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Introduction:

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

Pourquoi le hockey-sur-gazon 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 (garcons et filles,
sportif et non sportif). C’est un sport collectif, autant pratiqué par les gargons
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 l'adresse, lui permettent d'adapter et diversifier ses
réponses motrices.

Développement des compétences sociales et civiques :

La pratique du hockey améne & 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 limportance de prendre en compte ceux qui les entoure. Le
hockey se pratique avec un instrument qui doit é&tre manié de fagon appropriée.
Les éléves sont ainsi amenés d comprendre que le respect de ces régles les
protége et protége leurs camarades. Concernant le hockey scolaire, le respect
des régles garantit la sécurité des éléves en rendant le jeu non dangereux.

Les objectifs visés par le hockey éducatif :

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

e Développement des compétences civiques liées au respect des regles,

d’autrui pour une mise en situation en toute sécurité.

e Développement des connaissances et compétences disciplinaires :
coordination motrice, fondamentaux techniques, coopération, opposition.
Mise en ceuvre de la transdisciplinarité : anglais (sport d'origine anglaise),
frangais (vocabulaire nouveau), géographie, mathématiques. Favoriser
une continuité de la pratique en développant les passerelles entre les
établissements et les clubs de la FF Hockey.



Programme de |'école maternelle :

AGIR, S'EXPRIMER, COMPRENDRE A TRAVERS L'ACTIVITE PHYSIQUE

La pratique d'activités physiques et artistiques contribue au développement
moteur, sensoriel, affectif, intellectuel et relationnel des enfants.

Ces activités mobilisent et enrichissent 'imaginaire et sont I'occasion d’éprouver
des émotions, des sensations nouvelles.

Elles permettent aux éléves :
e D’explorer leurs possibilités physiques
e De développer leurs habiletés motrices et leur équilibre
e De mieux se situer dans I'espace et dans le temps
e D'appréhender Iimage de leur propre corps

Elles visent également & développer la coopération et les rapports constructifs &
I'autre, dans le respect des différences, et & contribuer ainsi a la socialisation.

La participation de tous les éléves a l'ensemble des activités physiques
proposées, I'organisation et les démarches mises en ceuvre cherchent a lutter
contre les stéréotypes et contribuent & la construction de I'égalité entre filles et
gargons.

Les activités physiques concourent a une éducation a la santé en conduisant
tous les enfants, quelles que soient leurs "performances *, & éprouver le plaisir du
mouvement et de I'effort, @ mieux connaitre leur corps pour le respecter.




Geance 0 -

1.Présentation du mateériel Duree : Gmin

La crosse : La tenue de lacrosse:

Identique pour les droitiers et les gauchers

Le Bec Main GAUCHE
en haut du manche,
\ (paume de la main du coté plat
de la crosse)
Le cote plat
Main DROITE
La balle : au milieu de la crosse

En plastique dur

Coté plat de la crosse
orienté vers l'avant.

Connaissances et compétences :
e Apprentissage d’'un vocabulaire adapté
e Compréhension et respect des régles communes

La démarche d'apprentissage proposée dans ce projet s'appuie sur 4 axes:

Présentation des régles de sécurité

Jeux individuels : familiarisation avec le matériel et I'espace

Jeux collectifs : familiarisation avec les partenaires et les adversaires
Retour sur lactivité
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2.Presentation des regles d’or Durée Smin

X.

Lebecd de I.: La crosse doit
crosse doi . . )
toujours etre La balle doit
resteren tenue & 2 touionrs
dessous du mains — t ] I
genou sans rester au sol.
gauche en

jamais .
dépasser sa haut et droite
au milieu.

hauteur.

La balle
doit étre
poussée et
non
frappée.

¥,

Les contacts ne
sont pas
autorisés, niles
attaques de
crosses.

Le tir au but La balle doit La balle
doit toujours se toujours ne doit
faire depuis toucher le jamais
I'interieur de la coté platdela toucher

zone devant le crosse, jamais le pied.
but. le c6té rond.

A RETENIR

¢ La crosse doit toujours étre tenue d deux mains.
¢ La balle doit toujours rester au sol.
e Aucun contact entre les joueurs n'est autorisé.

LE FAIR-PLAY AVANT TOUT!

Le hockey est un sport collectif qui demande du respect, de la maitrise de soi et de
la coopération. Chaque joueur doit respecter les régles afin de garantir la sécurité,
le plaisir de jouer et le bon déroulement du match pour tous.
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Atelier 1: Le kangourou

Duree 15min

Délimiter un espace
Consignes de jeux:

1. Tu dois te déplacer avec la crosse dans l'espace délimité

2. Tu dois éviter tes partenaires et te déplacer dans I'espace libre

3. Au coup de sifflet pose |la crosse a | horizontal devant tes pieds
et saute d pieds joints par-dessus en avant puis en drriére et
ramasse ta crosse.

