MAHG 4 - Lecon 14

Plan de ’entraineur-maitre

Atelier 1

Locomotion

Evaluation MAHG 4-1
#9-Eval

Parcours de huit changements de direction effectués avec des gestes techniques
différents. Le joueur enchaine un départ avant, un freinage avant, un départ arriére,
du patinage arriere, un freinage arriere, deux virages brusques, un virage
avant/arriére puis arriére/avant et termine avec deux pivots dans la ligne droite. |l
récupere une rondelle pour un tir au filet.

Atelier 2
Tir balayé

Evaluation MAHG 3-3
#8-Eval

Parcours de tirs : Tous les tirs sont pris du coup droit. Le joueur O1 débute avec la
rondelle, contourne le cone et prend un premier tir. Il se dirige ensuite vers le
deuxieme filet, recoit une passe de I'entraineur et prend un tir en mouvement. Il
poursuit sa route jusque derriére le filet et freine a la bande. L’entraineur lui passe la

rondelle par la bande. Le joueur récupére et revient contourner le céne pour un
troisieme tir.

Atelier 3

Le voleur de rondelle (3)
Soulevé du baton

#84-M

Le zombie : Le jeu se déroule librement dans toute la zone. Lorsque le joueur se fait
enlever sa rondelle, il devient un zombie qui chasse lui aussi les rondelles. La partie
termine lorsqu’il reste un seul joueur avec une rondelle. Le gagnant est le zombie au
tour suivant. Augmenter le niveau de difficulté en réduisant I'espace ou en plagant
des obstacles qui permettent aux joueurs de mieux protéger leur rondelle. Cette
progression développe le contréle de la rondelle en situation de pression croissante
et encourage les joueurs a utiliser leur corps et leur environnement pour protéger
leur rondelle.

Atelier 4

Soulevé du baton

4 contre 1
#157-JER

Placer deux joueurs offensifs et un joueur défensif qui se disputent la rondelle a
lintérieur du cercle. Ajouter un support offensif de chaque cété du but. Les
supports sont immobiles et ne peuvent que faire des passes. Les joueurs offensifs
tentent de marquer un but tandis que le joueur défensif marque un point pour
chaque passe interceptée ou rondelle harponnée en dehors du cercle. Faire une
rotation aprés 20 secondes de jeu afin que tous aient un bon nombre de répétitions
en défensive. L'accent est mis sur le joueur défensif qui doit s’assurer de rester
entre la rondelle et son but tout en utilisant son baton pour fermer les lignes de
passes.
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Jeu
Jeu en espace restreint

Match 1/4 de glace (2)
#202-JD

Diviser la surface de jeu en deux zones a
I'aide d’une ligne centrale, de maniére a
créer deux situations de deux contre
deux. Les joueurs ne peuvent pas
changer de zone.

Notes

Evaluation de suivi


https://drive.google.com/file/d/1WpwdOIlRKQYs3L8fwqDAVDoXFCaMVKt_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1gi2S0zqCXvoVQ23eleBkg_7QCU1U_0OH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TKRHeGCbcuGn1lrKOqmXjS70wb4gHJW8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Rso049xylMcJS6GvPwB6gHYv2CSu8emM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Rso049xylMcJS6GvPwB6gHYv2CSu8emM/view?usp=drive_link



