
Course longue durée – Cycle 2 L’HORLOGE Étape 4
4

APPRENTISSAGES ATTENDUS :
- Comprendre que pour courir longtemps il faut courir régulièrement.
- Produire un effort prolongé  et soutenu de plus en plus régulier.
- Mesurer et comparer les résultats.

DISPOSITIF ET TACHE :
Le jeu se joue à 3 équipes du même nombre de joueurs (de 3 à 6). Les joueurs d’une équipe
sont les déménageurs, les joueurs de la 2ème équipe sont les coureurs, ceux de la 3ème équipe sont
les juges. Les équipes doivent être composées de coureurs de même niveau de performance.
Au signal, les déménageurs transportent (1 à 1) les objets de la caisse 1 à la caisse 2, puis de la
caisse 2 à la caisse 3, puis de la caisse 3 à la caisse 1. Quand ils ont fini, le jeu s’arrête.
Pendant ce temps les coureurs font en groupe autant de tours de l’horloge que possible. Le
nombre de tours sera compté sur le dernier de l’équipe.
Les juges se répartissent l’observation des consignes ; ils vérifient que les déménageurs ne
transportent qu’un objet à la fois et passent à la caisse suivante quand la précédente est vide. Ils
alertent le groupe de coureurs si un équipier est distancé.
Le temps de récupération sert à verbaliser (exprimer les remarques) et noter les résultats sur le
tableau collectif.
L’ordre de passage est : coureur – juge – déménageur.

CONSIGNES CRITERES DE REUSSITE PLUS FACILE PLUS DIFFICILE
Pour les coureurs :
Courir en équipe sans qu’un équipier prenne de l’avance ou
du retard.
Pour les observateurs / secrétaires :
Donner des informations sur l’équipe qui court : « X doit

ralentir… ralentissez car Y ne suit plus… »

L’équipe de coureur est groupée à l’arrêt
du jeu.
Les observateurs / juges ont rempli leur
mission : compter le nombre de tours,
vérifié la règle pour le déménagement,
régulé le train de l’équipe.

Réduire les espaces du
dispositif.
Réduire le nombre
d’équipiers
Réduire le nombre
d’objets à déménager
(donc le temps de course)
Groupes hétérogènes qui
se règlent sur le plus lent.

Augmenter les temps de
course jusqu’à 10 min. en
espaçant les caisses (donc
agrandissant la
circonférence de l’horloge)*
Un coureur plus lent essaie
de suivre une équipe
sensiblement plus rapide.

OBSERVATIONS
La régularité est construite par la course collective pendant laquelle tous les coureurs de l’équipe sont obligés (règle du jeu) de courir à la même
allure.
La durée maximale recherchée est de 10 minutes de course ; tenir compte dans la durée des jeux du volume total créé par la répétition.
* tableau de calcul excel

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.
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