MAHG 1 LECON 18

___|1- Labyrinthe 5

l Durée: 8min

Echauffement

Description : Les jeunes exécutent le parcours en respeciant les consignes
let les exigences associées a chacun des gesies.

Variante 1 : Méme exercice, mais avec rondelle.

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :

- Donner un débit au parcours qui permefira d'avoir le maximum de jeunes en
action.

- Placer les entraineurs inifiation aux endroits définis sur le schéma.

- Parler aux jeunes afin qu'ils gardent leur intérét et la téte levée.

- Dessiner le parcours au tableau dans la chambre des joueurs.

- Démontrer le parcours aux jeunes, ne pas l'expliquer sur la glace.

Points clés :
Flexion des genoux
L ever la téte

Baton sur la glace

Mateériel :
Cones
Rondelles (var. 1)
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2- Le chasseur Durée: 8min Tact. individuelle: Démarquage
Description : Au signal, les jeunes fraversent la zone en gardant la téle Points clés : Matériel :
levée, baton sur la glace. Un jeune, le chasseur, est placé au centre et essaie de | |Garder les pieds en mouvement Cones

oucher la lame du baton des aufres avec son baton. S'il est fouché, il devient un
chasseur. Le jeu se termine quand il reste 3 jeunes non touchés. Arrét et attente
du signal entre chaque traversée.

Garder le baton sur la glace

S'éloigner de I'adversaire - chasseurs

Rondelles (var. 2)

3 s &
Variante 1 : Au dépari le ou les chasseurs sont & genoux. O—3% -
Variante 2 : Les joueurs qui traversent fransportent une rondelle. O = =
I q poi O i i .,© ®
Conseils pédagogiques et consignes : " = "
- Placer un enfraineur inifiation au départ et un autre a l'arrivée. " i i i i Al la
- Parler aux jeunes afin qu'ils gardent la téte levée. 4
- Placer un jeune habile au centre pour débuter le jeu. Si le jeune reste inacif,
placer un enfraineur inifiation au cenfre pour débuter. . .
- Garder les jeunes dans la zone. i
- Donner un signal clair et simple pour chaque départ. |
- Toujours garder les batons sur la glace. i
13_ La statue sans baton | Durée: 8 min Geste technique: ~ Amét brusque
Description : Les jeunes sont répartis dans la zone. lis prennent un pefit ||Points clés : Matériel :
¢lan, glissent sur les 2 lames paralléles et font la charrue & une lame. Alterner de| [Tourner les hanches ucun
coté. Flexion prononcée des genoux pour amener le poids sur
e fiers avant des lames.
Variante 1 : Les jeunes patinent librement. Au signal de I'enfraineur = e ® R
inifiation, les jeunes doivent arréter avec la charrue & une lame et faire la statue Ci ,.._O O
Variante 2 : Les jeunes patinent librement. Au signal de I'enfraineur - (EE (i 0
iniiation, les jeunes doivent arréter avec la charrue a une lame, se jeter a ® (O \ "‘/
genoux, se relever et faire la statue debout e
' i & i i i i
Conseils pédagogiques et consignes : e :
- Circuler entfre les jeunes et leur parler. :
- S'assurer que les jeunes soient & basse vitesse avant de faire la charrue. . s
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}Aﬁ Mini Festival

J Durée: 26 min

Jeu collectif

Description : Les jeunes sont séparés en 2 équipes (identifiées avec des

Points clés : Matériel :

ossards différents) et jouent des mini-maichs 5 conire 5 (sans gardien) de 2 Garder les jeunes en mouvement 2 buts (ou cOnes)
minutes sur 1/4 de glace. Les joueurs en atiente ont un genou par terre derriére Rondelle

la ligne.

Variante 1 : Utiliser les mini-buts, sans gardien et 4 confre 4. -

Variante 2 : - ‘ -
Conseils pédagogiques et consignes : \”/
- Les joueurs qui seront devant le but ne peuvent se jeter 8 genoux et «geler» la i A A i Al i
rondelle. O~ A = ®
- Suite & un but, I'enfraineur demande aux jeunes de refourner dans leur zone et (@] A O < 3 Al
remet la rondelle en jeu prés du but. 06, t | oL A A 3 Al




