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1. INTRODUCTION

Ce guide pédagogique est un support pour les enseignants, destiné a les aider dans la mise
en place d'un cycle d’apprentissage Hockey sur Gazon. Les éducateurs du CDH 78 se tiennent
a leur disposition pour les accompagner dans sa réalisation.

Pourquoi le hockey en milieu scolaire ?
e Sport nouveau, découverte et ouverture d’esprit (sport olympique peu connu des
enfants).
e Tous les enfants débutent I'activité avec le méme niveau (gargons et filles, sportif et
non sportif)
e Sport collectif, autant pratiqué par les garcons que par les filles (dans certains pays
c'est avant tout un sport féminin)

Développement des compétences psycho-motrices :

Par la diversité des actions motrices engagées sur une séance (courir, marcher, manipuler la
crosse...), I'enfant développe sa motricité générale. La coordination des actions, la vitesse et
I'adresse, lui permettent d'adapter et diversifier ses réponses motrices.

Développement des compétences sociales et civiques :

La pratique du hockey ameéne a développer :

Le respect des partenaires, des adversaires et de I'arbitre est une valeur importante dans le
sport et le hockey y est particulierement attaché.

Le respect de régles de sécurité et la prise de conscience de I'importance de prendre en
compte ceux qui les entoure. Le hockey se pratique avec un instrument qui doit étre manié
de facon appropriée. Les éléves sont ainsi amenés a comprendre que le respect de ces regles
les protege et protége leurs camarades.

Concernant le hockey scolaire, le respect des regles garantit la sécurité des éleves en rendant
le jeu non dangereux.

Les objectifs visés par le hockey éducatif :

v' Epanouissement de I'enfant par le jeu et la réussite.

v Développement des compétences civiques liées au respect des regles, d'autrui pour
une mise en situation en toute sécurité.

v' Développement des connaissances et compétences disciplinaires: coordination
motrice, fondamentaux techniques, coopération, opposition.

v Mise en ceuvre de la transdisciplinarité : anglais (sport d’origine anglaise), francais
(vocabulaire nouveau), géographie, mathématiques.

v' Favoriser une continuité de la pratique en développant les passerelles entre les
établissements et les clubs de la FF Hockey.




2. LES COMPETENCES TRAVAILLEES
2.1. Cycle2

Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

Dans des situations aménagées et trés variées :

Attendus de fin de - S'engager dans un affrontement individuel ou collectif en respectant les régles du jeu;;
cycle - Controler son engagement moteur et affectif pour réussir des actions simples ;

- Connaitre le but du jeu;

- Reconnaitre ses partenaires et ses adversaires.

- Rechercher le gain du jeu, de la rencontre.

Compétences - Comprendre le but du jeu et orienter ses
travaillées pendant le | actions vers la cible.
cycle - Accepter I'opposition et la coopération.

- S'adapter aux actions d’un adversaire.

- Coordonner des actions motrices simples.

- S'informer, prendre des reperes pour agir seul
ou avec les autres.

- Respecter les regles essentielles de jeu et de sécurité.




2.2. Cycle 3

Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel

- S'organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations
Attendus de fin de favorables de marque.
cycle - Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu.
- Respecter les partenaires, les adversaires et I'arbitre.
- Assurer différents roles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents a I'activité et a
I'organisation de la classe.
- Accepter le résultat de la rencontre et étre capable de le commenter.
- Rechercher le gain de I'affrontement par des
Compétences choix tactiques simples.
travaillées pendant - Adapter son jeu et ses actions aux adversaires et a ses partenaires.
le cycle - Coordonner des actions motrices simples.
- Sereconnaitre attaquant / défenseur.
- Coopérer pour attaquer et défendre.
- Accepter de tenir des réles simples d'arbitre et d'observateur.
- S’informer pour agir.




3. LES OBJECTIFS D'APRENTISSAGE

OBJECTIF 1

Accepter les contraintes collectives.

