise 3 Balise 4 

 

 

 

0  

 

 

 

  

 

 

 

 0 

 

   

Leurre Leurre Leurre leurre 

Balise en face de 

l’autre côté du 

chemin 

Sur la barrière de 

l’autre coté 

 Balise « poste 41 » 

en soi constitue un 

petit leurre 

 

0 

 

  

 

 

 

0  

 

 

 

0  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parcours 2 – Condé 2 

Balise 1 Balise 2 Balise 3 Balise 4 

 

 
 

  

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

  

 

Leurre Leurre Leurre leurre 

 Vraie balise 

légèrement 

enfoncée. Le leurre 

est bien visible sur le 

chemin 

  

    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parcours 3 – Condé 3 

Balise 1 Balise 2 Balise 3 Balise 4 

 
   

Leurre Leurre Leurre leurre 

 Vraie balise face au 

prolongement de 

ligne. Leurre 

positionné en amont 

  

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parcours 4 – Condé 4 

Balise 1 Balise 2 Balise 3 Balise 4 

 
  

 

 

 

Leurre Leurre Leurre leurre 

   Leurre positionné peu 

après la barrière alors 

que la balise est 

beaucoup plus loin 

sur la carte 

    

 
 

  

 

 

 

 

M ;,    

 

 
 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parcours 5 – Condé 5 

Balise 1 Balise 2 Balise 3 Balise 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

Leurre Leurre Leurre leurre 

De l’autre côté de 

la barrière 

  Avant d’arrivée à la 

pierre 

 

  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mémo’relais – Equipe 1 

Parcours 6 – Condé 6 

Balise 1 Balise 2 Balise 3 Balise 4 

 

 
 

  

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5h 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Leurre Leurre Leurre leurre 

 C5-2   

 

 

  

 

 



 

 

Mémo’relais – Equipe 2 



 

 

Mémo’relais – Equipe 3 



 

 

Mémo’relais – Equipe 4 



 

 

Mémo’relais – Equipe 5 



 

 

Mémo’relais – Equipe 6 



 

 

Mémo’relais – Equipe 7 



 

 

Mémo’relais – Equipe 8 



 

 

Code pour les balises (sens inverse pour ne pas comprendre) 



31=A 30=B 29=C 28=D 

27=E 26=F 25=G 24=H 

23=I 22=J 21=K 20=L 

19=M 18=N 17=O 16=P 

15=Q 14=R 13=S 12=T 

11=U 10=V 9=W 8=X 

7=Y 6=Z 5=A1 4=B2 

3=C3 2=D4 1=E5  
 

Corrigés  à faire en inscrivant les lettres à la main sur la fiche de route. 

 

Parcours damier 

 

Reprendre les propositions élaborées pour l’animation pédagogique 

 

Parcours Azimut 

Au départ du plot Bleu :  

 

Pour arriver à la balise 1 

• Suivre l’azimut ……………………………… pendant ……………………………mètres. 

• Noter son code =  

 

Pour poursuivre vers la balise 2 : 

• Suivre l’azimut …………………….pendant……………………………….mètres 

• Puis suivre l’azimut……………………….. pendant ……………………….mètres 

• Noter son code 

Revenir au départ. 

 

Idem avec 2 autres départs 



 

O’Doku 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Fiche de route Equipe 

Ecole :  

Nom de l’équipe :  

 

Prénoms des élèves :  

 

 

 

 

   

 

 

Ordre des ateliers à faire au cours de la journée 

Jalon 1 Mém’orelais Papillons Jalon 2 Damier Azimut 

      

Résultats (points obtenus) 

 

 

 

     

Total points pour la rencontre «  CO » 
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