___|1- Labyrinthe 6 | Durée: 8 min Echauffement

Description : Pefit parcours sur 1/2 glace (sur la longueur). U'entraineur Points clés : Matériel :
initiation doit répartir les jeunes sur 2 déparis afin d'éviter la congestion surla | [Baton tenu & 2 mains Cones
glace. IAccélération allure de frain Crayon

Rondelles (var. 1)

Variante 1 : Méme exercice, mais avec rondelle.
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Conseils pédagogiques et consignes :

- Placer les enfraineurs initiation selon le schéma. !
- Parler aux jeunes afin qu'ils gardent la téie levée. {
- S'assurer gue les jeunes ne font pas une course. i ¥ \ { / '
- Identifier les lignes de départ. = e ) | 0
- Empécher les jeunes d'arréter face aux bandes. = :

2- Chauffeur d'autobus 3 J Durée: 8min Geste technique: ~ Virage brusque
Description : Les jeunes accélérent afin de passer a travers le parcours. Points clés : Avancer la jambe intérieure Matériel :
prés chaque virage brusque, ils doivent accélérer (allure de frain) pour se Tourner la téte dans la direction recherchée Cones (var. 1 et2)
iriger au cne suivant Plus le virage est brusque, plus le poids est placeé sur
'arriére des lames

Variante 1 : Méme parcours mais avec une rondelle.

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :
- Donner un rythme de départ rapide sans que les jeunes se rejoignent. i i
- 'enfraineur initiation se place aprés les virages afin que les jeunes le —

regardent. Q

- Le faire des 2 cotés. " =
o A

3- Le petit train Durée: 8min Tact. Individuelle: Marquage

Description : L'entraineur sépare les jeunes en équipes de 2. L'eniraineur | [Points clés : Materiel :
identifie pour le départ une locomotive (qui sera chassée) et un wagon qui devra | [SYnchroniser son approche avec le porteur (locomofive) | Rondelles (var. 1)
poursuivre (chasseur) la locomotive. Les jeunes doivent étre placés a 1 métre de| (Garder les pieds en mouvement
idistance au départ. La locomotive doit circuler dans la zone sans se faire
toucher. Au siffiet, les jeunes changent de réle.
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Variante 1 : Meéme exercice, mais séparer les jeunes de 2 méfres au
a O“O" e ; i

Variante 2 . Méme exercice, mais les 2 joueurs ont une rondelle.

Conseils pédagogiques et consignes : ®
- Circuler entfre les jeunes et leur parler afin qu'ils gardent la téte levée. i i i i i Al
- Demander des changements de direcfion fréquents de la locomotive. :
- Metire des jeunes de méme niveau ensemble.

~ -Voir a ce que les jeunes n'enlévent pas les rondelles aux aufres.
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[4- Le chat etla souris  sans baton

| Durée: 8min

Geste technique: ~ Départ avant

Description : L'eniraineur inifiation forme des équipes de 2 jeunes. Disposer
les cones comme illusiré. On refrouve dans chague équipe un chat qui doit
poursuivre la souris et la toucher, mais sans fraverser la ligne imaginaire des
cones.

Points clés : Mateériel :
Déséquilibre vers I'avant Cones

Ouverture du patin propulseur Crayon
Premiéres enjambées courues (4 a 5) Rondelles (var. 1)

Variante 1 : La souris se sauve, fout en confrélant une rondelle.

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :

- Dans la démonstration, suggérer au "chat” de créer de fréquents changements
de direction de facon a fravailler les arréts des 2 coiés et les déparis.

- Changer les roles lorsque le chat a touché la souris ou lorsque la poursuite a
duré 1 minute.

- Attention de ne pas traverser la ligne au cenire des cones.
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5- 1 contre 1 | Durée: 8 min Jeu en espace restreint
Description : Les jeunes sont placés en &quipes de 2, opposer 2 équipes & | [Points clés : Materiel :
la fois. L'entraineur est placé derriére le but pour remefire des rondelles en jeu. |[Lever la téte But
Garder les pieds en mouvement Cones (3)
Les jeunes doivent se démarquer
Variante 1 : Méme exercice, mais 2 contre 2. { G A “«—O—>
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Variante 2 : Méme exercice, mais 1 passe obligatoire avant de pouvoir tirer. y A { VAN \ 1;11
Ll i
4 O : g feC
Conseils pédagogiques et consignes : | e OOO O
- Le but est de faire tomber 2 cones sur 3. 1 " " i " i |
- Garder les jeunes en mouvement <
- Changer les équipes aprés 40 secondes. =
- Garder les batons sur la glace. < e |
6- Jeu dirigé Durée: 10 min Jeu collectif
Description : Maich de hockey a 4 contre 4 avec 2 rondelles en jeu. Points clés : Matériel :
|'entraineur initiation place 2 buts & I'aide de cénes (2 métres) et il laisse les Baton sur la glace Cones
jeunes aller a leur rythme. Viser la cible (but) Rondelles
Disputer la rondelle
Variante 1 : ]
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Conseils pédagogiques et consignes :

- Garder le nombre de jeunes en jeu & 4 contre 4.
- Placer 2 gardiens et agrandir le but.

- Circuler entre les jeunes et les encourager.

- S'assurer d'avoir des rondelles en surplus.

- Toujours garder les batons sur la glace.




