
Course longue durée – Cycle 2 LE MAGASIN Étape 0

APPRENTISSAGES ATTENDUS :
- Comprendre le sens de l’APSA : courir longtemps et aller loin
- Produire un effort prolongé : se déplacer volontairement longtemps sans s’arrêter.
- Mesurer et comparer les résultats.

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

Au centre du cercle*(r. =20 m).un « magasin » rempli de petits objets  (foulards, balles, jouets divers). Sur la circonférence du cercle les maisons de
chaque enfant figurées par des cerceaux de couleurs.

Rapporter le plus d’objets dans sa maison en courant dans un temps donné. (3mn.)

 Phase 1 :
Rapporter le plus d’objets sans s’arrêter.
 Régulation collective
Résultats + remarques sur les effets produits par la course et les relations de cause à effet dues à la rupture de course.
 Phase 2 :
Réussir à rapporter un objet de plus que dans la première phase.

CONSIGNES CRITERES DE REUSSITE PLUS FACILE PLUS DIFFICILE
Pour les coureurs :
Quand on est fatigué, on s’assoit près de sa maison.

Pour les observateurs / secrétaires :
Observer qui s’assoit et pourquoi.

Réussir la phase 1 : courir sans
s’arrêter.
Réussir la phase 2 : rapporter x
objets + 1.
Reporter son résultat dans sa case
personnelle sur le tableau de la
classe.

Transporter plus d’objets
Augmenter les distances

OBSERVATIONS
Il est préférable de tenir un tableau collectif à partir duquel on pourra construire les activités de mathématique  (dénombrement, comparaison…)
 aménager le dispositif en fonction du site (voir les différentes propositions à la page « démarche »)
 pour éviter les ruptures de course qui dénaturent l’activité, un élève tend les objets pour que le coureur s’arrête le moins possible.

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.


