Déroulement Unité d'enseignement Jeux de lutte Cycle 2 - CP

3 temps a la séance : en classe, au gymnase et de retour en classe
On utilise des affiches pour mémoire, pour présenter la séance et/ou les jeux. On utilise des fiches
de jeux et de résultats, des affiches avec les groupes constitués et les rotations prévues.

Les régles d'or sont affichées en classe et au gymnase.

Jeux de Mise en
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19 acc_’ @|  gagner au moins 2 combats sur 3 en choisissant son adversaire
20

LAFAY Geneviéve PEMF - Ecole élémentaire de Marennes
lundi 15 avril 2013