Comprendre, accepter et s’impliquer dans un jeu collectif.
- Participer au jeu, prendre du plaisir
- S'intégrer, s'impliquer dans une équipe
- Comprendre et respecter les régles

Jeux collectifs : - Connaitre son role (attaquant/défenseur — possession ou non dela
« jeux de crosse et balle)
de balle, jeux - Collaborer pour un résultatd’équipe
7, e 7 . . e . 7
d‘adresse » Utiliser un répertoire d’actions élémentaires pour coopérer avec des

partenaires dans un jeu collectif.
- Courir, réagir, éviter, ...
- Passer et tirer dans une balle, viser, gérer laforce
- Réceptionner une balle
- Enchainer plusieurs actions élémentaires

Coopérer avec ses partenaires

Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires.

Jeux collectifs : - Réaliser des actions avec ses partenaires : aider, faire despasses
« Coopérer avec - Enoncer, utiliser des régles simples, lesrespecter
ses partenaires - Assumer des roles différents (attaquant, défenseur, arbitre)
pour affronter - Situer et prendre en compte les partenaires et les adversairesdans
collectivement des I'espace de jeu
adversaires, en Utiliser un répertoire d'actions élémentaires pour coopérer avec des
respectant des partenaires dans un jeu collectif
régles, en - Controéler une balle
_ assyrant - Faire une passe précise
différents réles - Conduire une balle, dribbler
(attaquant, - Tirer de facon précise dans un but
défenseur, - Enchainer plusieurs actions, pour aider au jeu (efficacité)
arbitre) » - Observer un camarade, une équipe, selon des critéressimples

- Arbitrer selon des régles simples




S'opposer collectivement et/ou individuellement

Jeux collectifs :

« Coopérer avec ses
partenaires pour
affronter
collectivement des
adversaires, en
respectant des
régles, en

assurant différents

réles (attaquant,
défenseur, arbitre)
»

Coopérer avec ses partenaires pour s’opposer a un ou plusieurs
adversaires durant un jeu collectif.

- Passer a bon escient du role d'attaquant a celui dedéfenseur

- Sedémarquer, se placer judicieusement dans les espaces libres pour
recevoir une balle
- Faire progresser collectivement la balle vers le but
- Comprendre et respecter des régles de plus en pluscontraignantes
- Exercer un marquage individuel sur un adversaire
- Choisir I'action la mieux adaptée a la situation (ex : tirer ou fairela
passe)
- Tenirunrole d’arbitre, d’observateur

Réaliser et enchainer des actions de plus en plus complexes et variées dans
le jeu collectif, dans un but d’efficacité

- Maitriser la conduite de balle, dribbler
- Effectuer des passes précises
- Tirer pour marquer
- Choisir la trajectoire adéquate de la balle en fonction duplacement
des partenaires ou des adversaires




4. LA DEMARCHE D'APPRENTISSAGE

Il est important de proposer une situation de référence lors des séances d'apprentissage. Il
peut s'agir d'un match ou d'un jeu qui permet de constater les progres des éléves d'une
séance a l'autre.
La situation de référence donne lieu a des constats sur les compétences acquises et a
acquérir. Les compétences spécifiques a acquérir sont :

v D'ordre technique : le dribble, la passe, la réception, le tir...

v D'ordre tactique : se démarquer, passer la balle au bon partenaire, trouver un bon

espace, apprendre a jouer sans la balle...
v' D’ordre cognitif : compréhension des regles.

Pour acquérir ces compétences, il est important de mettre en place des ateliers
d’apprentissages ou des jeux.




5. LES SEANCES

5.1. Le squelette d’une séance

Présentation de I'activité (le Hockey sur gazon)

Seulement pour le premiere séance

Bilan de seance




5.2. Les régles d'or du hockey scolaire

Le bon déroulement d'une séance passe par la répétition et la compréhension des regles d’or
aux éléves. Leur respect garantit une pratique sécurisée.

