Che cos'è l'Orienteering?

Una definizione
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L'Orienteering è uno sport ufficialmente riconosciuto (www.fiso.it), nato nei Paesi nordici, in cui i partecipanti, detti orientisti, usano una accurata e dettagliata cartina e una bussola per trovare dei punti nel terreno. Può essere inteso come una passeggiata nei boschi o come uno sport competitivo. 

Un percorso di Orienteering standard è costituito da:

· una partenza
· una serie di punti di controllo, che sono segnati nella carta come cerchietti, collegati da linee e numerati nell'ordine in cui devono essere visitati; 

· un arrivo. 

Nella carta i cerchi dei punti di controllo sono collocati intorno all'oggetto che deve essere trovato, che è anche definito da alcune "descrizioni", che permettono di identificarlo (numero del punto di controllo, codice, tipo di oggetto, dimensioni, …)

Sul terreno, un parallelepipedo a base triangolare fatto di stoffa bianca e arancione (la cd. lanterna), indica il luogo esatto che l'orientista deve visitare. 

Per verificare se il punto trovato è quello giusto e dimostrare l'avvenuto transito per il punto di controllo, l'orientista usa una punzonatrice, appesa vicino alla lanterna, per marcare il suo cartellino.  Il percorso tra i "controlli" non è specificato, ed è determinato dall'orientista. L'elemento della scelta di percorso migliore e l'abilità di navigare nei i boschi sono l'essenza dell'orienteering.  La maggior parte delle gare di orienteering ricorre alle partenze scaglionate per assicurare che ogni orientista possa avere la possibilità di fare il proprio percorso, ma ci sono alcuni altri metodi, tra cui le staffette e le gare in cui l'orientista deve trovare più punti di controllo possibile in un determinato tempo. 


Per saperne di più sull'Orienteering e sul suo utilizzo didattico: http://www.pavonerisorse.to.it/orienteering/
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Pinzatrice
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Applicare i principi dell'Orienteering alla didattica


Con un po' di fantasia è possibile adattare con successo i principi dell'Orienteering alla didattica, per agevolare la scoperta di aree naturalistiche adatte (parchi, boschi, aree miste boschi/radure), ovviamente previo autorizzazione delle autorità competenti o meglio con la loro collaborazione (Ente Parchi in primis). Ciò richiede una attenta pianificazione e preparazione delle attività da parte dei docenti, in parte simile a quella necessaria ad organizzare una caccia al tesoro classica, ma consente di limitarsi al ruolo di "arbitri" o "giudici del gioco" al momento della realizzazione.


Ecco dunque un elenco degli step consigliati per la realizzazione di una simulazione di Orienteering didattico dal titolo forse un po' bizzarro, l'Orientaparole, ma dalle regole piuttosto semplici e facile da illustrare ai ragazzi:
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Orientaparole 





Partecipanti: 	alunni di scuola elementare o media, divisi a coppie o in gruppi di 3/4 componenti. L'attività si presta a coinvolgere più classi contemporaneamente


Durata: 	       	h 1.30 


Materiali:     	1 riproduzione di carta topografica e una matita per gruppo; cartoncini colorati; 1 pennarello 


Descrizione: 	I gruppi di ragazzi, muniti di cartina, perlustrano la zona prescelta alla ricerca dei cartoncini disseminati in diversi luoghi e localizzati in mappa con numeri progressivi. Una volta trovati i cartoncini, i ragazzi dovranno trascrivere sulla cartina la parola riportata sul retro. Trascorso il tempo dato, tutti i gruppi dovranno fare ritorno al punto di partenza. Qui tenteranno di ricombinare le parole trovate: l'insieme delle parole trascritte darà luogo a una frase di senso compiuto.





A) Preparazione


Scegliere il luogo adatto. Quello ideale è rappresentato sicuramente da una area limitata di Parco naturale, per la collaborazione che il personale forestale può offrire.


Delimitare l'area di gioco, in rapporto all'età dei partecipanti.


Procurarsi carte topografiche dell'area (meglio in scala 1:2500 o 1:5000). I Parchi possiedono un'adeguata cartografia; allo scopo è comunque sempre possibile ingrandire le carte tecniche CTR in scala 1:10000, in possesso di ogni Comune. In ogni caso è opportuno "preparare" la carta e semplificarla, indicando le linee continue del Nord ed evidenziando le caratteristiche topografiche dell'area (cfr. M9)


Fare un sopralluogo nell'area scelta, scegliendo i luoghi dove collocare i punti di controllo


Realizzare su carta plastificata di colore sgargiante un numero adatto di cartoncini (cm 10 x 15)


Scrivere su un lato di ogni cartoncino un numero progressivo di identificazione (da 1 in avanti)


Costruire una frase con numero di parole pari a quelle dei cartoncini


Sul retro di ogni cartoncino scrivere una parola diversa della frase


Fotocopiare su un foglio A4 la mappa dell'area di gioco 


Collocare i cartoncini nei punti di controllo, localizzando e marcando contemporaneamente sulla mappa i numeri corrispondenti. La mappa di gioco è così realizzata.


Fare un adeguato numero di fotocopie della mappa di gioco


Alla fine delle attività, recuperare i cartoncini 





B) Regole


Tutti i gruppi devono fare ritorno al punto di partenza entro l'orario fissato


Una volta trovati, i cartoncini vanno lasciati nello stesso luogo di ritrovamento


In caso di trasgressione delle regole 1 e 2 il gruppo è immediatamente eliminato.
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