
Activités d’orientation 
au cycle 1

Equipe EPS Corrèze



Les programmes

AGIR S’EXPRIMER ET COMPRENDRE A TRAVERS 
L’ACTIVITE PHYSIQUE

OBJECTIF 2 : ADAPTER SES EQUILIBRES ET SES DEPLACEMENTS A 
DES ENVIRONNEMENTS OU DES CONTRAINTES VARIES

https://eduscol.education.fr/document/13444/download
https://eduscol.education.fr/document/13444/download


- Se repérer dans un espace extérieur, de plus en plus 
large, connu ou inconnu, y prélever des indices, utiliser 
des moyens de guidage, pour retrouver des « trésors » 
cachés, réaliser des déplacements, projeter de itinéraires. 



Ce qui est à construire sur l’ensemble du cycle 1 : 





Les programmes du cycle 1 au cycle 3
Cycle 1 Cycle 2 Cycle 3

Champ d’
apprentissage
en EPS

Adapter ses équilibres 
et ses déplacements à 
des environnements 
ou des contraintes 
variés 

Adapter ses 
déplacements à des 
environnements variés

Adapter ses déplacements 
à des environnements 
variés

Attendus
de fin
de cycle

Se déplacer avec 
aisance et en sécurité 
dans des 
environnements 
variés, naturels ou 
aménagés.

Réaliser un parcours en 
adaptant ses 
déplacements à un 
environnement 
inhabituel. L’espace est 
aménagé et sécurisé.

Réaliser, seul ou à 
plusieurs, un parcours dans 
plusieurs environnements 
inhabituels, en milieu 
naturel aménagé ou 
artificiel.

Compétences Construire des 
espaces orientés.

- S’engager sans 
appréhension pour se 
déplacer dans différents 
environnements.
- Lire le milieu et adapter 
ses déplacements à ses 
contraintes

- Conduire un déplacement 
sans appréhension et en 
toute sécurité.
- Adapter son déplacement 
aux différents milieux.
- Tenir compte du milieu et 
de ses évolutions (vent, 
eau, végétation etc.).

Exemple 
d’activités

Parcours d’orientation Parcours d’orientation



Lien avec « Explorer le monde » 
Se repérer dans l’espace : attendus de fin de cycle

- Situer des objets par rapport à soi, entre eux, par rapport à des objets 
repères. 

- Se situer par rapport à d’autres, par rapport à des objets repères. 

- Dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours à 
partir de sa représentation (dessin ou codage). 

- Élaborer des premiers essais de représentation plane, communicables 
(construction d’un code commun).

- Orienter et utiliser correctement une feuille de papier, un livre ou un 
autre support d’écrit, en fonction de consignes, d’un but ou d’un 
projet précis. 

- Utiliser des marqueurs spatiaux adaptés (devant, derrière, droite, 
gauche, dessus, dessous, etc.) dans des récits, descriptions ou 
explications. 



https://eduscol.education.fr/2822/se-reperer-dans-le-temps-et-l-espace-cycle-1

https://eduscol.education.fr/document/9500/download

Se repérer dans l’Espace en lien avec 
l’orientation : des ressources Eduscol 

https://eduscol.education.fr/2822/se-reperer-dans-le-temps-et-l-espace-cycle-1

https://eduscol.education.fr/document/9503/download

https://eduscol.education.fr/document/9476/download





Situations d’entrée dans l’activité
SITUATIONS OBJECTIFS

Les limites
Se déplacer pour repérer les 
limites de l’espace de jeu, 
observer et signifier les lieux 
interdits.

Le Petit 
Poucet

Repérer des points 
caractéristiques où déposer 
des objets. Aller chercher les 
objets déposés et les 
ramener au point de départ.

Chasse aux 
objets

Ramener au point de départ 
des objets placés dans 
l’espace de jeu.



« Les limites »

OBJECTIF : 

Se déplacer pour repérer les limites de l’espace 
de jeu, observer et signifier les lieux interdits.

DISPOSITIF :

Toute la classe avec l’enseignant.

Balisage aux limites de l’espace de jeu. 

PS : Cour de récréation habituelle,

 MS/GS : espace de l’école, cour et espace voisin.

DEROULEMENT : 

1-Toute la classe se promène sur les limites de 
l’espace de jeu avec le maître. Mettre en mots les 
limites.

