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Gilles MARAND
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PREAMBULE

Un ouvrage pratique pour tous les enseignants qui désirent se lancer dans un cycle d’ultimate.

L’ultimate est un sport collectif encore peu connu et peu pratiqué qui s’enseigne comme tous les autres sports collectifs.

La rédaction de cet ouvrage poursuit trois objectifs :

-Contribuer au développement de cette activité en milieu scolaire.

-Regrouper toutes les informations utiles à l’enseignement de l’Ultimate dans un document volontairement peu volumineux et facile d’accès.

-Permettre à tous les enseignants d’EPS d’avoir une base de départ pour mettre en place un cycle Ultimate avec leurs classes.

Ce travail répond à une demande des enseignants, rencontrés lors des différents stages de formation que j’anime depuis un certain nombre d’années, qui doutent de leurs capacités à mettre en place un cycle d’Ultimate après seulement un ou deux  jours de stage. Un document sur lequel ils peuvent s’appuyer, dans un premier temps pour construire leur cycle, puis, pour puiser ou s’inspirer des situations pédagogiques proposées, présentées suivant des items correspondants à l’activité. Toutes les situations ont été imaginées à partir d’actions de jeu qui peuvent se produire au cours d’un match. Elles sont toutes issues de mon expérience personnelle en club en tant que pratiquant, puis entraîneur et de mon expérience professionnelle en tant qu’enseignant EPS avec mes classes de lycée. 
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A. PRESENTATION

1. L’esprit du jeu
L’ultimate repose, par tradition, sur un esprit sportif qui place la responsabilité de l’application des règles du jeu sur le joueur lui-même. La pratique en haute compétition est encouragée, mais elle ne doit jamais l’être au détriment du respect mutuel des joueurs et des règles. Ce sport est pratiqué en auto-arbitrage, sans juge. Toute faute est réclamée par les joueurs eux-mêmes sur le terrain et aucun contact intentionnel ou accrochage n’est autorisé.

2. Historique

Dans les années 50, la « Frisbee Pie Company » sur la côte Est des Etats Unis produit plus de 80000 gâteaux par jour. Dans les universités, les étudiants ont trouvé un nouveau jeu : exercer leur adresse à lancer et rattraper les moules des gâteaux qu’ils viennent de consommer. Quelques années plus tard, William MORRISSON met au point le premier disque volant en matière plastique, stable et sans danger. Il faudra cependant attendre le rachat de ce brevet par la société WHAM’O, grande firme de jouets, pour que le Frisbee, marque déposée, fasse le tour du monde.

Aujourd’hui, de simple jeu, il est devenu un sport à part entière avec ses règles, ses compétitions et ses clubs. Des programmes de recherche sur les matériaux et la forme contribuent à améliorer sans cesse la qualité du disque volant, pour le plaisir de tous.

3. Le jeu
L’ultimate est un sport collectif opposant deux équipes de 7 joueurs chacune et où le frisbee remplace le traditionnel ballon. Le but étant de marquer 21 points avant l’équipe adverse, avec 2 points d’écart. Pour cela, il s’agit de progresser par passes successives en direction de la zone d’en-but adverse. Un point est marqué lorsqu’un joueur de l’équipe attaquante rattrape le frisbee dans cette zone d’en-but sur une passe d’un de ses partenaires. Le joueur ne doit ni courir, ni marcher tant qu’il est en possession du frisbee.

Lorsque l’équipe attaquante cherche à progresser en direction de l’en-but adverse, l’autre équipe tente de contrarier cette progression et d’obtenir le gain du frisbee en forçant un changement de possession (le « turn-over »). Il y a changement de possession lorsque la passe est incomplète : soit le frisbee est rattrapé ou mis à terre par un défenseur, soit il touche le sol ou tout objet ne faisant pas partie du terrain.

Un seul joueur de l’équipe défendant peut venir se placer devant le porteur du frisbee et compter les secondes (10 secondes), les autres défenseurs doivent être à au moins 3 mètres. A la fin du décompte des 10 secondes le porteur de frisbee doit avoir lancer, sinon il y a changement de possession.

