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	Champ de texte 27: Se déplacer le plus rapidement possible
Astuce : à la fin de la partie, les enfants restent en place on
change juste de sens !
	Champ de texte 28: Etre la première équipe à atteindre la dernière case

	Champ de texte 29: Chaque équipe a son parcours avec un emplacement pour chaque J et
à minima un emplacement libre par J. Les emplacements sont alignés
(respect des distances) et chaque parcours a un plot (zone
trampoline).
Au signal de l'E, le premier J sort de son emplacement contourne le
plot en conduite de balle et rejoint le premier emplacement libre. Une
fois qu'il est dans l'emplacement, le deuxième J s'élance...

	Champ de texte 30: Démarrer au bon moment et faire le parcours correctement

	Champ de texte 31: Etre solidaire
Communiquer pour le départ du suivant
Etre attentif
Repsecter le parcours et la consigne
Maitriser son ballon




	Champ de texte 32: Modifier le type de déplacement (Ballon conduit librement, ballon conduit d'un seul pied
	Champ de texte 33: 2 consignes de déplacement : jusqu'au plot enconduite pied droit, puis après le plot conduite uniquement avec les semelles...ou ajouter un tour de plot supplémentaire en conduite
	Champ de texte 34: 30x20
	Champ de texte 35: 12mn
	Champ de texte 36: /
	Champ de texte 37: 8
	Champ de texte 38: Améliorer la motricité

	Champ de texte 39: Avoir un maximum de J de l'équipe de France dans son équipe.
	Champ de texte 40: Au signal sonore de l'E, le 1er J se dirige vers la coupelle jaune
et donne le nom d'un J de l'équipe de France au suivant....Le
dernier donne le nom du J à l'E. Le 1er marque un point pour
son équipe.
Varier les courses (libre, en arrière, sur un pied, accroupi...)
L'E entre chaque manche passe du départ à l'arrivée pour
inverser le sens du relais
	Champ de texte 41: Maitriser l'ensemble des courses

	Champ de texte 42: Maîtriser ses appuis
Être réactif







	Champ de texte 43: Avec un ballon en conduite de balle (surfaces de contact etc…) Mettre des courses à angles
	Champ de texte 44: En jonglerie / Terminer par un tir

	Champ de texte 45: 30x20
	Champ de texte 46: 12mn
	Champ de texte 47: /
	Champ de texte 48: 8
	Champ de texte 49: Améliorer ses capacités motrices

	Champ de texte 50: Réaliser 5 passages par atelier

	Champ de texte 51: Le J bleu ne démarre que lorsque le J jaune a terminé son
passage.
Atelier 1 : Course avant / course arrière
Atelier 2 : 1 appui dans chaque cerceau.
Atelier 3 : Pas chassés
Atelier 4 : 1 appui entre chaque barre "espaces différents"
	Champ de texte 52: Effectuer correctement les ateliers et ne pas toucher le
matériel
	Champ de texte 53: Faire partir le J suivant après le retour du
précédent dans sa maison.
Au respect des consignes
Pose des appuis.



	Champ de texte 54: Sans ballon.
Avec ballon imaginaire dans les mains.
	Champ de texte 55: Avant/arrière avec pas chassé. Pas croisés dans les cerceaux.
Pas chassé de dos.Chronométrer les passages afin de donner un vainqueur et d'amener une forme compétitive
	Champ de texte 56: /
	Champ de texte 57: 12mn
	Champ de texte 58: /
	Champ de texte 59: 8
	Champ de texte 60: Amélioration technique du Tir

	Champ de texte 61: Conduire puis frapper le ballon avec le pied et réussir à le
faire passer dans la porte
	Champ de texte 62: 1 Ballon par joueur(se)(se).
Les joueur(se)s se placent au niveau des cerceaux. 3
possibilités par atelier.
A tour de rôle ils conduisent puis tirent en visant la porte.
1 pt : distance Bleu - 2pts : Blanche - 3 pts : Rouge
Chaque joueur(se) réalise ses 3 essais de frappe puis laisse sa
place à son partenaire d'atelier.
Marquer 3 pts minimum en 3 tirs.
	Champ de texte 63: Frapper le ballon avec le pied et lui faire franchir la porte.
Le ballon ne doit pas toucher les cônes.
	Champ de texte 64: Encouragement de son partenaire.
Autonomie dans comptage des points.
Coordination des rotations entre les 2
joueur(se)s de l'atelier.
Changement / Rotation entre les 2
ateliers pour varier les orientations de
CDB et de pied de frappe.
Maitriser son ballon avant le tir
Frapper le ballon avec le pied.
Surface de contact utilisée.
Trajectoire du ballon au sol.



	Champ de texte 65: 1) Possibilité d'arrêter son ballon avant les 2 coupelles.
2) Conduite de Balle puis frappe du ballon en mouvement
	Champ de texte 66: 3) Possibilité de challenge "inter-carrés"
Possibilité d'amménager les distances en fonction de l'espace disponible.Possibilité de rajouter des cerceaux des 2 côtés de son ateliers.
	Champ de texte 67: 16x14
	Champ de texte 68: 12mn
	Champ de texte 69: 3x4'
	Champ de texte 70: 8
	Champ de texte 71: 
	Champ de texte 72: 
	Champ de texte 73: 
	Champ de texte 74: 
	Champ de texte 75: 
	Champ de texte 76: 
	Champ de texte 77: 
	Champ de texte 78: 
	Champ de texte 79: 3
	Champ de texte 80: U7
	Champ de texte 81: Mercredi 9/12/20
	Champ de texte 82: Reprise activité
	Champ de texte 83: 
	Champ de texte 84: 
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