2- On refait cet itinéraire sur les limites de 
l’espace de jeu en utilisant des élèves comme 
guide.

EN CLASSE: Nommer les différents éléments de 
l’espace d’évolution à partir de photos ,d’imagiers

GS : imagier + mot écrit

Ce que l’élève apprend dans cette situation :

Situation d’entrée

« investir l’espace, connaître les limites »  

Intérêt de la situation: 
permet de définir précisément le lieu dans lequel vont se dérouler 
les activités, d’en montrer les limites, de fixer les règles (lieux 
interdits)

En lien avec le champ 

d’apprentissage

Dans le domaine langagier

Suivre un itinéraire balisé aux limites de 

l’espace de jeu

Se déplacer en groupe classe.

Se déplacer à deux.

• Nommer les lieux 

• Raconter ou décrire (activité 

décrochée)



« Le petit Poucet »

OBJECTIF : Repérer des points caractéristiques où déposer des objets. 
Aller chercher les objets déposés et les ramener au point de départ.

DISPOSITIF : Balisage aux limites de l’espace de jeu. 

PS : Cour de récréation habituelle, 

MS/GS : espace de l’école, cour et espace voisin.

Toute la classe à la fois , puis par deux.

-plots pour baliser les endroits caractéristiques.

-autant d’objets divers (ou portraits) que d’élèves

DEROULEMENT : 

1/ Toute la classe se promène dans les limites de l’espace de jeu et 
dépose des plots à des points caractéristiques que l’on nomme.

2/ Chaque élève choisit un objet  qu’il va déposer près d’un plot de son 
choix. Il devra se souvenir de cet emplacement et revenir.

3/Au signal,  les élèves retournent  récupérer leur objet.

CRITERE DE REUSSITE : Rapporter l’objet choisi (ou sa photo)  au point 
de départ.

VARIABLES : Le remettre au même endroit

Variables +4/-4 ans: 

Pour les moins de 4 ans , l’utilisation d’une photo portrait ou étiquette . 
Présence à privilégier  pour permettre une validation immédiate.

EN CLASSE: Nommer les différents éléments de l’espace 
d’évolution à partir de photos: imagier

GS : imagier + mot écrit.

PS/MS Verbaliser le vécu : raconter à partir de photos pour 
garder trace de la séance (-4ans) ou expliquer les manières de 
faire efficaces (+4ans)

Ce que l’élève doit apprendre dans cette situation :

Situation d’entrée
« S’engager dans l’espace en petits groupes, placer et 

chercher un objet dans un lieu repéré »

Intérêt de la situation:
Permet d’installer  un des fondements de l’activité: aller chercher 
un  objet (preuve) dans un lieu repéré (point caractéristique ).

En lien avec le champ 

d’apprentissage

Dans le domaine langagier

Respecter la règle : on ne rapporte 

qu’un objet à la fois.

Identifier le point de départ et de retour.

Identifier les plots comme des lieux de 

recherche et de dépose d’objet.

• Nommer les lieux et objets situés dans 

l’espace de jeu.

• Nommer les actions réalisées : se 

déplacer, déposer, chercher, 

rapporter… (en situation et en classe)

• Raconter ou décrire (activité 

décrochée)

Zone de départ

Points caractéristiques

Objets/photos déposé(e)s par les élèves



« Chasse aux objets »

OBJECTIF : Ramener au point de départ des objets placés 
dans l’espace de jeu.

DISPOSITIF : Balisage aux limites de l’espace de jeu. 

PS : Cour de récréation habituelle,

MS/GS : espace de l’école, cour et espace voisin.

Chaque élève agit seul

→ Plots pour baliser les endroits caractéristiques.

→ Objets de couleurs déposés par le maître aux endroits 
caractéristiques (plots).

DEROULEMENT : Chaque élève rapporte au point de départ le 
maximum d’objets, en en prenant un seul à la fois 
(déplacements en étoile)

CRITERE DE REUSSITE : Revenir au point de départ avec les 
objets à rechercher en respectant la règle de « un seul à la 
fois ».

VARIABLE : Constitution d’équipes de couleurs: chaque élève 
ramène dans la caisse de son équipe des objets 
correspondants à la couleur de son équipe.

EN CLASSE: Nommer les différents éléments de l’espace 
d’évolution à partir de photos: imagier

GS : imagier + mot écrit, jeu de loto, kim….