4. Règlement simplifié de l’ultimate
· Le terrain

                                                                                      115m                                                                    


                            25m                                                    65m                                                 25m


                           Zone                                                                                                           Zone

                                                                                  Zone de jeu                                                                           37m

                         d’en-but                                                                                                     d’en-but


                                                                                 Lignes de but                                Ligne de touche

L’ultimate peut aussi se pratiquer en salle. On utilisera alors le terrain de handball avec des zones d’en-but de 6m.

· Nombre de joueurs

Le nombre de joueurs par équipe sur le terrain est de 7 en extérieur et est réduit à 5 à l’intérieur. Une équipe est composée de 21 joueurs, soit 3 collectifs en extérieur.

· Durée de jeu

Une équipe a gagné lorsqu’elle atteint le score de 21 points avec un minimum de 2 points d’écart.

· Mi-temps

Une mi-temps de 10 minutes est accordée quand une équipe a atteint 11 points.

· Remplacement des joueurs

Il ne peut se faire qu’après un point marqué (et également en cas de blessure). On peut chaque fois changer autant de joueurs que l’on veut.

· L’engagement

Le jeu démarre en début de période et après chaque point marqué par un engagement. Pour cela, un joueur de l’équipe qui engage doit envoyer le frisbee le plus loin possible vers la zone d’en-but adverse.

*Tant que le frisbee n’est pas lancé, les deux équipes doivent rester dans leur zone d’en-but respective.

*L’engagement ne peut avoir lieu que lorsque le lanceur et un joueur de l’équipe adverse ont levé un bras pour signaler que leur équipe est prête à jouer.

*Après chaque point, les deux équipes changent de camp et l’équipe qui a marqué le point engage.

*Aucun joueur de l’équipe qui engage ne doit toucher le frisbee en vol lors de l’engagement.

*A l’engagement, si le frisbee tombe :

       -Dans la zone de jeu, l’équipe qui reçoit, en prend possession et remet le frisbee en jeu de ce point.

       -Dans la zone d’en-but, l’équipe qui reçoit, en prend possession et le remet en jeu, de ce point ou en se plaçant au plus près sur la ligne de but.

       -Derrière la zone d’en-but, l’équipe qui reçoit, en prend possession et remet le frisbee en jeu en se replaçant au plus près sur la ligne de but.

       -En dehors du terrain, l’équipe qui reçoit, en prend possession et remet le frisbee en jeu à l’endroit où celui-ci a croisé la ligne de touche ou en se plaçant au centre du terrain à la perpendiculaire de l’endroit où le frisbee a croisé la ligne de touche.

· En cours de jeu

*Il est interdit de se déplacer avec le frisbee en main.

*Un seul adversaire peut venir se placer devant le porteur du frisbee et compter les secondes. A 10 secondes, le frisbee doit être lancé sinon l’adversaire en prend possession (on dit qu’il y a « turn-over »). Les autres défenseurs doivent se positionner à au moins trois mètres du lanceur.

*Pour pouvoir avoir une bonne vision du jeu, le porteur du frisbee peut utiliser son pied pivot. (Le pied pivot est le pied gauche pour les droitiers, et le pied droit pour les gauchers).

*Il est interdit de changer de pied pivot.

*Lorsqu’il garde le lanceur, le marqueur ne doit pas enjamber le pied pivot du lanceur (il doit y avoir une distance minimum d’un frisbee entre le lanceur et le marqueur). Le marqueur ne doit pas non plus positionner ses bras de façon à restreindre le pivotement du lanceur.

*Tous les autres joueurs peuvent se déplacer librement sur toute la surface de jeu, y compris les zones d’en-but.

*Il est interdit de se faire une passe à soi-même, sauf si un autre joueur a touché le frisbee avant qu’on le réceptionne à nouveau. Le frisbee peut être touché par n’importe quelle partie du corps.