-
( i Bl Ne pas lever le bec de la crosse au dessus des genoux

( r 3 Tenir la crosse & deux mains (main gauche en haut et main droite su milieu)

Jouer avec e coté plat de la crosse
B W Ne pas frapper |a balle mais |a pousser (push)

<

Yo ™ <a N oY w

i Le coté plat

HHH

1 H B
HH
Ll
]
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6. LE CYCLE D'APPRENTISSAGE

6.1. Proposition de séquence d’apprentissage: 10 SEANCES

Tenue de la crosse Jeu de course
1 Découvrir l'activité Hockey et le matériel Reégles essentielles de sécurité Jeu de la ronde
Conduite de balle Conduite de balle
Tenue de la crosse Jeu de I'ombre
2 Découvrir l'activité Hockey et le matériel Régles essentielles de sécurité Les Provinces
Conduite de balle Vide la caisse
Connaitre la discipline du hockey et son matériel Tenue de la crosse Jeu de course
3 Maintenir la crosse Regles essentielles de sécurité Jeux de conduite de balle
Se déplacer avec la balle Conduite de balle Manipuler la crosse +Conduite de balle
Rappel des régles de sécurité Carré .
. . . arré magique
Maintenir la crosse Conduite de balle -
. . Jeu de conduite de balle
4 Se deplacer avec la balle Conduite de balle avec changement de -
- - Puissance 4
direction
M;,amtemr la crosse Rappel des régles de sécurité Jeu de I'horloge
Se deplacer avec la balle ) .
5 . Rappel conduites de balle La mare aux crocodiles
Faire une passe A
. . . Contréle de la balle Baby hockey
Faire une passe face a un adversaire
Se déplacer avec la balle R s
A Rappel des regles de sécurite .
Arréter la balle ) Passe & suis
. . Rappel conduites de balle -
Faire les bons choix de passes A Qui perd sort !
6 . Contréle de la balle -
Se démarquer/ marquer . . Balle au capitaine
. - - . Viser une cible
Difféerencier partenaires et adversaires
Se déplacer avec la balle R s
A Rappel des regles de sécurite N
Arréter la balle ) Circuit
. Rappel conduites de balle .
Se reperer dans les grands espaces o Les chats et les souris
. Contréle de la balle . .
7 Se démarquer/ marquer . . Epervier
. - - . Viser une cible
Difféerencier partenaires et adversaires
Se déplacer et arréter la balle Rappel des régles de sécurité Les voleurs de trésor
8 Faire les bons choix de passes Rappel conduites de balle Les écureuils et les renards
Se démarquer/ marquer Controle de la balle Béret
Se déplacer et arréter la balle Rappel des régles de sécurité Passe a 10
9 Faire les bons choix de passes Rappel conduite de balle Remontée 1x1
Se démarquer/ marquer Contréle de la balle Remontée 2x1
Se déplacer et arréter la balle Rappel des regles de sécurité .
- . - Béret avec but
Faire les bons choix de passes Rappel conduite de balle
10 " A Match de hockey
Se démarquer/ marquer Contrdle de la balle

11



6.2. Contenu des séances
6.2.1 Séance1

THEME: Découverte de l'activité DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS : Découvrir le hockey et le matériel

OBJECTIFS
MISE EN TRAIN : Jeu de course

Légende : SANS BALLE ——--% AVECBALLE —> PASSE/TIR =——» JOUEUR Q é

%

e  Objectif : Savoir se déplacer avec e * ) kY

la crosse o P
e  (Critére(s) de réalisation : Courir, -~ __:

Tenir, Ecouter, Poser, Reprendre - - >
Temps : 10 min e
EXERCICE 1: Jeu de laronde
e  Objectif : Récupérer la crosse avec

la main gauche
e  (Critére(s) de réalisation : Attraper, Q,

Tenir
Alafin du jey, il ne doit en rester Q Q
qu'un.
Temps : 15 min

Q Q
Q,

EXERCICE 2 : Conduite de balle
e  Objectif : Conduire sa balle en la

gardant proche de sa crosse ea.a -—--__._______________*
e Critére(s) de réalisation : a.e.8

