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DISTRICT DE L’AIN DE FOOTBALL
& District de [ Ain
' - Football _»

SEANCES U7
MARS

SITUATION

REPRENDRE SA PLACE

Objectif :
- Psychomotricité.

bt A

- Toucher les 2 bornes et reprendre sa place.

Régles :

- +1 pt au joueur (et a son équipe) revenu le premier.

- +1 pt a l'adversaire si le parcours est mal exécuté
(bornes non touchées — obstacles renverseés...).

- Chaque joueur a un numéro qu'il garde pendant toute
la séquence.

- Départ a I'appel de son numéro par I'Educateur.

Faire changer de cerceau les joueurs d’une équipe pour
avoir un nouvel adversaire
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Variables : pour les semaines suivantes
1) Toucher les bornes des adversaires.
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2) Slalomer entre ses partenaires. "

Important : ne pas imposer I'ordre de passage dans
les obstacles pour que les joueurs découvrent I'itinéraire
le plus court.

MATCH 5 x5 (maximum)

VIDER SA MAISON
Objectif :
- Psychomotricité
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But :
- Emporter le plus rapidement possible tous les ballons
dans la « maison » voisine. ‘ g g
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MATCH 5 x5 (maximum)