*Lorsque le frisbee est attrapé simultanément par un attaquant et par un défenseur, le frisbee reste en possession de l’équipe offensive.
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Les lancers avec le pied pivot

· L’interception

Pour empêcher la progression des joueurs, l’équipe adverse doit essayer d’intercepter le frisbee, soit en le rattrapant, soit en le faisant tomber à terre, soit en le sortant des limites du terrain. Cette interception doit être faite sur la trajectoire du frisbee ; il est interdit de frapper un frisbee saisi par un adversaire.

· La perte du frisbee

La possession du frisbee change d’équipe en cas de perte de frisbee :

       -Lorsque le porteur du frisbee est compté jusqu’à 10 secondes par son marqueur.

       -Lorsque le frisbee est passé de la main à la main entre deux co-équipiers.

       -Lorsque le frisbee tombe par terre.

       -Lorsque le frisbee sort du terrain (hors limite).

       -Lorsque le frisbee est intercepté par un adversaire.

· Hors limite

Un frisbee est hors-limite s’il touche le sol en dehors du terrain de jeu ou s’il touche un quelconque objet situé hors du terrain. L’attaque passe alors à l’équipe adverse.

*La remise en jeu se fait le pied pivot dans le terrain de jeu à l’endroit où le frisbee est sorti.

*Seuls les joueurs défensifs peuvent sortir du terrain pour jouer le frisbee.

*Pour que le réceptionneur soit considéré DANS le terrain de jeu, son premier point de contact avec le sol, après le rattraper du frisbee, doit être entièrement dans le terrain de jeu (les lignes sont hors-jeu).

*Le frisbee en vol peut survoler une zone hors-limite, et revenir dans le terrain de jeu sans être considéré comme frisbee hors-limite.

· Les fautes

Une faute est la sanction d’un contact entre deux joueurs d’équipes opposées.

*Il est de la responsabilité de chaque joueur d’éviter tout contact. Un contact violent avec un adversaire en position légitime constitue une faute.

*L’auto arbitrage : ce sont les joueurs eux-mêmes qui annoncent les fautes en criant « faute ».

*Lorsqu’une faute est signalée, les joueurs doivent s’arrêter le plus rapidement possible pour garder leur place respective au moment de la demande de l’arrêt.

*Tout comportement agressif, mettant en cause la sécurité des autres joueurs, constitue une faute.

*Quand une faute est appelée, la possession du frisbee retourne au lanceur.

· Le marcher

Il est interdit de marcher avec le frisbee en main. Lorsqu’une faute de « marcher » est appelée, le joueur doit reculer de la distance qu’il a faite en trop, mais il garde la possession du frisbee.

5. Les principes de jeu


    ORGANISATION OFFENSIVE                               ORGANISATION DEFENSIVE
 Possession du frisbee

( Reconquête du frisbee )

    ATTAQUE ( collective )                        PROFONDEUR                           DEFENSE ( collective )

                                                                ( utilisation maxi de                                                                                                                                                                                                                                           

                                                                la longueur du terrain )

   PENETRATION                                                                                           RETARDEMENT

 ( profondeur maxi )                                                                                         ( éviter la profondeur                

                                                                                                                            maxi à l’adversaire )


   LARGEUR                                                                                                   CONCENTRATION

   ( utilisation de la                                                                                          ( numérique, spatiale )

    largeur du terrain )


  MOBILITE                                                                                              EQUILIBRE  } DEFENSIF

                                                                                                              REEQUILIBRE  }




       IMPROVISATION                                                                                       CONTRÔLE ( frein )


                                                                    MAITRISE DE SOI


      POINT                                                            ou                         RECONQUÊTE DU FRISBEE

-Ces applications se font au travers d’un système. Ces principes restent valables quel que soit le système.

-On peut par ce système définir:  -une stratégie.

                                                     -une tactique.

                         Eventuellement:  -un style. 