Conduite, Contréle, Orientation,

Prendre I'information
Temps : 15 min af.a) — -.._____________h

e a

Bilan de séance : 5 min

12



6.2.2 Séance 2

THEME: Jeux de crosse
OBJECTIFS : Découvrir le hockey et le matériel

OBJECTIFS

MISE EN TRAIN : Jeu de 'ombre

e Objectif : Savoir se déplacer avec la
crosse

e  (Critére(s) de réalisation : Courir,
Tenir, Ecouter, Observer

Par 2 =1 meneur & 1 suiveur

(Echanger les roles au signal de E)

Temps : 10 min

EXERCICE 1 : Les provinces
e  Objectif : Conduire la balle
e  (Critére(s) de réalisation :

Temps : 15 min

EXERCICE 2 : Vide la caisse

e  Objectif: Conduire la balle en la
controlant

o  (Critére(s) de réalisation : 4 équipes de
3

Conduite, Contrdle, Orientation

Temps : 15 min

Bilan de séance : 5 min

DUREE DE LA SEANCE: 45 min

Légende : SANS BALLE ———-# AVECBALLE — PASSE/TIR = JOUEUR

13



6.2.3 Séance 3

THEME: Conduite de balle DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS: Conduite de balle en ligne droite

OBJECTIFS

Légende : SANS BALLE ———-+ AVECBALLE — PASSE/TIR=—» JOUEUR Q, é

MISE EN TRAIN : 1,2,3 soleils

e  Objectif : Savoir se déplacer
avec la balle et la crosse +
savoir arréter la balle

e  (Critére(s) de réalisation : Courir
avec la balle, s'arréter au signal
avec la balle a c6té de la crosse

Temps : 10 min

o

EXERCICE 1 : Conduite de balle
e  Objectif : Conduire sa balle en
la gardant proche de sa crosse

g,!-'

1 vuriantm ——
o  Critére(s) de réalisation : LSS
1% variante par 2

2¢Mme variante par 3

Conduite, Contréle, Orientation,
Prendre I'information

2 wurianin &

o0 - |

Temps : 15 min

EXERCICE 2 : Manipuler la crosse

+Conduite de balle

e  Objectif : Conduite sa balle en
changeant en direction
(vitesse)

acal @ AN\ TN\
HAA
RV XYY
U YY)

e  (Critére(s) de réalisation : 4
équipes de 3

Temps : 25 min

Bilan de séance : 5 min

14



6.2.4 Séance 4

THEME: Conduite de balle et passes courtes DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS: Conduite/Orientation/Passe

OBJECTIFS

Légende : SANS BALLE ———-+ AVECBALLE — PASSE/TIR = JOUEUR Q, é

MISE EN TRAIN : Carré magique

e Objectif: Tenir la crosse + Contréle
de la balle

e (Critére(s) de réalisation: Courir,
Tenir, Ecouter, Observer

Temps : 10 min

EXERCICE 1 : Conduire la balle

e Objectif: Conduite sa balle en
changeant en direction (vitesse) +
savoir l'arréter

e  (Critére(s) de réalisation : 2 équipes

Temps : 15 min

ﬁmgcc‘%::h

EXERCICE 2 : Le puissance 4
e  Objectif : Savoir arréter la balle

e  Critére(s) de réalisation : 2 équipes

Temps : 15 min

Bilan de séance : 5 min

15



6.2.5 Séance 5
THEME: Conduite et passes longues DUREE DE LA SEANCE: 45 m
OBJECTIFS: Accompagner le geste de la passe

OBJECTIFS

Légende : SANS BALLE -——--+ AVECBALLE — PASSE/TIR =——» JOUEUR Q é

MISE EN TRAIN : Jeu de 'horloge

e Objectif: Savoir-faire une
passe longue

e (Critére(s) de réalisation:
Controler la balle a sa
réception (contréle bas) +
passe longue sans lever la
crosse

