LE HOCKEY a I’école

Quelques situations d’apprentissage pour développer les conduites motrices (crosse + balle):

e Conduire la balle ou le palet + tenue de la crosse

e Combiner 2 actions (conduite + tir)

e Savoir faire une passe et arréter la balle (controle).

e Aborder la notion d’opposition

e Passer d’une action individuelle a une action collective.

Présentation de I’activité et du matériel

Régles d’or .

- Ne pas utiliser le c6té rond

- Ne pas lever la crosse au-dessus des genoux.
Jeu oral :

- Ou est le bec, le manche ... ?
- Poser la crosse du cote plat / rond.

Jeu de la gommette :

- Pour la tenue de la crosse > Mettre une gommette de couleur différente sur chaque main et sur les 2
endroits du manche de la crosse.

- Poser une gommette du coté plat (régle d’or). Se déplacer en conduite de balle classique. Au top, on
s’arréte.

Jeu des maisons :

Disposer 4 maisons (avec des plots) relativement assez larges sur 1’espace de jeu.
Au top, les enfants doivent vite rentrer dans une maison.

Le dernier récupére un bouchon.

L’objectif est d’avoir le moins de bouchon.

Variables didactiques :

Jouer avec les couleurs :
- faire des maisons de couleurs différentes.
- Faire des équipes.



La conduite de balle + la tenue de la crosse.

Régles d’or .

- Ne pas utiliser le c6té rond

- Ne pas lever la crosse

- Respecter la position des mains sur la crosse
Situation 1 :

Conduire sa balle en suivant son camarade (lui sans crosse).

Situation 2 :

Conduire sa balle jusqu’a un plot et revenir par les cotés derriere la file d’attente.

- 1% variante : quand le 1*" a atteint son plot, le 2°™ part.

- 2™ variante : idem en relais. La 1 équipe qui a fini, a gagné.

Situation 3 :
Conduire sa balle sur un parcours.

Situation 4 :

Jeu du beret :
A I’appel du numéro, les 2 enfants prennent une balle et I’aménent
le plus vite possible dans une cible.

>
>

Q@0
@0

1
1
7
’

A ' A

A '
OOOO




Combinaison de 2 actions : conduite de balle + tir.

Régles d’or :
- Ne pas utiliser le c6té rond
- Ne pas lever la crosse
- Respecter la position des mains sur la crosse
- Ne pas frapper dans la balle (la pousser avec la crosse)

Situation 1 : A>\A JANE ‘AN
Conduire sa balle, au top, il faut tirer entre les 2 portes. ,A\
(un mur arrétera la balle). A

Variables :
On peut annoncer une couleur de porte ou les enfants doivent tirer.

Situation 2 :

. . Tirelire Bouchons
- Conduire la balle + tirer entre les 2 plots. oo

- 3 ou 4 équipes \ Cj/ A
- Aprés avoir passé la 1°® porte, I’enfant pousse
sa balle pour marquer un but.
O
- A A

La 1% équipe qui vide ses 10 bouchons pour les mettre ~ T=--o oo - ’
dans sa tirelire a gagné.

Situation 3 :

2 équipes de 4 ou 6 joueurs

Faire tomber les quilles en poussant la balle avec la crosse.
Variables

Faire tomber le plus de quilles possibles dans un temps déterminé
Faire tomber toutes les quilles
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Savoir faire une passe et arréter la balle (contrdle).

Régles d’or :

- Ne pas utiliser le c6té rond

- Ne pas lever la crosse

- Respecter la position des mains sur la crosse

- Ne pas frapper dans la balle

- Ne pas lever la crosse plus haut que le genou
Situation 1 :

Garage 1 Garage 2

« Jeu des déménageurs » “j
Vider le garage n°1 et remplir le garage n°2 le plus vite possible. o(o(oe

Il faut conduire la balle de facon continue.

of of 0o

Situation 2 :
Par 2, se faire des passes (passer + bloquer la balle)
Variables :

Se faire des passes en faisant passer la balle par une porte placée au milieu des 2 joueurs.

Situation 3 :

Vider son panier et remplir Pautre : Panier 1
L’objectif est de faire une bonne passe et de savoir 1’arréter.
Les enfants restent sur place




Quelques situations en opposition

Régles d’or .
- Ne pas utiliser le c6té rond
- Ne pas lever la crosse
- Respecter la position des mains sur la crosse
- Ne pas frapper dans la balle
- Ne pas lever la crosse plus haut que le genou
- Ne pas toucher la balle volontairement avec le pied
Situation 1 :
« Jeu du loup » :
Chacun a sa crosse et sa balle. Un loup, sans balle,
essaie de faire sortir les balles hors du terrain. ‘
Situation 2 :
1contre 1: A
Faire passer la balle entre les portes
de I’adversaire. A @ ‘
1 but = 1 point.
P A
A
Variable :

Se faire des passes en faisant passer la balle par une porte placée au milieu des 2 joueurs.

Situation 3 :

Le béret : \
A

Une balle au milieu
A P’annonce du n°, les 2 ¢€leves s’affrontent pour apporter

>> DD

la balle entre les 2 portes. A "

Variable : Appel de 2 numéros ‘ "' ‘

« Jeu de I’épervier » :

> v D>

1 épervier essaie d’intercepter les balles.




« Jeu de I’épervier » (variante) :

1 épervier dans chaque zone. Les enfants traversent la
1%® zone, passent leur balle a leur camarade qui essaie
d’aller marquer un but (mur du fond ou bande).

Variables :
- Le nombre d’éperviers.
- L’espace...
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