ORGANISATION au plan OFFENSIF                                   ORGANISATION au plan DEFENSIF


               POSSESSION DU FRISBBE


PENETRATION/PROFONDEUR                                                                           RETARDEMENT

( Profondeur: utilisation maxi de la longueur )                                         ( éviter la profondeur maxi )


UTILISATION DE LA LARGEUR                                                                   CONCENTRATION

    ( Ailier fort techniquement )                                                                           ( numérique, spatiale )


MOBILITE                                                                                             EQUILIBRE   }   DEFENSIF

                                                                                                             REEQUILIBRE }

IMPROVISATION                                                                                              CONTRÔLE ( frein )


          POINT                                            ou                                        RECONQUETE DU FRISBEE

· PENETRATION: aller le plus en avant possible dans le camp adverse: au plus vite, au plus                                         profond, et au plus précis: aller de l’avant. Il faut mettre le danger dans le  camp adverse. Le principe de pénétration concerne les non-porteurs.

· RETARDEMENT: pour l’équipe adverse, il doit toujours y avoir un joueur sur le porteur de frisbee pour l’empêcher de progresser.

· retardement: faire un barrage, se placer devant le porteur.

· CONCENTRATION: le principe de concentration se définit comme une manœuvre de repli, soit en nombre, soit dans l’espace, qui bénéficie du retardement et qui permet le replacement collectif en défense.

La concentration doit être prioritaire dans l’axe.

· LARGEUR: contourner le bloc défensif, il faut déplacer une défense pour la déstabiliser.

Pour développer le jeu latéralement, des courses sont utiles. Il faut que les joueurs effectuent des courses, se démarquent pour offrir des possibilités à ses partenaires. Déplacer le jeu, c’est déplacer le frisbee. Il ne faut pas confondre le déplacement du frisbee et les courses. 

Il faut trouver dans l’espace les solutions les plus simples. Il faut poser des problèmes à l’adversaire. Les courses de décrochage peuvent être favorables à la circulation du frisbee. La largeur s’applique à tous les niveaux. Pour un individu, être capable de jouer en largeur est différent que de jouer en avant. Le joueur doit être capable de voir (certains ont vu avant d’avoir eu le frisbee), de décider et ensuite d’exécuter.

· MOBILITE: tout ceci concernait le trajet du frisbee. Mais le jeu ne peut se dérouler que grâce à l’ensemble des joueurs de l’équipe et des non-porteurs en particulier. Le jeu ne peut se réaliser que grâce à la mobilité. Il y a un porteur de frisbee et six non-porteurs: les solutions viennent forcément des déplacements, soit individuel, soit collectifs des joueurs d’une équipe. Les déplacements sont prioritaires. On ne peut pas jouer si les joueurs sont arrêtés. Pour être mobile, il faut être endurant (qualité physique), vivace, explosif et puissant et être capable de renouveler des efforts d’intensité maximum (résistance): milieu anaérobie alactique.

Quand on parle de mobilité, le paramètre athlétique entre en jeu. Une défense doit bouger pour essayer de compenser les déplacements. Ces manœuvres peuvent être décrites par: équilibre et déséquilibre.

Changer le jeu, c’est être capable de se déplacer pour faire intervenir un jeu de mouvement. Soit transversale si l’on est capable techniquement, soit faire une passe dans l’axe pour écarter sur l’autre côté.

· EQUILIBRE/REEQUILIBRE: on essaye de compenser, de palier les mouvements de l’attaque adverse car on estime qu’ils ne sont pas momentanément trop dangereux. La défense est stabilisée.

· MAITRISE DE SOI: On devrait, sur un terrain, être le plus intelligent possible. Les défenseurs ne peuvent intervenir que sur les trajectoires de frisbee, il ne faut donc essayer d’intervenir qu’à coup sur.

· IMPROVISATION: adopter des comportements dont les facteurs doivent être la surprise et la vitesse.

6. Les différents types de défense

Il existe deux types de défense : La défense individuelle stricte.

                                                    La défense de zone.

a. La défense individuelle stricte

C’est la défense la plus couramment utilisée, priorité au marquage d’un adversaire direct, à la prise en charge de l’adversaire ( avec ou sans frisbee ). 

