LE ROLE DU COACH

INTRODUCTION
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o Conseiller qui
tente, par un

de
A un

groupe de persohne




1= Former TECMMECO“EQC&LO]U.Q et
compor&amev\&at

2- Crérer sol groupe (aktentes, ﬂfrus&rafznav\,
roles) Bl

3- Définir ses régles immuables

4- Dekinir les parametres de réussite
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o 1- Pour vous méme (Qu’attendez
vous de vos joueurs ?)

o 2- Auprés de vos jou,@.urs

e 32— Auprés des parev\ﬁs (Qu’ aéﬁéndez

vous d'eux ?)






o 1- Lavank Makch
o 2~ La rencownkre
o 3- La miwﬁemps

o 4= La fin de la
rencontre




o Speach, Briefing

o Echauffement

. OF?EE;OMs sur le choix du 2 A}i‘ajém
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o Respect des regles pour le banc (a&&iéacies ek
concentrabtion)

o Grestion des temps de jeu (quand et comment)

o Downnher son énergie

o TROUVER DES SOLUTIONS awux probtémeé de VOS

joueu,rs«



o La mi-temps fait partie du mq&éh'

o A la mi Eemps...?o&u& de param&s!

o Un retour calme sur les pom&s
modifier (2 consignes seulement)

o Une remise en condition mentale
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o Attitudes par rapport aux ac&e.u:rs' du
makch

o Pas de rebtour & chaud si vous étes
& enerve » ‘

o Rassembler les joueurs et rester calme

(pas &’ eu,phorie)



o 1- Méthodes pour étre efficace

o 2- Limites & ne pas dépasser

o 3- Cownseils et askuces
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o Conkrdler ses émotions (Hurler ne résout pas les
problémes basiet)

o Le wmatch se gaghe en 2eme mw&emps
(conséquences)

o Cibler le ou les 2 pom&s clés (enm 1lére iﬁni&&emps)

o Un temps mort doit &tre COLLECTIF
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o Jeunes en formation

o La gagne oul mais pas & toub prix

o Abtkenbtion a La nokion de F.'cazsf:e de
Jeu
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o Garder L'équilibre suivant 3 « forts » pour 2 « pi.u,s
faibles » au maxinum

o Jamais de joueurs mojeurs & plus de 2 fautes & la mi-temps

o Conserver vos temps morts le plus tard Fossnbte (en 2&me
:,-?:emps)

o Les Eemys de jeu sonk & donner en lére mi Eé.mps |
o Pas de changement punitif en jeune.

o Utiliser des motks Pev\dahk la rencownkre !
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