‘ Description : Faire le parcours dans le sens des aiguilles d'une montre. Les
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1- Parcours 3 [ Durée :

jeunes exécutent le parcours en respectant les consignes et les exigences
associées a chacun des gestes. L'enfraineur initiafion place des c6nes 2 la ligne
e départ pour mieux situer les jeunes.

|| Materiel :
~ ||Cones
~ ||Rondelles

Variante 1 : Méme exercice, mais avec rondelle.

Variante 2 :

Conseils pédagogiques et consignes :

- Demander aux jeunes de bien appliquer la consigne plutot que d'aller vite.

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

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

2- Tag 360 sans baton Durée: 8min Geste technique:

Virage brusque

Description : 1, 2 ou 3 jeunes ont la tag. Ratio de 1 pour 4. Lorsqu'un
jeune est touché, il s'immobilise et se place a genoux. Les jeunes peuvent le
délivrer en effectuant un virage complet de 360 degrés autour de lui.

~ ||Matériel : 3 foulards
_ ||pour les tagueurs

||4 cOnes pour défimiter

||fespace de jeu

Variante 1 : Méme exercice, mais diminuer I'espace de jeu : ligne bleue a la =

ligne des buts ou dans le cercle de mise en jeu.

Variante 2 : Augmenter le nombre de tagueurs.

Conseils pédagogiques et consignes :
- Démontrer un virage complet de 360 degrés autour d'un jeune agenouillé.

& A
- Le jeune & genoux doit se tenir loin de la bande.
- Changer les tagueurs chaque 2 minutes ou avant, si tous les jeunes sont éliminés. o
- Débuter avec les "plus rapides’ comme tagueurs. / .
- Le jeune a genoux tient son baton prés de lui, en position verticale. (\ * /

- .
3- 1 contre 1 (avec tireur) Durée: 8min Jeu en espace restreint
Description : Les joueurs sont placés en &quipes de 1 contre 1. Ces équipes Pdinjts clés : | |matériel -
oivent se disputer la rondelle et réussir 4 faire une passe au «fireur (A)», qui est| Disputer ur;;()b;gt - But
le seul & pouvoir firer au filet. Les équipes peuvent prendre le refour. Protéger la rondefie . . Rondelles
Trouver une option de passe

Variante 1 : Méme exercice, mais 2 contre 2. e e '
Variante 2 : Méme exercice, mais les joueurs partent & genoux. = > -

Conseils pédagogiques et consignes :
- L'entraineur remet une rondelle en jeu si le «lireur» rate son lancer ou s'ily a
un but

- Changer les équipes aprés 30 secondes ou 3 bufs.
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4- Tireur d'élite l Durée: 8min Geste technique:  Tir balayé
Description : Placés & 2 métres de la bande, les jeunes exécutentdes firs | [Points clés : Matériel :
balayés. Aprés le tir, le jeune se déséquilibre vers la cible et se laisse glisser | [Palins largeur des épaules Rondelles
vers la bande. Les patins perpendiculaire & la cible ones
\Transfert de poids de la jambe arriére vers la jambe avant But
Variante 1 : Le jeune patine, se laisse glisser avec la rondelle et
exécute un fir sur la bande. b ﬂ ﬁ ﬁ— ﬂ ﬂ ® =
Variante 2 : |e jeune pafine, coutourne un cone ettire au but = O 9 Q g O |
. © |
one gardien |
Conseils pédagogiques et consignes : - —— ;
- S'assurer que les jeunes vont a leur rythme. s |
: : : i A A A Al A |
- Circuler entre les jeunes pour les corriger. |
- Garder une bonne distance entre les jeunes. Variante 2 % ]
- Respecter la distance de la bande. i
- Pour la variante 2, s'assurer que les jeunes changent de colonne. % {
000
5- L'espion Durée: 8 min Geste technique:  Réception avec le baton
Description : L'enfraineur inifiation forme des équipes de 4 ou 5 jeunes. Points clés : Matériel :
Chaque équipe est répartie autour d'un cercle. L'espion (sans baton) se place au| [Fouetté du poignet lors de la passe 4 cones pour le 2e cercle
cenire du cercle de facon a essayer d'intercepter les passes poignefs gue les Bout des patins face au partenaire 2 rondelles ou plus par
autres jeunes se font a I'extérieur du cercle. Réception de passes sans amortir Equipe de 4
Variante 1 : Méme exercice, mais I'espion a son bafon renversé.
s~ h © AN \
Variante 2 : Méme exercice, mais I'espion est avec baton. S "
e A b 9 2D |
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Conseils pédagogiques et consignes : O ® =0 i {
- Compléter la réception de passe avant de faire la passe poignet. A i A ~ i A
- Avoir les patins face au partenaire avant de fouetter. ‘ 5
- Changer souvent d'espion. e | '
- S'assurer que I'espion touche la rondelle ou capte la passe pour éfre remplacé. N\ !
- Ajouter un 2e espion s'il n'y a pas assez de changements de rdle. - - J |
S ¢ ,: /
6- Match 4 contre 4 Durée: 10 min Jeu collectif
Description : L'enfraineur inifiafion forme 2 équipes de 4 joueurs contre 4, ou| |[PoInts clés : Matériel :
5 contre 5 s'il y a un gardien. lls ont 2 rondelles & disputer. Lever la téte, s'approcher de la cible Rondelles
Viser la cible Cones
Disputer un objet
Variante 1 :
Variante 2 : 4 0 A A A AN i
O - { ® | A A |
4 o0 AT e AT
Conseils pédagogiques et consignes : ® = : ;
- Amener les joueurs a garder la rondelle le plus longtemps possible et la firer au but i 3 i i Al o

- Rejoindre le plus rapidement possible le joueur qui a la rondelle.
- Favoriser le jeu a 4 contre 4 plutét qu'a 6 contre 6.
- Circuler entre les jeunes pour leur rappeler les points clés.