Le but du défenseur est de dissuader la passe, donc contrairement aux autres sports collectifs où le défenseur se positionne entre son adversaire direct et la cible, à l’ultimate le défenseur ne peut agir que sur la trajectoire du frisbee, il va donc se positionner à coté de son adversaire de façon à pouvoir, soit intercepter le frisbee avant que l’attaquant ne l’attrape, soit pouvoir intervenir sur un frisbee long vers l’en-but, sachant que le frisbee plane et reste un certain temps dans les airs. Le défenseur qui marque le porteur de frisbee empêche la passe profonde.

b. La défense de zone

Défense moins utilisée, mais efficace lorsque les conditions atmosphériques (vent) sont difficiles. Cette forme de défense est également intéressante car elle permet de récupérer le frisbee collectivement, cependant elle demande une coordination et une entre-aide importante entre tous les joueurs de l’équipe. 

Priorité à l’endroit où se trouve le frisbee, on contraint l’espace à l’adversaire, on essaye de l’obliger à envoyer le frisbee dans une zone bien précise.

· Exemple de défense de zone, la défense dite en parapluie.

Elle s’organise en fonction de l’endroit où se trouve le frisbee par rapport à la largeur du terrain. En divisant le terrain en deux dans le sens de la longueur, nous avons un grand coté et un petit coté, le but de la défense est de contraindre l’adversaire à lancer dans le petit coté au-dessus du parapluie pour que les défenseurs derrière le parapluie puissent intercepter le frisbee.
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B. ASPECT PEDAGOGIQUE
Pour aborder un cycle d’ultimate, il nous paraît important de distinguer deux aspects fondamentaux : les techniques spécifiques du maniement de l’engin, les aspects tactiques propres à l’ultimate.

1. Les lancers

Le porteur du frisbee utilise en général un des trois lancers suivant pour faire une passe à un partenaire démarqué : le coup droit (le side arm), le revers (le backhand), le lob (l’upside-down). Cependant en matière de lancer, l’imagination du joueur reste maîtresse du jeu. Tout est possible et tout peut évoluer.

· LE REVERS (BACKHAND)
LA PRISE : placer le pouce sur la surface supérieure du frisbee, l’index sur le bord extérieur du frisbee et les autres doigts à l’intérieur du frisbee.

LE LANCER : de profil, l’épaule droite face au partenaire, les genoux légèrement pliés. Amenez le frisbee à hauteur de l’épaule gauche. En déroulant horizontalement le bras, lancez le frisbee d’un mouvement sec de poignet.

LES REPERES : tir à l’arc, mouvement rectiligne, le partenaire doit toujours voir le frisbee. Inclinez le frisbee plus ou moins en fonction de la force et de la direction du vent.

[image: image3.png]LE HEVERS





[image: image4.png]°
®
3
o
2
d
pur
9
@
2
-
-8





·  LE COUP DROIT (SIDE ARM)

LA PRISE : tenir le frisbee entre le pouce et l’index, Le pouce au-dessus du frisbee, l’index et le majeur à l’intérieur du frisbee touchant le bord. Les deux doigts restant sont repliés.

LE LANCER : le pied gauche et l’épaule gauche sont en avant, alors que l’épaule du lancer (épaule droite) reste d’abord en arrière. Le frisbee est tenu incliné vers le sol.

Contrairement au lancer en revers, le frisbee sera lancé le long du côté droit du corps. Retournez le poignet en arrière, élancez  l’avant bras et retournez vivement le poignet juste avant de lâcher le frisbee.

Bloquez la main au moment du lâcher.

LES REPERES : on ne lance qu’avec le poignet et les doigts à l’intérieur du frisbee. Ne pas prendre d’élan ni avec le bras, ni avec le poignet. La main ne doit pas passer devant le corps (blocage).

Laissez faire le poids du frisbee (incliné).

