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Des situa&ons « cannes suédoises + anneaux » pour préparer au « unihockey » 
 
 
 
 
 
 
 
 
Le dossier propose les théma&ques suivantes :  
Jouer Seul : Maniement/conduite de la balle  
Jouer à deux : Passer / récep?onner la balle  
Jouer ensemble : Match à thème 
 

 

 

 
 
  

Sécurité : La paleCe ou le bout de la canne suédoise doit rester sous le niveau des genoux 
 

Conseil pour les situa&ons jouées : « N’introduisez pas de règles avant qu’une faute correspondante ne 
se produise dans le jeu ». 

4P 

5     4      3      2 

Il serait intéressant lors d’une période 
d’effectuer ces différentes théma&ques 
avec ces proposi&ons d’organisa&on de 
l’espace : 3 zones, 4 zones, 5 zones  
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Exercer les habiletés techniques 
 

 
 

Comment ? 1 plateau pour 4 élèves  
 
Matériel : Jeu de l’oie à imprimer  
hNps://www.swissunihockey.ch/files/3815/7423/6891/SUH-
Leiterlispiel-FR-RZ.pdf  
 
But du jeu : Qui arrivera le premier au numéro 36 ?  
Le jeu de l’oie peut être réalisé de manière autonome à l’échauffement.  
Remplacer la tâche « jongler » par le nombre de secondes 
correspondant à « meCre la balle en équilibre sur la paleCe ». 

 
 
 

Comment ? Le circuit est effectué par groupes de deux ou trois élèves 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Matériel : 8 postes à imprimer + 1 feuille d’autoévalua?on par élève 
hNps://donuthockey.ch/wp/wp-content/uploads/F_DHtest_kompleN_18.8.2020.pdf  

  
 

 
 

 

Postes  Or Argent Bronze 
1 Hit The Cone 
Matériel : 3 quilles - 1 banc suédois 

   

2 BaNleship 
Matériel : 1 chariot  

   

3 Sniper 
Matériel : 3 quilles 

   

4 tunnel 
Matériel : 2 bancs 

   

5 Flip Score 
Matériel : 1 élément de caisson, 1 but 

   

6 Bowling 
Matériel : 10 quilles 

   

7 The Get Away 
Matériel : 1 couvercle de caisson 

   

8 Dribble King 
Matériel :5 cônes, 3 éléments de caisson, 1 but 

   

Jeu de l’oie (3-6P) 

Circuit (5-6P) 

Les élèves meMent la croix dans la case correspondante de 
chaque atelier et regarde leurs points d’expérience « or, 
argent, bronze»  à la fin du circuit. 
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Exercer les passes  
 
 

Comment ? 2 équipes / demi-salle  
 
Matériel : canne d’unihockey, balle, cônes, cerceaux 
 
But du jeu : Le meneur de jeu appelle un numéro. Chaque joueur 
portant ce numéro va dans le cerceau et prend une balle. 
Simultanément les autres joueurs se placent en colonne en face de la 
ligne de départ derrière le cône. 
Le joueur appelé passe alors la balle à chacun de ses coéquipiers qui la 
lui renvoient. Au fur et à mesure que les coéquipiers ont passé la balle 
au joueur appelé, ils retournent sur la ligne de départ. 
 
Variantes Modifier les distances des courses, la longueur des passes et le type de passes (passes à droite à 
gauche) 

 
 

 
Comment ? Plusieurs équipes / demi-salle  
 
Matériel : canne d’unihockey, balles, cônes, cerceaux 
 
But du jeu : Au signal, ramener le plus rapidement 
possible 1 balle chacun jusqu’à leur cerceau. Lorsqu’il n’y 
a plus de balles au centre, les joueurs peuvent aller 
chercher des balles dans les cerceaux des autres équipes. 
 
Variantes : Les joueurs partent par 2 et au retour  
se font des passes jusqu’à leurs cerceaux. 
 
 

 
Comment ? Cons?tuer une équipe offensive de 3 joueurs 
répar?s sur 3 cônes du carré.  
 
Matériel : 1 balle et 4 cônes par groupe 
 
But du jeu :  
Les passes qui traversent le carré sont interdites. 
Le joueur offensif disposant de la balle doit toujours avoir 2 
solu?ons de passe offertes par ses coéquipiers aux 2 cônes les plus 
proches de lui. Il ne peut faire la passe à l’un d’eux que lorsque ceCe 
consigne est respectée.Lorsqu’une passe est effectuée, il faut qu’un 
des joueurs se déplace pour respecter à nouveau ceCe consigne. 
 
