Dans le cadre de la mission départementale "langues vivantes", Monsieur Wasson, inspecteur de DK Saint Pol, a mis en oeuvre un projet de course d’orientation, en avril 2014, entre une
classe de CM2 de I’école Jules Ferry et le collége Lucie Aubrac de Dunkerque. Madame Wecksteen, animatrice langues du Bassin de Dunkerque a contribué a I'élaboration de ce projet de
liaison école-collége en définissant les objectifs et en organisant le déroulement et les activités. Nicole, assistante américaine, a également apporté sa contribution au projet par des
interventions en classe et par la participation a la course d’orientation.

Ce projet interdisciplinaire consistait & associer une activité sportive (la course d’orientation) a une langue donnée (anglais) et ce, dans le but de réinvestir, dans un contexte différent, des
structures langagiéres et du lexique, acquis en classe, lors d’une activité donnée et ainsi développer des activités en production / interaction orale (cf. Tableau des activités langagiéres langues
vivantes course d’orientation).

Domaine : LV et EPS Téache finale : réaliser une course d’orientation en anglais | Niveau : Cycle 3 CM1/CM2

Liaison Ecole / College 2 S

Descriptif du projet : associer une activité sportive (la course d’orientation) a une langue donnée (anglais).

Réinvestir, dans un contexte différent, des structures, du lexique, acquis en classe, lors d’une activité donnée. Développer des activités en production
/interaction orale.

Socle commun

Communiquer : se présenter, répondre a des questions et en poser.

Comprendre des consignes, des mots familiers et des expressions tres courantes.
Connaitre quelques €éléments culturels d’un autre pays.

Respecter les regles de la vie collective, notamment dans les pratiques sportives.
Respecter des consignes simples en autonomie.

Montrer une certaine persévérance dans toutes les activités.

S’ impliquer dans un projet individuel ou collectif.

Se déplacer en s’adaptant a I’environnement.

Utiliser un plan.

Obijectifs : Amener les éléves a :

adapter ses déplacements a des environnements ou contraintes variés.

se repérer et se déplacer dans 1’espace.

retrouver plusieurs balises dans un espace en s’aidant d’une carte.

S’orienter pour avoir un projet de déplacement faisant apparaitre une stratégie pertinente et rejoindre le plus vite possible un point indiqué sur la carte.
réinvestir, dans un contexte différent, ce qui a été travaillé en classe au niveau des différentes activités langagiéres (cf. tableau « Quelles séquences
mettre en place en langues vivantes dans le but de participer a une course d’orientation »).

comprendre des consignes et des questions simples, pouvoir y répondre et les exécuter.

Materiel utilisé : plan avec balises, carton équipe, carton course en étoile, itinéraires (4 couleurs différentes), 48 cones ou coupelles, 12 plots (points d’entrée),

cartons jeux balises, cartons « enchainement des balises », cartons « memory »
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1*" jeu : course en étoile

Consignes/descriptif : des balises sont placées a différents emplacements.
Les éleves doivent se rendre a la balise qui leur est donnée.

Apres avoir poingonné cette derniere, ils doivent se rendre & nouveau au
départ ou est donnée une nouvelle balise.

> Chaque équipe recoit une consigne d’un éléve de 6° (direction vers une
balise : localisation + verbes) aprés avoir répondu a une question en anglais
(questions basiques).

» Chaque équipe dispose d’un carton et se rend a la balise en question et
poinconne. Elle revient alors au point central pour obtenir une nouvelle
consigne afin de se rendre a une nouvelle balise.

2™ jeu : jeu de déplacement, itinéraire & suivre

» Chaque équipe doit suivre un itinéraire en fonction des consignes
données par le camarade. Le jeu se fait a I’intérieur de chaque équipe en
bindme : un éleve guide son camarade en lui donnant des consignes.

Matériel

> Les éleves sont repartis en 10 équipes. 1l y a 25 éléves de CM2 et 22 éleves de
6° a répartir dans les 10 équipes. Chaque équipe est composée de 4, 5 ou 6
éleves. 10 éléves de CM2 (un par équipe) jouent le role de «donneur de
consignes au point central et de valideur ».

5 équipes avec 4 éléves : 2 éléves de CM2 et 2 éléves de 6° : 10 CM2 + 10 éléves
66
3 équipes avec 5 éléves : 3 éléves de CM2 et 2 éléves de 6°: 9 CM2 et 6 éléves
66
2 équipes avec 6 éléves : 3 éléves de CM2 et 3 éléves de 6°: 6 CM2 et 6 éléves
66

> Chaque équipe regoit une consigne d’un éléve de 6° (direction vers une balise :
localisation + verbes) apres avoir répondu a une question en anglais (questions
basiques).

» Passage par trois balises.
» L’équipe peut recevoir 6 points au total (3 pour balises, 3 pour questions)
Matériel : plan avec balises, carton équipe, carton course en étoile

» L’équipe peut recevoir 4 points au total (jeu réalisé 4 fois en changeant a
chaque fois de point d’entrée)).

Matériel : itinéraires (4 couleurs différentes), 48 cones ou coupelles, 12 plots
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Les ¢éléves commencent le parcours au point d’entrée. (points d’entrée), carton équipe

» Lexique : go straight ahead / turn left / turn right / ... and jump (fléche
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3™ jeu : course, enchainement de balises

> Les équipes restent les mémes qu’au 1. mais les éléves de 6° changent de
role (ceux qui jouaient le rble de «valideur » au point central integrent
maintenant 1’équipe pour se rendre aux balises et ceux qui se rendaient aux
balises se retrouvent a ces derniéres pour valider).

» Chaque equipe doit se rendre aux différentes balises dans un ordre
déterminé (carton) et réaliser 1’activité demandée.

» Si I’équipe répond correctement (voir activités aux balises pour critéres
de réussite), elle remporte un point.

4éme

jeu : jeu de déplacement, memory

» Chaque équipe doit retrouver 2 cartes similaires (se trouvant en-dessous
des balises). Pour cela, chaque équipe part d’un point d’entrée a tour de role
afin de « découvrir » 2 flashcards.

» Une équipe trouvant 2 cartes identiques doit annoncer en anglais les
cartes en question et peut ainsi continuer a jouer (There is ... / There are .../
It’s ...). Dans le cas contraire, une autre équipe continue le jeu et ainsi de
suite jusqu’au moment ou toutes les cartes sont decouvertes.

Le dispositif est identique au 2° jeu avec sous les plots des paires d’objets a
retrouver et énoncer en anglais.

» L’équipe ayant remporté le plus de paires remporte un point.

» En tout : 10 balises (10 CM2) :

Mémes équipes qu’au 1° jeu (avec changement pour 1’éléve de 6°)

» L’équipe peut recevoir 10 points au total (1 point par balise).

Matériel : cartons jeux balises + cartons « enchainement des balises »

» L’équipe peut recevoir 4 points au total (jeu réalisé 4 fois).
Matériel : dispositif du 2° jeu + cartons memory

Méme dispositif qu’au jeu n°2 avec des cartes en-dessous des plots.
Lexique des cartes :

It’s sunny, it’s cloudy, a blue car, a red car, a pencil, a book, a yellow dog, a
green cat
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