Activités physiques 

« Sport à l’école »

Unité d’apprentissage
Hockey sur gazon

PREAMBULE

Ce document est destiné à apporter une aide aux enseignants dans le cadre du dispositif « sport à l’école » mis en place en partenariat entre l’Éducation nationale  et la Ville du Havre.

Il est présenté sous la forme d’une unité d’apprentissage correspondant à une période de pratique de 8 séances et comprenant :

· Une ou des situations globales pour entrer dans l’activité

· Une ou des situations de références pour évaluer

· Des situations organisées par objectifs pour  apprendre et progresser.

Les enseignants concernés pourront ainsi intervenir en alternance avec l’éducateur sportif en charge de l’activité physique pratiquée par les élèves. Grâce à sa formation polyvalente, le maître de la classe possède les capacités de mettre en place les situations, d’observer les réponses des élèves, d’apporter les re-médiations nécessaires et de faire la liaison entre tous les apprentissages de l’école en proposant des activités pertinentes au regard du socle commun de connaissances, de compétences et de culture.

HOCKEY SUR GAZON
CM2

Présentation de l’activité
· Définition : 
Le Hockey sur gazon est un sport collectif de balle avec crosse. Les origines du hockey remontent à l’Antiquité
Le Hockey est une activité sportive facile à mettre en place car il peut être pratiqué sur n’importe quelle surface comme le parquet, le bitume, le synthétique, l’herbe.

· Compétences spécifiques :
S’affronter collectivement

- affronter un adversaire.

- coopérer avec des partenaires pour s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif, comme attaquant ou défenseur.

· Compétences attendues à la fin du CM2 dans le cadre du deuxième palier pour la maîtrise du socle commun
BO Hors Série du  19 juin 2008
· Compétence 6: les compétences sociales et civiques 
L’élève est capable de :
· respecter les autres et notamment appliquer les principes de l’égalité des filles et des garçons,
· respecter les règles de la vie collective notamment dans les pratiques sportives,
· coopérer avec un ou plusieurs camarades.
· Compétence 7: l’autonomie et l’initiative
L’élève est capable de:
·  respecter des consignes simples en autonomie,
·  montrer une certaine persévérance dans toutes les activités,
·  s’impliquer dans un projet individuel et  collectif.
Organisation

· Durée du module : 8 séances.

Unité d’apprentissage.

A la fin de l’unité d’apprentissage, l’élève sera capable de :
- Maîtriser la balle avec la crosse (dribbler, contrôler, faire une passe, tirer vers…)
- Etre capable d’entrer en opposition directe par rapport à un adversaire

- Etre capable de respecter les règles du jeu :
5 Règles d’or : 
1. Interdiction de lever la crosse au dessus du genou.
2. Interdiction de jouer avec le côté arrondi de la crosse.
3. Interdiction de frapper la balle.
4. Interdiction de toucher la balle avec ses pieds ou son corps.
5. Interdiction de lever la balle.
Entrée dans l’activité en 3 temps
1. Découverte de l’activité (1 séance)

Situation de référence  déterminant des niveaux de pratique
2. Phase d’apprentissage (6 séances). Mise en place de situations pour progresser et apprendre.
3. Phase d’évaluation (1 séance)
Unité d’apprentissage

	Situations globales pour entrer dans l’activité
	Situation de référence pour savoir où on en est
	Situations organisées par objectifs, groupes de besoin, ateliers pour progresser et apprendre


	Situation de référence pour évaluer les progrès

	Jeux pour tenir la crosse
Conduite classique de la balle

1 vs 1 sur un terrain réduit
	Jeux 1 vs 1ou 3 vs 3 à l’intérieur d’un des 3 demi terrains
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	Conduite de balle, jeu du béret (S1)

·  Parcours imposé(S2)

· Les enfants dans la maison (S3)

· Les balles brûlantes (S4)

·  Épervier (S5)

· Les écureuils (S6)

Tirs

· Les déménageurs (S7)

·  (S8)

Niveau 3

·  (S9)

·  (S10)

·  (S11)

· 
	Jeux 3 vs 3 à l’intérieur d’un des 3 demi terrains

Aller vers le 

6vs 6


	Groupes hétérogènes, par affinité
	Groupes homogènes par l’enseignant avec les élèves
	Groupes à partir de l’évaluation par l’enseignant
	Groupes par l’enseignant


S1. Le béret

Conduite de balle en opposition 

Objectifs :
· Réagir à un signal, marquer dans un but, se déplacer rapidement avec la balle, faire opposition à l’adversaire.

Matériel :
 20 plots, 8 cônes, 2 jeux de chasuble, 1 balle.
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Consignes : 
· 2 équipes sont face à face, chaque joueur a un numéro.

· Au n° appelé le joueur va au milieu du terrain récupérer la balle et doit marquer dans un des buts. 
· Celui qui n’a pas la balle doit défendre les buts et récupérer la balle pour marquer avant son adversaire.
Critères de réussite : 
· Se déplacer avec la balle et marquer dans un but sans faire de faute. 1pt par but marqué.

Gestes techniques demandés :
· Conduite de balle CD & RV, protection de balle, dribble, push dans un but.
Variante :
· Pour des petits, commencer par ramener la balle dans leur camp, 
· Si bonne réussite mettre une couleur sur chaque but et annoncer les couleurs (buts dans lesquels on doit marquer),
· Appeler plusieurs numéros.
Conseils pédagogiques : lever les yeux pour voir où se trouvent les buts, changer de direction pour tromper son adversaire, répéter les n° et couleurs si besoin, faire des passes quand plusieurs n° appelés.
Remarques : veiller à avoir tout le temps la crosse au sol.
S2. Parcours imposés
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S3. Les enfants dans la maison

Conduite de balle

Objectifs : 
· Se déplace avec la balle, éviter les adversaires, réaction à un signal sonore ou visuel.
Matériel :
· 3 x (6 plots de la même couleur), 3 jeux de chasubles ( 3 couleurs différentes), 1 balle par personne.
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Consignes : 
· Au signal sortir de sa maison avec sa balle, utiliser CD & RV,, pas de pied, 
· Se déplacer dans tout l’espace de jeu. 
· Au signal de l’éducateur, rentrer le plus vite possible dans sa maison. 
· Faire plusieurs parties.

