.

MAHG 2 LECON 17

__|1-Parcours 5

Description : Les jeunes exécutent le parcours en respeciant les consignes

t les exigences associées a chacun des gestes. Ce parcours se fait avec une
rondelle. Les jeunes doivent garder la rondelle en permanence sur la lame de
leur baton.

t Durée: 8min Echauffement
Points clés : Matériel :
ICoudes dégagés et baton sur le coté Cdnes
Rondelles

[Transporter la rondelle sur le c6té du corps
Dribbler la rondelle devant le corps

Variante 1 :

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :

- S'assurer que les jeunes ne font pas une course.

- Donner un débit au parcours qui permetira d'avoir le maximum de jeunes en action.
- Placer les entraineurs inifiafion aux endroits définis sur le schéma.

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

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

- Lorsque le jeune perd sa rondelle, il doit continuer le parcours sans rondelle.
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2- Le tiroir Durée: 8min Geste technique: ~ Passe poignet
Description : Les jeunes sont 2 par 2, séparés par une distance de 2 méfres | [Points clés : ' Matériel :
Sans se déplacer, ils exécutent des passes balayées. Baton sur le coté du corps Rondelles

Variante 1 : Distance de 3 méires enire chaque jeune. lis pafinent avec la
rondelle sur 1 meétre, font un arréi-charrue sur une seule lame et font une
passe.

Variante 2 : Méme exercice que la variante 1, mais aprés la passe, le jeune
se jette & genoux avant de retourner & sa place.

Conseils pédagogiques et consignes :

- Circuler enfre les jeunes pour les corriger.

- Les jeunes vont a leur rythme.

- S'assurer qu'ils ne frappent pas la rondelle, mais qu'ils poussent celle-ci.

- Pour les variantes 1 et 2, placer des cones comme points de repére pour l'arrét et le

point de départ {voir dessin).
- Lors de l'arrét-charrue, le jeune doit ére en position de passe poignet.
- Avoir des rondelles en surplus.

(Transfert du poids vers la jambe placée prés de la rondelle| (Cones (var. 1 et 2)
Lame du béton dirigée vers la cible
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|3-Lechatetlasouris  sans biton |Durée: 8min  Gestetechnique: ~Démarquage
Description : L'eniraineur initiation forme des équipes de 2 jeunes. Disposer | [Points clés : Matériel :
les cones comme illusiré. On retrouve dans chaque équipe un chat qui doit Garder les pieds en mouvement 2 cones par équipe de 2
poursuivre la souris et la foucher, mais sans traverser la ligne imaginaire des IArréts et departs fréquents Tracer une ligne au cenfre
icones. des cones
Variante 1 : Méme exercice, mais le départ se fait dos a dos. , = 2
A 3 T S A
& : Chat . e :
Variante 2 : 0:0 O 00 OO0 00
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Conseils pédagogiques et consignes : . ® —— C
- Dans la demonstration, suggérer au "chat” de créer de fréquents changements
i A A A A A 4 4

de direction de facon a travailler les arréts des 2 cotés.
- Changer les roles lorsque le chat a touché la souris ou lorsque la poursuite a
duré 45 secondes.
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|4- La réception

l Durée: 8min

Geste technique:

——e

Réception de passe avec le baton

seulement sur le coup droit

Description : L'entraineur initiafion place les jeunes en colonnes, qui a tour de réle, se
dirigent vers lui. lls font un arrét et recoivent une passe. lis patinent avec la rondelle jusqu'a
I'entraineur initiation et la lui remettent. lis retournent & la fin de la colonne. La réception se fait

Points clés :

celle-ci

Variante 1 : Méme exercice, mais le jeune doit contourner un cone, s'arréter et recevoir

la rondelle. Changer de colonne a chaque tour.

Variante 2 : Méme exercice que la variante 1, mais aprés la réception, le jeune

se jefte a genoux avant de rapporter la rondelle a 'entraineur initiation.

Conseils pédagogiques et consignes :

- Faire la passe seulement si la lame du béaton est sur la glace.

- Faire des passes selon I'habileté du joueur.

- S'assurer que les jeunes sont arrétés pour faire la réception.

- Si le jeune ne réussit pas la réception, il doit continuer I'exercice sans la rondelle.

Resserrement des mains sur le baton

Lame perpendiculaire a |a rondelle et inclinée vers

Matériel :
Cones
Rondelles
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{Variantes 1 et2

5- 3 joueurs a 1 contre 1 T Durée :

8 min

Jeu en espace restreint

Description : Placer 3 jeunes dans un cercle qui s'opposeront. Chacun doit
défendre son propre but et tenter de marquer dans I'un des buts de ses
adversaires. Remetire une rondelle en jeu dés qu'un but est marqué ou qu'une
rondelle quitte le cercle.

Points clés :
Protéger son but

Disputer 1 rondelle contre 2 adversaires

Protéger la rondelle

Matériel :
Mini-buts (3) ou cOnes
Rondelles

Variante 1 : Metire les rondelles en jeu en les lancant vers le haut, pour
forcer les jeunes a lever la téte.
Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :

- Metire les rondelles en jeu dans une zone non disputée.

- Garder les jeunes en mouvement.

- Changer les équipes aprés 30 secondes ou aprés avoir mis 10 rondelles en
jeu.

- Garder les béatons sur la glace.

Durée :

|6- Jeu dirigé 3

10 min

Jeu collectif

a respecter (voir schéma). Il doit demeurer dans sa zone en tout temps.

Description : L'enfraineur inifiation forme des équipes de 4 joueurs contre 4 ou de 5
joueurs confre 5. Une rondelle a disputer. Lorsqu'un jeune récupére la rondelle, il essaie de
faire une passe en direcfion d'un partenaire dans une autre zone. Chaque joueur a une zone

Points clés : Partager le méme territoire
S'approcher de la cible par la passe
Disputer la rondelle & un adversaire
Grand réle du joueur: surveillant

Matériel :
Cdnes
Rondelles
Crayon

Variante 1 :

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :

- Circuler entre les jeunes, leur parler afin qu'ils gardent la téte levée.

- Encourager les jeunes a regarder le jeu de fous les cotés et & faire une passe a
un joueur libre avant de patiner avec |a rondelle.

- Les joueurs doivent demeurer debout en tout temps.

- S'assurer que les jeunes ne sortent pas du 1/4 de la zone.

- Tracer des lignes pour délimiter les 4 zones.

- Les eniraineurs initiation demeurent prés des jeunes pour les aider.
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