MAHG 3 LECON 6

1- Parcours 2 | Durée: 8 min Echauffement
Description : Les jeunes exécutent le parcours en respectant les consignes et| [Points clés : Matériel :
les exigences associées a chacun des gestes. Lever la téte Cones
IAvancer le patin avant lors des virages Rondelles (var. 1)
Flexion des genoux, baton sur la glace
Variante 1 : Méme exercice, mais avec rondelle.

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes - joool“'“ Cad
- S'assurer que les jeunes ne font pas une course.

- Donner un débit au parcours qui permefira d'avoir le maximum de jeunes en
action. | — ‘
- Placer les entraineurs initiafion aux endroits définis sur le schéma. e * . s
- Parler aux jeunes afin qu'ils gardent leur intérét et la téte levée. I :

‘2_ Tape dos sans baton Durée: 8min Geste technique:  Pivot avant arriére
Description : Séparer les jeunes dans 2 zones ayant chacune un tagueur. Le | [Points clés : Matériel :
ueur doit toucher le dos des jeunes pour les atiraper. Pour éviter d'éfre Ouverture des hanches ‘ . 3 cones
uché, le jeune pivote et continue en patinage arriére. Lorsque le tagueur Epaules paraliéles au déplacement du joueur Foulard ou anneau pour le
’é[oigne’ il peut revenir en paﬁnage avant. Pivot du pled libre, talons un vers l'autre jgueur
Variante 1 : Mefire 2 tagueurs par zone. [ o ? ~
Variante 2 : - = / O \

Clat &ﬁ
Conseils pédagogiques et consignes : : 3 O O
- Le jeune touché remplace le tagueur. i ;4 i i i
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- L'entraineur change le tagueur aprés 1 minute s'il est en difiiculté. = !
- Faire aftention aux collisions en patinage arriére. /
- Taguer en touchant et non en poussant. . { =
|3L1 contre 1 (avec tireur) Durée: 8min Jeu en espace restreint
Description : Les joueurs sont placés en équipes de 1 contre 1. Ces équipes| [Points clés : Mateériel :

oivent se disputer la rondelle et réussir a faire une passe au «fireur (A)», qui est| [Disputer un objet ; But
le seul & pouvoir tirer au filet. Les équipes peuvent prendre le retour. Protéger la rondelle Rondelles

Trouver une option de passe

Variante 1 : Méme exercice, mais 2 conire 2.

Variante 2 : Méme exercice, mais les joueurs partent a genoux.

Conseils pédagogiques et consignes : e -
- L'entraineur remet une rondelle en jeu si le «fireur» rate son lancer ou s'ily a A i i (
un but.

- Changer les équipes aprés 30 secondes ou 3 buts.




i 4- La piste de course J Durée: 8min Geste technique:  Virage brusque
E)escription : L'enfraineur initiaion forme 2 équipes. Le premier jeune patine, Poipts clés : Matériel :
fieciue des virages brusques aufour des cones (tel quillustré), revient entre les | [Flexion des genoux Cones
icones et touche son partenaire afin de lancer son départ. Le patin intérieur en avant du patin extérieur Rondelles (var. 1)
ICorps incliné vers l'intérieur, poids réparti sur les 2 lames

Variante 1 : Méme exercice, mais avec rondelle.

£

Variante 2 : Méme excercice, mais faire sous forme de course a la rondelle.

Conseils pédagogiques et consignes :

- Aprés avoir effectué son trajet, le jeune doit se placer 4 genoux derriére Ia ligne
de but. La premiére équipe @ genoux gagne. Puis, on recommence la course.

- Insister sur le glissement des patins en virage. Ne pas faire de croisements.

- Toucher le partenaire avec le bout de la lame du baton avant qu'il ne parte.

ES- Passe et va Durée: 8min Geste technique: = Réception avec le baton / passe balayée
Description : Les jeunes sont placés 2 par 2, face-a-face 4 une distance de |[Points clés : Matériel :
13 métres. lls patinent avec la rondelle, font un arrét-charrue a une lame, Baton sur la glace Rondelles
passent la rondelle 4 I'aufre ef reviennent a leur position de départ. L ame perpendiculaire & la rondelle et inclinée vers celle-ci

Resserrement des mains sur le baton
Variante 1 : e jeune patine avec la rondelle, fait un arréi-charrue a une

lame, passe la rondelle & I'autre et prend la place du receveur qui retourne Variante 1 =

derriére la ligne (passe et suif). (©) ® — ,\NWV,}__;X \
Variante 2 : Le jeune patine avec |a rondelle, fait un arrét-charrue a une lame, g_ % OOQO Sl OO0 x
passe la rondelle & l'autre et s'éloigne du receveur pour le retour de sa passe (passe et * L——f——/ / © !
va). o) e - |
Conseils pédagogiques et consignes : A A A sl | a

- Placer les jeunes avant d'expliquer 'exercice et d'en faire la démonstration. |

- Demander aux jeunes de toujours regarder I'entraineur initiation, baton sur la
glace.
- Démontrer lentement sans parler.

- Donner les rondelles seulement aprés avoir expliqué I'exercice et fait la
démonstration. =
[6_ Ringuette Durée: 10min Jeu collectif
Description : ['entraineur initiation forme 2 équipes de 4 joueurs confre 4, ou| [Points clés : Matériel :
5 contre 5 s'il y a un gardien. lls ont 2 anneaux a disputer. Les joueurs doivent Lever la téte, s'approcher de la cible nneaux de ringuette
’kenir leurs batons a 'envers. [Territoire avec partenaire, conire des adversaires
Protéger 'anneau avec le corps
Variante 1 : Méme exercice, mais le bafon est tenu normalement et 'objet ®
disputé reste I'anneau. =
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Conseils pédagogiques et consignes : ® =
;) ?tmener les joueurs a garder I'anneau le plus longtemps possible et le tirer au 2 2 < - 4 il 5

- Rejoindre le plus rapidement possible le joueur qui a 'anneau. =
- Favoriser le jeu & 4 conire 4 plut6t qu'a 6 contre 6.




