MAHG 3 - Lecon 6

Plan de ’entraineur-maitre

Atelier 1

La poussée arriére (2)
Patinage arriére

#62-L

Parcours en slalom : Le joueur effectue un trajet en slalom entre les cénes. Utiliser
cette progression lorsque le joueur est en mesure de pousser et glisser vers l'arriere
en ligne droite et en alternant les deux pieds. Le parcours force le joueur & pousser
avec les deux jambes et a changer son centre de gravité de position pour tourner
tout en patinant a reculons.

Atelier 2
Tir poignet

Tireur d'élite
#104-M

Placer des stations de maniére a ce que tous les joueurs aient une cible a atteindre
(cone, cerceau, mini-but, cible collée sur la bande, etc.). A 3 m de la bande, le
joueur patine lentement, se laisse glisser, fait un arrét en chasse-neige a une lame
et exécute son tir. A chaque fois qu’il réussit deux tirs, le joueur recule afin de tirer
d’une plus grande distance. L’objectif est de progressivement réussir le plus long tir
qui atteint la cible. Encourager le joueur a poursuivre son chemin vers la cible aprés
son tir pour accentuer le transfert de poids vers I'avant.

Variante 2

Atelier 3

Croisements avant

Le giteau (2)
#57-L

Un joueur est désigné comme meneur de jeu et patine lentement a I'extérieur du
cercle, pendant que les autres joueurs sont assis ou agenouillés autour du cercle.
En patinant, le meneur passe derriere chaque joueur en les touchant légérement et
en disant «casque, casque, casque..». A un moment de son choix, il touche un
joueur en criant «patinel». Ce joueur doit alors se relever rapidement et tenter de
rattraper le meneur, qui essaie de faire le tour complet du cercle pour venir
s’asseoir a sa place. Si le meneur réussit a s’asseoir avant d’étre touché, le joueur
devient le nouveau meneur. Si le joueur le rattrape et le touche, le meneur
recommence un autre tour. Ce jeu permet de travailler la vitesse de réaction, les
démarrages explosifs et le patinage en courbe, tout en introduisant une progression
ludique vers le patinage intensif autour du cercle dans un contexte de défi
compétitif pour les joueurs.

Atelier 4

Croisements avant

Soccer
#185-JC

Placer le groupe en équipes de trois a quatre joueurs et placer un parcours
d’obstacles a I'aide de cénes devant chaque équipe. Le joueur doit franchir le
parcours tout en demeurant en contréle de son ballon, puis effectuer un tir botté au
filet jusqu’a ce qu’il compte un but. Lorsque c’est fait, il prend son ballon avec les
mains et retourne rapidement le porter au joueur suivant dans la file. La premiére
équipe qui termine le parcours remporte la course.
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Jeu
Jeu en espace restreint

Mini-festival (1/4)
#162-JER

Diviser la zone en deux surfaces et répartir les
joueurs en quatre équipes de trois ou
quatre joueurs. Opposer deux équipes par
surface de jeu pour un mini-match de deux
minutes. Aprés deux minutes, faire une rotation
des équipes pour changer d’adversaire. Au
MAHG 1-2, la surface fait 1/6 de glace
(progression 1). Au MAHG 3-4, on utilise 1/4 de
glace (progression 2). Cet exercice vise a
favoriser I'engagement des joueurs en leur
offrant plusieurs courtes situations de match
contre des adversaires variés. En réduisant
I’espace, on favorise également I'implication de
chaque joueur dans I'action.

Notes

Mise a niveau


https://drive.google.com/file/d/1fFlYGGusQ7FJuIKp5-k4HWhJTCbdPanC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BMOMZ5-49hVdvzQWFcTWgDct9Y-OItGp/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1VdzaMHmUHz8idmkn85U1C1NKGsN56Xyt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18RbDzxzUsQsWrHtep_vRMjxZ83a-YFEL/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mVS3M0OMEMIWW4JsGwmvzFAkQHcxszCd/view?usp=drive_link



