
Course longue durée – Cycle 2 LES FOULARDS Étape 3

APPRENTISSAGES ATTENDUS :
- Comprendre que pour courir longtemps il ne faut courir ni trop lentement ni trop vite.
- Produire un effort prolongé (se déplacer volontairement longtemps sans s’arrêter)
- Mesurer et comparer les résultats ; les noter sur une fiche.

DISPOSITIF ET TACHE : Classe divisée en deux groupes : coureurs – observateurs / secrétaires.

Parcours de 100 à 150 mètres, deux corbeilles remplies de foulards.
Jeu par équipes de 3 sur un dispositif ; une 3ème équipe observe et « arbitre le jeu »
Toutes les équipes démarrent en même temps (au signal de l’enseignant).
Temps de course à partir de 3 min.

Les coureurs doivent prendre un foulard dans la corbeille à chaque passage et le déposer
dans celle de l'équipe adverse, en suivant le sens de la course.
Au signal de fin de course, l'équipe gagnante est celle qui a le moins de foulards dans sa
corbeille.

CONSIGNES CRITERES DE REUSSITE PLUS FACILE PLUS DIFFICILE
Pour les coureurs :
Quand on est fatigué, on court plus lentement.

Pour les observateurs / secrétaires :
Un coureur prend un seul foulard à chaque fois.
Noter le nombre de foulards pris par les coureurs qui vont

vite et s’arrêtent souvent (travail sous la conduite de
l’enseignant).

Personne ne s’arrête avant le signal
de fin.
Gagner sa partie.
Ne pas perdre une partie avec un
écart de foulard trop important.
Savoir contre quelle équipe on
gagne et contre quelle équipe on
perd.

Les observateurs tendent les
foulards aux coureurs (1 à 1).
Jouer avec 4 caisses (une à
chaque angle du dispositif).
Augmenter le nombre de
coureurs par équipe.

Augmenter le temps de
course.
Sans limite de temps, le
jeu s’arrête quand la caisse
d’une équipe est vide. [pour
cette variante, il faut
disposer 3 foulards de plus
que le nombre de coureurs
de chaque équipe]
Augmenter les temps de
course jusqu’à 10 min.
maximum.

OBSERVATIONS
La concurrence crée par le nombre des foulards oblige les équipes à ne pas courir trop lentement, donc à rechercher une allure optimale.
Comportements attendus : course continue (vers la régularité du train), contrôle de l’effort, effort continu.
Mettre en relation le fait que courir de manière continue permet de mieux remplir la corbeille adverse.
La durée maximale recherchée est de 10 minutes de course ; tenir compte dans la durée des jeux du volume total créé par la répétition.

Noter ici, en cours de séance ou après, les remarques, les comportements caractéristiques, les problèmes à résoudre, les modifications à apporter au dispositif … régulation d'une séance sur l'autre.