Les objectifs : Les adaptations :
* Etre capable de réagir vite & un * Varier les sauts (cloche pied,
signal sonore. gauche/droite)
* Bien tenir sa crosse en dissociant * Varier la vitesse de déplacement
la main droite de la main gauche. (mﬂrcher, trottiner, occélérer}

Le matériel :

* Une crosse par enfant
* Un sifflet

Atelier 2 : Le jeu de 'ombre

Durée 15min

Mise en route par groupes de deux
* Délimiter un espace de jeu adapté.
* Former des bindmes : un meneur et un suiveur.

Le meneur se déplace librement dans I'espace défini. Le suiveur doit

reproduire ses déplacements en restant attentif a ses changements
de direction et de vitesse.
* Inverser les réles toutes les minutes afin que chaque éléve soit tour
a tour meneur et suiveur.
* Changer les binémes toutes les deux minutes pour varier les
interactions et les déplacements.

Les objectifs: Les adaptations :
* Etre capable de ce déplacer avec * Plus facile = diminuer la vitesse
la crosse. du meneur.
* Manipuler sa crosse en toute * Plus dure = Augmenter la vitesse
sécurité du meneur.

* maitriser sa crosse et sa vitesse

Le matériel :

* Une crosse par enfant
* coupelle pour délimiter le
terrain

Critéres de réussite :

Ne pas étre trop s'éloigner de
son bindme.

Réussir @ suivre son bindme tout
en respectant les régles de
sécurité.
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Atelier 1: La conduite de halle

Duree 15min

1) Mettre autant de plots que d'éléves sur deux lignes. Un éléve par plot.
2) L'éléve doit conduire sa balle de son plot de départ au plot en face.
3) Aprés un aller-retour expliquer comment arréter la balle

4) Faire évoluer le jeu en relais par trois

5) Deux &léves au plot A, un é&léve au plot B

6) Le premier éléve du plot A conduit sa balle jusqu'a Iéléve au plot B.
7) L'éléve du plot B conduit sa balle jusqu'au deuxiéme éléve du plot A.
Et cinsi de suite.

Les objectifs : Les adaptations :
* Etre capable de conduire sa balle * Plus facile :
d'un point A @ un point B. Réduire la distance entre les
* La balle reste collée & la crosse deux plots
Maitriser sa balle et sa vitesse. * Plus dur:
Faire l'excercice sous forme de
course

Le matériel :

* Une crosse et une
balle par éléve

* Coupelles de
couleurs
différentes

Critéres de réussite :

Réussir a se déplacer avec sa
balle en respectant les régles
dor.

Atelier 2 : 1, 2, 3 soleil

Duree 15min

* Tracer une ligne de depart et une ligne d‘arrivee.

* Au signal de I'enseignant [ec 1, 2, 3, soleil ! »), I'éleve se déplace en
conduite de balle. Il s'arréte @ « soleil ! ».

* Sila balle n'est pas arrétée, je recommence au depart.

Les objectifs : Les adaptations:
* Garder la balle collée a sa * Plus dure = Augmenter la
crosse vitesse du meneur.

* Maitriser sa balle et sa viesse
* Savoir arréter sa balle

Le matériel :

+ Une crosse et une balle
par éléve

Critéres de réussite :

Arréter sa balle avant “soleil”
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Rtelier 1: Carre magique Durée 15min

Délimiter le terrain par des lignes de couleurs Le matériel :

Course sur tout le terrain avec une balle. * Une crosse et une

Au signal de I'enseignant, conduire sa balle du cété de la balle par éleve

couleur annonceée, * Coupelles de

Arréter la balle juste derriere la ligne. couleurs
différentes

Critéres de réussite :

Arréter la balle juste derriére

Les objectifs : Les adaptations: la ligne annoncée.
* Tenir la crosse * Plus facile :
* Se déplacer avec la balle Retirer la balle
* Prendre linformation * Plus dur:

Annoncer 2 couleurs — passer
derriére la premiére puis s'arréter
@ lo deuxieme.

Atelier 2 : Les oiseaux de proie Durée 15min

Faire 4 équipes disposées dans chaque coin du terrain Le matériel :

Placer un cerceau au milieu avec les balles.
* Une crosse et une

Récupérer une balle dans le cerceau du milieu et revenir [arréter balle par éléve

: . - * Plots et cerceaux
dans sa maison pour passer le relais au suivant.

L'éléve ne peut pas partir tant que la balle n'est pas arrétée

L'éléve ne peut prendre qu'une seule balle a la fois.

Le jeu se termine lorsqu'il n'y a plus de balle au milieu

Critéres de réussite :

* L'équipe qui a ramené le plus
de balle remporte la manche

Les objectifs : Les adaptations : * Points de pénalité si je ne
* Etre capable de conduire sa * Plus dur: respect pas les régles dor
balle en ligne droite Ajouter des obstacles — faire le
* Etre capable darréter sa balle tour d'un plot, passer dans une
* Aller vite porte.
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Atelier 1: Les provinces. Durée 15min

* Matérialiser les provinces par des zones de couleurs Le matériel :

* Quand lenseignant annonce la couleur de la province s Une crosse et une

balle par enfant
« coupelles ou plots de

* Puis I'enseingnant indique une autre province. couleur

Les éléves conduisent la balle ju:'-,qu'n:l celle-ci

Critéres de réussite :

Conduire sa balle dans la
province indiquée,

Les objectifs : Les adaptations :
* Bien tenir sa crosse et se * Varier la vitesse de déplacement
déplacer avec la balle. (marcher, trottiner, accélérer)
« Prendre l'information » Eloigner les zones

* Etre capable de réagir vite & un
signal sonore.

