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Description générée automatiquement]La fiche séance

Nom de l’école et/ou de la classe : CM1 Ecole Pierre Leroux, Bréal-sous-Montfort

Nombre d’élèves et de groupes :   25 élèves             Matériel choisi : foulards et coupelles

Verbe d’action tiré au sort : ramasser, attraper, enjamber













	1
	Énoncez les consignes à vos camarades



	2
	Réalisez les échauffements (facultatif)


	3
	C’est parti ; on bouge !


	DÉCRIVEZ L’ACTIVITÉ

	Nom du jeu :
Police versus voleurs.

Mise en place terrain/équipes :
Former 2 équipes : les policiers, et les voleurs qui ont un foulard accroché derrière eux.
Sur le bord du terrain, délimiter avec des coupelles une « prison ». Il y a également un arbitre : un élève ou l’enseignante.

But du jeu :
Les policiers doivent attraper les voleurs en attrapant leur foulard accroché au pantalon. Ils les mettent ensuite dans la prison. Les prisonniers peuvent être délivrés par les voleurs ayant toujours leur foulard. Pour cela, ils doivent venir leur taper dans la main dans la prison. La prison se trouve sur la longueur du terrain, au milieu. L’arbitre donne des indications sur la manière de se déplacer pendant le jeu, et change régulièrement le mode de déplacement : en pas chassés, en trottinant, en marchant, en marche arrière, à cloche pied, en courant….

Consignes et règles :
Le jeu s’arrête quand les policiers ont attrapé tous les voleurs. Il est interdit de sortir des limites du terrain. Il faut respecter les consignes de déplacement données par l’arbitre.

Variables simplification pour CP/CE :
Augmenter ou diminuer le nombre de gendarmes, ajouter une 2ème prison, choisir des modes de déplacement plus ou moins faciles.

	4
	Étirements/retour au calme et rangement du matériel
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