FICHE 1.

JEUX A COURIR.

Nom du jeu

La queue du diable

Notes personnelles

Objectifs poursuivis

- courir vite pour poursuivre ou esquiver.
- réagir vite.

Matériel nécessaire

- 1 ruban de 1,20m. a 1,50m de long.

Description

Déroulement

- les enfants sont dispersés sur le terrain
(aire de jeu bien délimitée).

- un enfant est désigné pour étre le diable.
11 porte le ruban dans le dos, glissé a la
ceinture de fagon a trainer sur le sol.

- organiser 2 ateliers en fonction du
nombre d’enfants.

- le diable : il doit toucher le maximum
d’enfants sans perdre son ruban.

- les autres enfants : marcher sur la queue
du diable et éviter de se faire toucher.

Régles

- ’enfant touché par le diable est

« pétrifié » : il s’assoit sur place.

- celui qui attrape la queue du diable
devient diable a son tour. Les enfants
« pétrifiés » reprennent le jeu.

Démarche a suivre

1. - I’éducateur est le diable au départ.

- changer le diable s’il n’est pas pris au
bout d’une minute.

- en fonction du niveau des enfants et du
nombre, mettre un second diable.

- faire remarquer au diable, qu’il est plus
facile de défendre sa queue lorsqu’il se
déplace le long des lignes.

- inviter les enfants a se mettre par 2 :
I’un attire I’attention du diable et I’autre
essaie de prendre la queue.

2. - le « pétrifié » peut-étre libéré si le
diable ou le ruban le frolent en passant. Le
diable est obligé d’éviter les « pétrifiés »
(tache plus difficile).

- attention pas toujours les mémes qui
tiennent le réle du diable. Donner des
points aux enfants qui s’emparent de la
queue.

3. - plusieurs diables. Disposer quelques
cerceaux au sol (refuge pour les enfants).

- 1 seul enfant par refuge, interdiction
de prendre la queue du diable.

- Inciter les diables a s’organiser pour
attaquer les enfants.
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