Temps : 10 min

[

Y

2 5 +——o00ps
l-""i

a

EXERCICE 1 : La marre aux

crocodiles
e Objectif: Prendre la bonne
information, contourner @,

I'adversaire, faire un contréle
bas, se démarquer
e (Critére(s) de réalisation: 2
groupes de 6. Par 2 faire au
moins 4 passes longues.
Temps : 15 min

Ny
il

EXERCICE 2 : Baby-hockey

e Objectif: Prendre la bonne
information, contourner
I'adversaire  + Savoir se
démarquer

e (Critére(s) de réalisation: 2
équipes, définir des zones pour
chaque poste. Définir une zone
de but derriére les défenseurs

Temps : 15 min

) @ @
vslim anolS

o
sznsisb snol

uslim anoX
supsiis snol

s2nstéb snol

@
e o o
supsiis enok
]
®
@ o o

Bilan de séance : 5 min

16



6.2.6 Séance 6

THEME: Jeu avec l'autre DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS: Chercher le jeu a plusieurs

OBJECTIFS

MISE EN TRAIN : Passes & Suis

e Objectif: Faire le bon choix de
passe (courte/ longue)

o  Critére(s) de réalisation : Controler
la balle a sa réception (contréle
bas) + passe sans lever la crosse

Temps : 10 min

Légende : SANS BALLE ———-+ AVECBALLE — PASSE/TIR = JOUEUR Q, é

el A/*:

'
4

EXERCICE 1 : Qui perd sort !

e Objectif: Se démarquer/ Marquer
un joueur. Faire des passes a son
coéquipiers. Emmener la balle vers
la cible, connaitre le role de
I'attaquant ou du défenseur.

o  (Critére(s) de réalisation : 6 équipes
de 2.

Mettre 2 arbitres a chaque match.

L’équipe perdante sort et arbitre

Temps : 15 min

i & & &

EXERCICE 2 : Balle au capitaine
e Objectif: Progression de la balle

vers le but
e  (Critére(s) de réalisation : Passer la b .;'
balle a son capitaine e - Iy LE¥.
Temps : 15 min o . i o
! E
o FERE
i
H

Bilan de séance : 5 min

17



6.2.7 Séance 7

THEME: Jeu a plusieurs DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS: Observer/coopérer
OBJECTIFS Légende : SANS BALLE —-—-* AVECBALLE — PASSE/TR——>  JOUEUR a A

MISE EN TRAIN : Circuit

e  Objectif : Garder la balle collée au c6té
plat + savoir arréter sa balle + vitesse +
prise d'information

e  (Critére(s) de réalisation : Courir avec sa
balle, observer les différents obstacles

. T

Temps : 10 min

EXERCICE 1 : Les chats et les souris

e  Objectif : Opposition, savoir se repérer
dans un grand espace

e (Critére(s) de réalisation: Contréler la
balle & sa réception (controle bas) +
passe sans lever la crosse

Temps : 15 min

EXERCICE 2 : Epervier

e Objectif: Savoir conduire la balle +
savoir arréter la balle + vitesse + prise
d’information

e  (Critére(s) de réalisation : Courir avec sa
balle, observer les différents obstacles

Temps : 15 min

Bilan de séance : 5 min

18



6.2.8 Séance 8

THEME: Identifier son role DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS: Attaquer/défendre

OBJECTIFS

Légende : SANS BALLE -—--% AVECBALLE — PASSE/TIR = JOUEUR Q, é

MISE EN TRAIN : Les voleurs de trésor

e Objectif: Identifier son role attaquant
(j'ai une balle) / défenseur (je suis sans
balle), se repérer dans l'espace, conduire
la balle, se démarquer en tant
qu'attaquant, arréter et récupérer la balle
en tant que défenseur.

e  Critére(s) de réalisation : Réussir a garder
sa balle ou Récupérer la balle d'un
adversaire

Temps : 10 min

EXERCICE 1: Les écureuils et les renards

e Obijectif: Conduire la balle, se démarque
en tant en tant qu‘attaquant + arréter la
balle en tant que défenseur

e  (Critére(s) de réalisation : Définir une zone
pour les renards et une zone pour le
trésor

