DROME-ARDECHE

DROME-ARDECHE

ECHAUFFEMENT : LE CARRE MAGIOQUE [15min)

Object?s : Résoudre les protlémes affectifs [oontact avec i
zal, as F-urteru.im|.é‘h13.‘ttu‘rh‘rucunsi5nu

Consignes: Chaque &quips trottine dans son rectangle
U'sducatsur BRmONCe une :-:I':I'E;ne |:|:p| D s e veEnbre, on
touche un plot biew, toute 'égquipe doit Etre en contact, touts
rEq.l'F-eu.rt-:-':d'l.l 'rrEmEFI-:t..en:-::I-E-F-IuFrtid-puttum
-:|-:|i't|:l1u'E-:r|:|c rnclalEIi:. sur le wenkre = =0 5e déptu;mtsl.r
Ie wenknz on ¥ towcher un plot. | VASEE BT MLULTIFLIER LES

COINSNERIES

Score pringipe: L'equipe qui resiise B consigne e phus
rapidement marque 1 point. La 1%* équipe a 10 points gagne
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LE BERET [15min)

Dhjecits; Prendre du plisic 2 lutter (ressource affective],
Apprencre les 4 regies fondamentales.

Consignes - L'éducabeur SRRCNCE UN NumSrs. Les 2 puméans
annonces mettent les 2 mains sur ke ballon. Au sgral « jeu s,
il= pewemnt lutizr pour b= Dalion et pour aller marquer un
eooal, (5 MOUEURS QLT ONT LE MERAE MLUIREROS DOWENT
AVDNR LN SABART SNILAIRE, 12 IOUELRS PAAKTMLRA

Score principe : 1 point par exsai marque.

‘Variables : PUSiUrs mumenos SOt anRonoes.
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LE JEU DES ZOMES {30min)

Dbjertts : Avancer individusliament en utilisstion au conksct
etfon dmns les Espaces libres, Raspecter les 4 rEE'Iu
forcamentales.

E_p:uq;:_. 1 point par zane franchiz. F-u'lTIs o ESEEES.
Lsncement: Favorabie su Porteur de belle, &n avaniant, Sans
Eupm:u.

DOBSAES LE BALLOW A TOUS LEX MUEURS

7 CONTEE 7 MANMNILRA
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ugsel2607 @mbsport.fr

http://www.ugsel2607.orqg/index.php ?rub=24
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