Atelier 2 : Vide Ia caisse Duree 15min

Le matériel :

Faire 4 équipes:
* | crosse chacun et

autant de balles que
d'éléves par équipe
* 2 cerceaux par équipe

Manche 1
Au signal sortir une balle de son cerceau, et larréter dans le cerceau
qui est en face. Puis revenir en courant pour passer le relais.

Manche 2
Au signal courir récupérer sa balle dans le cerceau en face.
Puis revenir en conduite de balle et larréter dans le cerceau de départ

Critéres de réussite :

Vider sa caisse le plus
rapidement possible
Pénalités si je ne respect pas
les régles dor

Les objectifs : Les adaptations :
Controle de la balle

Se déplacer avec la balle
Savoir arréter sa balle
Aller vite

Plus facile =
* Cerceaux plus grands
* Réduir la distance entre les cerceaux
Flus dur ->
+ Mettre des plots entre les cerceaux
pour réaliser un slalom H

L]
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Atelier 1: Relais cerceau

Dureée 15min

s de doub éléves.

cerceaux que d'éléves par équipe en

jue equif
balle jusqu’au cerceau arréte la balle — Puis
courant passer le relc

dinsi de suite La premiére égquipe

ses balles gagne.

Les objectifs: Les adaptations :
* Savoir arréter sa balle dans le * Plus focile = utiliser des cerceau
* Da déplacer avec sa balle s Eloigner les cerceau
* Aller vite

Le mictériel :

* | crosse et | balle par éléve

# Altant de cercedaux quil y a
d'éléves par éguipe

* Coupelles de départ

Critéres de réussite :
Arréter sa balle dans le
Cercecu.

Lo premiére éguipe qui
arrétre toutes ses balles
dans les cerceaux gagne

Atelier 2 : Epervier

Durée 15min

Réagles de I'épearvier

* ] ou 2 éperviers au milieu, le reste des jousurs dans leur maison

* Pgsser d'une maison 4 une autre o
ne prenne
jeu.

* Une fois gue ['@pervier a récupéré la balle il n'est pas possbile de lui
reprendre.

* Lorsquon a perdu la balle on devient automaotiquement apervier

Les objectifs : Les adaptations :
* Prondre |a bonne inforrmation = Varier le nombre d'éperviers
* Savoir se déplocer avec so * Faire 2 équipes avec un épervier
balle darne ehacune dentre elles (lo lere
* Contourner son adversaire éguipe dont tous les memibres ont

&té pris a perdu)

Le matériel :

* | crosse chacun

* | balle chacun souf
pour le ou les dparvierns

* Des coupelles

Critéres de réussite:

Traverser le terrain sans perdre
la balle.

Le demire jousur ayant toujours
za balle remporte la manche

10
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Atelier 1: La chasse aux balles

Durée 15min

(Epervier évolutif)

Un ou deux éperviers se placent au centre du terrain.

Les autres joueurs se répartissent dans une Maison avec une crosse
et une balle.

Au signal, les joueurs doivent traverser le terrain pour rejoindre la
maison opposée en conduisant leur balle.

Les éperviers tentent de récupérer les balles des joueurs.
Lorsqu'un épervier récupére une balle, il doit la conduire jusqud
l'extérieur du terrain.

Le joueur peut essayer de récupérer sa balle avant gu'elle ne soit
sortie du terrain.

Un joueur qui perd définitivernent sa balle devient épervier.

Les objectifs: Les adaptations :
* Frendre la bonne information = Varier le nombre d'éperviers
* Savoir se déplacer avec sa * Faire 2 équipes avec un épervier
balle dans chacune dentre elles (la 1&re
* Contourner son adversaire équipe dont tous les membres ont

&té pris o perdu)

Le matériel :

* | crosse chacun
¢ | balle chacun sauf

pour le ou les éperviers
* Des coupelles

Critéres de réussite :

Traverser le terrain sans perdre
la balle.

Le dernire jousur ayant toujours
sa balle remporte la manche

Atelier 2 : Béret

Dureée 15min

Faire 2 équipes

Placer une équipe de chaque cété du terrain

Placer 2 balles au milieu du terrain

Distribuer un numeéro allant de 1 a X pour chagque membre

de l'équipe

Lorsque l'enseignant appel mon numeéro, je dois récuper
ma balle le plus rapidement possible et laccompag
dans mon camp

Les objectifs : Les adaptations :
* Réagir vite & un signal sohore * Plus dur — 1 balle pour les 2
= Aller vite équipes, I'&léve qui n'a pas
* Etre capable de conduire sa récupérer la balle en premier
balle jusgqu'd son camp défend

Le matériel :

* | crosse par éléve
* 2 balles
* Coupelles de départ

Critéres de réussite :
Point attribué a 'éléve gui
ameéne la balle dans son
camp en premier

Faute si je ne respect pas
les régles d'or

11
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