Temps : 15 min

EXERCICE 2 : Béret

e  Objectif: Vitesse + Contréle

e (Critére(s) de réalisation: Prendre
I'information oral, courir avec sa balle,
ramener la balle dans son camp, et
I'arréter

Temps : 15 min

Bilan de séance : 5 min

19



6.2.9 Séance g9
THEME: Progresser vers la cible DUREE DE LA SEANCE: 45 min

OBJECTIFS: Avancer/coopérer

OBJECTIFS

MISE EN TRAIN : Passe a 10
e  Obijectif : Récupération de la balle/
Interception/ Passes

Légende : SANS BALLE ——--» AVECBALLE —> PASSE/TIR=—» JOUEUR Q, é

e (Critére(s) de réalisation: Se faire
des passes sans que l|'adversaire
I'intercepte.

Temps : 10min

EXERCICE 1 : Remontée 1x1

e  Objectif: Remontée la balle en la
controlant + passer la balle a son
capitaine

e  (Critére(s) de réalisation: Passer la
défense en contrdlant la balle puis
viser sa cible

Temps : 15 min

EXERCICE 2 : Remontée 2x1

e  Objectif: Remontée laballeazenla
contrélant + se faire des passes

e  (Critére(s) de réalisation :

Passer la défense en contrdlant la balle

puis viser la cible

Temps : 15min

Bilan de séance : 5 min

20



6.2.10 Séance 10

THEME: Jeu collectif DUREE DE LA SEANCE: 45 min
OBJECTIFS: Disputer un match avec ses régles

OBJECTIFS Légende : SANS BALLE ----% AVECBALLE —> PASSE/TIR=—>  JOUEUR Q é

MISE EN TRAIN : Béret avec buts

e  Objectif : Vitesse + Controle +
Tirer

e  (Critére(s) de réalisation : Prendre
I'information oral, courir avec sa
balle, aller marquer

Temps : 15min

EXERCICE 1 : Match de Hockey

3X3 0U 5X5 + arbitres

e  Obijectif : Savoir se démarquer ou
marquer un joueur/ Etre capable
d’enchainer 2 actions :

Contréler + marquer ou controler +

passes/ Savoir emmener la balle vers

une cible / Connaitre les régles du jeu

e (Critére(s) de réalisation : Conduire
la balle vers la cible, faire des
passes et marquer. Défendre

Temps : 30min

Bilan de séance : 5 min
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6.3. Les régles en match

Zones de tir

Coup Franc
(CF)

Touche

Dégagement

Grand Corner

Penalty

Exclusion

A 5 m du but
(adaptable en fonction de la
taille du terrain)

Pour quelles fautes ?

A I'endroit de la faute
Adversaire a 3m

Toutes les fautes
- CFentéte de zone si faute
involontaire d’'un défenseur dans la
zone

A I'endroit ou |a balle est sortie
Adversaire a 3m

Balle sortie au-dela des lignes de
touche
Touche d’abord en bord de zone si la
balle sort en touche a l'intérieur de la
zone

Sur la ligne délimitant la zone de
but
Adversaire a 3m

Balle sortie au-dela des lignes de but
par un attaquant

Sur la ligne médiane, en face de
I'endroit ou est sortie la balle

Balle sortie par un défenseur derriére
ligne de but (en dehors du but)

Tir effectué en 5" par un joueur
depuis le milieu de terrain. Pas
de gardien
Si la balle rentre -> But
Si la balle passe a coté ->
Dégagement

- Faute involontaire dans la zone
(pied, attaque de crosse, coté rond
)
- Faute anéantissant une action de
but

30 secondes a 2 minutes en
dehors du terrain
La durée varie selon la gravité ou
la répétition des gestes
dangereux

Gestes dangereux ou non-respect des
régles répétés
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7. LES REPERES D'EVALUATION

7-1. Repéres d'évaluations cycle 2
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7-2. Repéres d'évaluations cycle 3
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