Critères de réussite :
· l’équipe arrivée au complet en première remporte 3pts, la deuxième 2pts et la troisième 1pt.

Gestes techniques demandés :
· Conduite de balle CD & RV, stopper la balle.

Variante : 
· Annoncer une couleur et tous les enfants doivent aller dans la maison annoncée. L’équipe en première au complet a gagné.

Conseils pédagogiques :
· Inciter à ne pas rester près de son camp, lever la tête, prendre l’information.

Remarques : 
· Veiller à ne pas stopper la balle avec le pied.
S4. Les balles brulantes
Objectifs : 
· Approcher l’organisation collective, contrôle et relance de la balle dans les espaces libres

Matériel. 
· 2 équipes de 3 ou 4 joueurs. Une zone neutralisée
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Consignes.
· Envoyer un maximum de balles dans le camp adverse.

· Rester calme tout en jouant vite.

Cirières de réussite. 
· L’équipe qui a le moins de balles dans son camp à la fin de la partie a gagné.

Variante. 
· Matérialiser progressivement une notion de but pour obliger à viser dans sa direction : pour arriver à la dimension réglementaire « but de hand ».

· Notion Attaque/Défense : mettre un joueur dans la zone neutralisée puis 2,3.
· Jeu avec un nombre réduit de balles.
S5. Les éperviers 

Conduite de balle
 Objectifs :
· Pour les éperviers, traverser le terrain sans sortir la balle du jeu.
·  Pour le chasseur, sortir les balles en dehors des limites. 
· Être le dernier épervier en fin de jeu. 

Matériel : 20 plots, une chasuble, une balle par personne. 
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Consignes :
· Déplacement avec la balle dans la crosse, pas le droit de tirer dans la balle et courir derrière elle.
·  Quand la balle est sortie du jeu le joueur devient un chasseur immobile (les pieds collés au sol). 
· Le 1er chasseur a le droit de se déplacer.
·  Quand le dernier épervier est dans son camp, au signal de l’éducateur, les enfants peuvent traverser dans l’autre sens. 
Critères de réussite : 
· Pour l’épervier traverser sans sortir sa balle, pour le chasseur sortir au moins une balle à chaque passage. 
Gestes techniques demandés : 
· Conduite de balle CD & RV, utilisation exclusive du côté plat, pas de pied.
·  Le chasseur ne doit pas faire de raclette pour défendre, mais poser sa crosse au sol + coup d’épée. 
Variante :
· Poser des obstacles sur le terrain de jeu que les éperviers doivent éviter. Si un obstacle est touché par un pied, une crosse, une balle, l’épervier devient chasseur. 
· Pour les petits, faire une 1ère partie sans crosse ni balle. 
Conseils pédagogiques : 
· Crosse au sol, lever la tête pour prendre l’info, se déplacer dans les espaces libres, 
Remarques : 
· Si chasseur trop en difficulté mettre un 2ème chasseur mobile. 

S6. Les écureuils 
Conduite de balle

Objectifs :
· Aller chercher une balle au milieu du terrain et la ramener dans son camp en utilisant la crosse. 
· L’équipe avec le plus de noisettes (balles) a gagné.
Matériel : 
· Au moins 2 balles par enfant, 1 cerceau par équipe, 1 jeu de chasubles par équipe, 4 plots, 4 cônes. 
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Consignes : 
· Au signal un joueur de chaque équipe part de son camp et va chercher une balle au milieu du terrain.
·  Il prend la balle avec sa crosse et va la déposer dans son cerceau.

· Ensuite, il tape dans la main de son partenaire qui peut partir.
Critères de réussite : 
· Se déplacer rapidement, pousser la balle en utilisant exclusivement le côté plat de la crosse, 
· Stopper la balle uniquement avec le côté plat.
Gestes techniques demandés :
· Conduite de balle en CD, 
· Stopper la balle avec un revers.
Variante : 
· Mettre un plot pour pivoter autour ou une porte dans laquelle il faut passer au retour.
Conseils pédagogiques : 
· surveiller les départs (attendre que la balle soit arrêtée).
S7. Les déménageurs 
Tir dans une cible

Objectifs :
· Envoyer une balle dans un but, toucher une cible.
Matériel : 
· 34 plots, 6 cônes, 2 jeux de chasubles, au - 20 balles.
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Consignes :
· 2 équipes de déménageurs s’affrontent pendant 4 minutes. 
· Chaque joueur de chaque équipe doit envoyer chacun leur tour une balle dans le but. 
· Si elle rentre, déposer un meuble (plot) dans le camp adverse.
·  Tirer avant la ligne, récupérer les balles derrière le but adverse et les utiliser.
Critères de réussite :
· A la fin du temps de jeu, l’équipe avec le moins de meubles a gagné.

Gestes techniques demandés :
· Passe / tir en push ou raclette,
· Tir en mouvement.
Variante :
· Placer un plot au milieu du but, si touché, 5 meubles à déplacer dans le camp adverse.
Conseils pédagogiques : 
· Prise de main sur crosse, placement des appuis par rapport à la balle, prise d’info sur le but avant le tir,
Remarques :
· Changer de côté entre 2 parties. Séparer le nombre de balles en 2 tas identiques et les placer à côté des meubles de l’équipe.