Évolu?on : Quand le jeu est maîtrisé, ajouter un 
défenseur. 

Le château (1-6P) 

Le carré (5-6P)  

Le Beret (1-6P) 
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Exercer le jeu en équipe 
 

 
Comment ? 2 équipes  
Matériel ? 1 canne d’unihockey, des cerceaux et des balles 
 
Équipe A : Les douaniers. 
Chaque douanier se place dans un cerceau et est muni d’une canne d’unihockey. 
Il a pour mission de ne laisser passer aucune balle. 
S’il arrive à toucher la balle, il peut la prendre et la déposer à la douane (caisson). 
 
Équipe B : Les contrebandiers. 
Chaque contrebandier est muni d’une canne et doit récupérer le plus de balles possibles de l’autre côté 

de la salle. Il doit les ramener dans sa zone avec sa canne sans perdre sa balle. 
S’il y arrive, il peut déposer sa balle dans son coffre (caisson). 
 
Quelle équipe récupérera le plus de trésors après 3 minutes ? 
 
 
Variantes : 
- Augmenter ou diminuer le terrain 
- Les douaniers ?ennent leur canne à l’envers 
- Augmenter ou diminuer le nombre de douaniers 
 
 
 

 
 
  
Comment ? toute la classe / demi-salle 
Matériel ? 1 canne d’unihockey et 1 quille par élève, 3-4 balles 
 
Chaque élève, muni d’une canne d’unihockey, doit défendre son trophée (sa quille). 
Le but est d’intercepter une balle et de faire tomber le trophée d’un camarade. 
ACen?on, il ne fait pas oublier de protéger son propre trophée. 
Si un joueur fait tomber un trophée, il gagne 1 point. 
Si le trophée d’un joueur tombe, il doit faire un gage : effectuer un slalom ou conduire sa balle sur un 

banc. Ensuite, il redresse sa quille et reprend le jeu.  
 
Variantes : 

- Augmenter ou diminuer le nombre de balles 
- Les bons joueurs peuvent protéger 2 quilles  
- Augmenter la surface du terrrain 
- Jouer avec plusieurs balles 

 
 
 

Trafic de balles (4-6P)  

Les trophées (4-6P)  
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Comment ? 4 équipes , 4 buts placés sur chaque côté de la salle 
 
 
Matériel ? 4 goals (éléments de caissons), sautoirs, 4-5 balles 
 
Chaque équipe a son propre but et dispose 8 médailles (sautoirs) à côté de son but. 
Équipe A doit défendre son but, mais peut marquer des goals dans les buts des 3 autres équipes. 
Si un joueur de l’équipe A marque un goal chez les bleus, il a le droit de prendre une médaille bleue 

(sautoir) qui se trouve à côté du but et de la meCre autour du cou. 
 
Au bout de 5 minutes, quelle équipe aura le plus de médailles ? 
 
Variantes :  

- Lorsqu’un joueur gagne une médaille, il la ramène près  
de son propre but. 

- Si une équipe n’a plus de médailles, elle con?nue 
de jouer 

- On peut marquer un goal en u?lisant les murs, marquer 
par derrière. 

 

 
 
Comment ? 2 équipes 
Matériel ? 1 balle, 1 canne d’unihockey par élèves, 4 cerceaux, 1 ou plusieurs goals 
 
Équipe A : les aCaquants (les baCeurs) 
Un baCeur de l’équipe dégage la balle avec sa canne de unihockey. Dès que la balle est shootée, 2 

copains munis d’une canne et d’une balle partent et essaient de touner autour de 4 cerceaux (provis). 
Si au signal *brûlé*, un des 2 joueurs n’a pas sa balle dans un cerceau, il doit revenir à sa base. 
Si c’est le cas, ils peuvent con?nuer le parcours. 
3 points pour l’équipe si les baNeurs arrivent à effectuer un tour complet. 
 
Équipe B : les défenseurs  
Les défenseurs doivent se faire 3 passes avant de ?rer dans un goal-> signal *brûlé* 
 
Quelle équipe marquera le plus de points en 5 minutes ? 
 
Variantes :  

- MeCre un gardien de l’équipe adverse dans le but 
- Varier la distance entre les piquets 
- Varier le nombre de passes à la récep?on 

 
Référence : hNps://www.swissunihockey.ch/files/1416/7163/6857/SUH-Games-LehrmiNel-fr-A4-cmyk-
online-RZ.pdf  

Les mul:-goals (balle chasseur / 5-6P)  

Baseball (balle brûlée / 5-6P)  


