TRENER

TEMAT zAJEC

Asystent

Umiejetnosé gry 1x1 z przeciwnikiem znajdujgcym sie za plecami

MIKROCYKL

Drybling

TECHNIKA/DZIALANIA
INDYWIDUALNE

1x1 z przeciwnikiem z tytu / odbiér
pitki

Motoryka

Sita/zabawy z mocowaniem

DZIAtANIA GRUPOWE/
ZESPOtOWE

DATA

KATEGORIA

PRZYBORY
LICZBA

creator ,'(.'*
uniciyach
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Wiedza/Mentalno$é

Budowanie pewnosci siebie/
kompetencje spoteczne

(SNl I'G Czas zajec “ Nr zajec Liczba zawodnikow

Pitki Bramki Oznaczniki

GRAFIKA

Pachotki Tyczki Drabinki

Kazdy zaw. 4 442
ma pika

OPIS

Zbidrka, przywitanie, omowienie tematu
zajec

1. Berek w ograniczonym polu — zawodnik
bez pitki zmienia sie rolami w przypadku
odbioru pitki.

inne

7’
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2. Zawodnicy Srodkowi po otrzymaniu
podania w zaleznosci od sygnatu trenera
odwracajg sie w prawo/lewo i oddajg strzat
do bramki. (Przed przyjeciem wykonuja
balans!) . Przejscie o jednego zawodnika
dalej. W momencie powrotu do kolejki ¢w.
ogdlnorozwojowe.

8’
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CZESC WSTEPNA I

3. Zawodnicy dobrani w tréjki, po jednym
zawodniku znajduje sie w srodku toczac
pojedynek 1x1. Ich zadaniem jest wymiana
podan od jednego do drugiego
zewnetrznego.

Brak mozliwosci bezposredniego podania
pomiedzy zewnetrznymi. (Gra 1x1 tytem do
przeciwnika).

Po okreslonym czasie zmiana rél.

15’
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Z Z

GRAFIKA

OPIS

4. Pierwsza dwdjka wbiega na boisko po
obiegnieciu bramek. Pierwszy zawodnik
otrzymuje podanie i w sytuacji 1x1 z
przeciwnikiem z tytu stara sie zdoby¢ gola
do bramek znajdujacych sie w miejscu
startu.

W przypadku odbioru przeciwnik ma
mozliwosc¢ zdobycia punktu po strzale do
przeciwlegtych bramek.

CZAS

15’
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5. Poczatek tak jak poprzedni z dodatkowa
mozliwosci rozegrania przez wiaczenie sie
zawodnika neutralnego i stworzenie
sytuacji 2x1.

15’

Z Z

CZESC GLOWNA I

6. Rywalizacja turniejowa w grze 4x4.
Po 2 zawodnikéw znajduje sie nana
potowie boiska. Dopiero w momencie
podania pitki na potowe przeciwnika,
mozna przekroczy¢ linie potowy.

25’

CZESC KONCOWA

7. Druzynowa wybijanka — zawodnik,
ktéremu wybito pitke odpada. Wygrywa
druzyna, ktérej zawodnik/zawodnicy
zostana na polu gry.

Podsumowanie zajec + pytania.

5’




