	Date : 21.12.07
	Cycle : 1
Classe : MS
	Module d’apprentissage : Agir et s’exprimer avec son corps (jeux collectifs)
Séance n° : 7/7 
	Objectif principal de la séance : Courir pour se sauver  et/ou pour occuper un territoire.
Objectif général : Coopérer avec des partenaires et s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif (courir pour se sauver).


	Compétences visées : - spécifique(s) : Coopérer et s’opposer individuellement ou collectivement
                                     - transversale(s)/générale(s) : S’engager lucidement dans l’action et se conduire dans le groupe en fonction de règles
Connaissances : Connaître les différents rôles des joueurs, reconnaître le ou les gagnant(s), comprendre le résultat du jeu.

	Durée réelle : 20’
	Matériel : 13 foulards, une caisse.
	Nombre d’élèves : 27

Organisation : groupe classe
	Lieu : salle de motricité

	Pré requis : 
	
	
	Evaluations
	

	Durée 
	Objectif(s) spécifiques de la situation
	Consignes relatives au but de la tâche (pour l’élève)
	- Gestion du groupe
- Explications, schémas
	Critères de réalisation
	Critères de réussite
	Bilan

	10’

10’

	Partie principale : (La queue du diable)

- Courir pour fuir.

- Esquiver.

- Courir en transportant un objet.

- Courir pour conquérir un objet.
Retour au calme : (Jacques a dit)
- Réagir à un signal.

- Rester immobile.

- Etre attentif aux consignes.
	- L’enseignante explique aux élèves : « Nous allons jouer au jeu « La queue du diable ». Est-ce que vous vous souvenez de ce jeu? (si oui, un élève explique puis l’enseignante reprend).  Dans ce jeu il y a des diables et des anges. Il y aura donc deux groupes de joueurs. Les diables portent une queue. Les anges veulent transformer les diables en anges. Pour ça, ils doivent attraper la queue des diables et la déposer dans la boîte magique. Quand un diable n’a plus de queue, il devient un ange. Si un diable touche un ange, celui-ci devient statue et doit s’asseoir. Il doit se faire délivrer par un autre ange, qui le touche, pour pouvoir repartir à la chasse au diable. Quand il n’y a plus de diable, le jeu est fini.»

- L’enseignante explique aux élèves : « Nous allons jouer à un jeu pour nous calmer. Est-ce que vous vous souvenez du jeu « Jacques a dit » ? (si oui, un élève explique puis l’enseignante reprend.). J’ai un ami imaginaire. Il s’appelle Jacques. Il va me demander de vous faire faire des choses. Alors je vous dirai : « Jacques a dit….sautez !» et vous devrez sauter. Mais si je ne dis pas « Jacques a dit » c’est que Jacques ne me l’a pas demandé, vous ne devez donc pas obéir, vous ne devez pas bouger. Si vous bougez alors qu’il ne faut pas vous vous asseyez par terre pendant un tour car Jacques vous punis, il n’est pas content. »
	- Ne pas pousser les autres.

- Respecter les règles du jeu.

- Accepter de perdre.

- Placer la boîte magique. 

- Répartir les élèves en deux groupes.

- Donner des foulards aux diables.

- Ranger les objets.

●
       ●●●●●●
●●●●●●●●●●●●●●●
● élèves ● enseignante

	
	- Pour les anges : attraper la queue d’un diable et la déposer dans la boîte, ne pas se faire toucher par un diable, délivrer les anges touchés.
- Pour les diables : toucher les anges et ne pas se faire prendre la queue.
- Faire les mouvements demandés par Jacques.
	


