PS/MS : verbaliser le vécu.

Ce que l’élève doit apprendre dans cette situation :

Situation d’entrée

« Investir l’espace, rechercher des objets seul »  

Intérêt de la situation:
Agir seul, installer la dimension rapidité

En lien avec le champ 

d’apprentissage

Dans le domaine langagier

Respecter la règle : on ne rapporte 

qu’un objet à la fois.

Se déplacer le plus rapidement 

possible.

Agir seul ou en équipe.

• Nommer les lieux et objets situés dans 

l’espace de jeu.

• Nommer les actions réalisées : se 

déplacer, déposer, chercher, 

rapporter… (en situation et en classe)

• Raconter ou décrire (activité 

décrochée)

Zone de départ

Points caractéristiques

Caisses pour ramener les objets.

Objets déposés par l’enseignant.



Situation de référence

Rappel / Définition : C’est la situation typique de mise en activité, non finalisée pour un 
apprentissage particulier, permettant de confronter l’élève au problème fondamental de 
l’activité sportive. 
Elle est donc globalisante et construite en cohérence avec la logique interne de l’activité.

Elle a pour visée première l’émergence de problèmes et l’évaluation de l’élève.

SITUATION OBJECTIFS

Parcours en 
étoile

- Se déplacer à l’aide 
d’informations 
symbolisées.

- Trouver les balises 
indiquées



« Parcours en étoile"

OBJECTIFS : - Se déplacer à l’aide d’informations symbolisées.

                      - Trouver les balises indiquées

DISPOSITIF : Balisage aux limites de l’espace de jeu. 

PS : Cour de récréation habituelle, 

MS/GS : espace de l’école, cour et espace voisin.

PS et MS : bande de trois photos de points caractéristiques.

GS : un plan pour deux élèves.

Des balises d’orientation ou plots codés disposés dans l’espace de 
jeu.

DEROULEMENT :

PS : Les élèves (seuls ou à deux) disposent d’une fiche avec une 
photo de points caractéristiques. Ils se rendent au point représenté 
par la première photo, codent leur passage et reviennent à la base 
pour vérification, puis repartent vers le point représenté par la 
deuxième photo.

MS: Les élèves seuls disposent chacun d’une fiche avec trois photos 
de points caractéristiques. Ils se rendent vers les différents points, 
codent leur passage et reviennent à la base pour vérification.

GS : Par deux, les élèves disposent d’un plan sur lequel figure les 
balises. Le maître entoure une balise sur le plan. Les élèves se 
rendent à cette balise, codent leur passage et reviennent pour 
vérification (numéroter les balises).

CRITERE DE REUSSITE : revenir au point de départ avec les 

preuves de passage (gommettes, poinçons, …)

Situation de référence
« Se déplacer à l’aide d’informations symbolisées »

GS

PS

MS



Suivre un itinéraire en situant des objets 
repères par rapport à soi ou entre eux.

Se situer et situer des objets par rapport à des 
repères visuels, sonores et/ou des consignes orales.

Se déplacer pour réaliser un trajet, un parcours 
à partir de sa représentation ou d’indices 

Reconnaître un endroit remarquable de 
l’espace de jeu, représenté sur une photo, s’y 
rendre et relever le code présent. 

Vivons 
l’orientation ! 





Reconnaître un endroit remarquable de 
l’espace de jeu, représenté sur une photo, 
s’y rendre et relever le code présent. 



Les situations d’apprentissage

https://usep.org/wp-content/uploads/2024/03/matenjeu24_jeuxorientation.pdf
https://usep.org/wp-content/uploads/2024/03/matenjeu24_jeuxorientation.pdf


S’orienter à l’aide d’un support pour se 
déplacer dans un espace dans un but ou 
un projet précis. 

Se situer et situer des objets par 
rapport à des repères visuels, sonores 
et/ou des consignes orales.

Autres activités du dossier USEP : 

• Réserve protégée : Se déplacer en suivant des repères à vue.
• Labyrinth’animaux : Explorer, mémoriser, se repérer pour anticiper un itinéraire
• Le carnet du jardinier : Prendre des repères et se déplacer à l’aide d’un carnet guide

Se déplacer, dans un espace 
familier, à l’aide de repères. 



Parcours cerceaux Course au symbole
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