[image: image5.png]LE COUP DROIT





[image: image6.png]



· 
LES COURBES : on modifie la trajectoire de vol du frisbee en changeant l’angle du lancer. La trajectoire décrit à présent une courbe (vers la gauche ou vers la droite) ; Un lancer en courbe doit être effectué très calmement, le mouvement est plus coulé.

· LE LOB

Le frisbee vole à l’envers.

LA PRISE : est la même que le coup droit.

LE LANCER : il diffère du coup droit de par le lâcher du frisbee, au-dessus de la tête, avec un angle d’environ 50 degrés (la face intérieure du frisbee sera orientée vers le ciel), le frisbee volant à l’envers.

LES REPERES : ne pas oublier le coup de poignet, visez à gauche du partenaire pour les droitiers, le frisbee faisant une courbe en volant.

· LES INCIDENCES DE ERREURS (POUR LES DROITIERS)
Le frisbee ne décrit pas une courbe

vers la droite mais un s
      Tourne vers la gauche                                      -Vous lancez avec le bras                             Tourne vers la droite

                                                                                    et non avec le poignet.                              

-Vous avez pris de l’élan avec le bras,                   -Le frisbee manque de rotation.             -Le mouvement est 

  ou avec le poignet derrière                                                                                                       curviligne et non               

                                                                                                                                                    rectiligne.

-Le frisbee n’est pas incliné.                                                                                                     -Le frisbee n’est pas incliné.

-La main n’a pas été stoppé sur votre côté.   EN LOB                                Le bras lanceur n’a pas été           - Les épaules ont tourné en fin de lancer.                                                Stoppé en en direction du partenaire.

-Vous avez lancer avec le bras et non avec                                                                        -Les épaules ont tourné en fin de le poignet.                                                                                                                                lancer.

                                                                                                                


                        EN COUP DROIT                                                                                                            EN REVERS


      Tourne à droite                                                                                                                       Tourne à gauche 

                                                                   Monte

-Le frisbee manque de rotation.                                                                                         -Le frisbee manque de rotation.

-Le mouvement de poignet n’est                               -Extension des jambes.                   - Le mouvement de poignet n’est 
pas assez sec.                                                             -Trajet de la main vers le haut.                                       pas assez sec.

                                                                     -Le bord avant du frisbee est orienté 

                                                                                     vers le haut.

2. Les rattrapés

· A deux mains
Le rattrapage le plus simple. Il peut s’effectuer de deux manières :

-Une main sur la face extérieure du frisbee et l’autre sous la face intérieure, le corps sur la trajectoire du frisbee.

-Les deux mains sur le bord extérieur du frisbee. Pour ce rattrapé, il est conseillé d’attraper le frisbee paumes de mains vers le haut, pouces à l’extérieur. Si le frisbee arrive au-dessus ou au niveau des yeux, attrapez le frisbee paumes de mains vers le bas, pouces à l’intérieur du frisbee.

· A une main
-Latéralement, coupez la trajectoire du frisbee, pouce et paume de main vers le haut, serrez les doigts au moment de l’impact.

-De face, frisbee haut, coupez la trajectoire du frisbee, pouce et paume de main vers le bas, serrez les doigts au moment de l’impact.

- De face, frisbee bas, coupez la trajectoire du frisbee, pouce et paume de main vers le haut, serrez les doigts au moment de l’impact.

3. Situations pédagogiques

Règles de sécurité

Veillez à garder un espace suffisant entre les groupes d’élèves et faites en sorte que tout le monde lance dans le même sens.

Après un premier cycle d’initiation, il convient de renforcer les habiletés acquises en jouant essentiellement sur les variables : - temps.

                                                             -espace.

-opposition.

a. Les lancers

Pour toutes les situations, adapter les dimensions en fonction de la morphologie, de l’age, du nombre des élèves par équipe. 

· Situation 1

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés de 10m puis 15m.

-Tous dans le même sens.
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	Consignes :

-Lancer en revers.

Cf : voir B.1.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee
	But visé :

-Technique du revers.


· Situation 2

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés de 10m puis 15m.

-Tous dans le même sens.
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	Consignes :

-Lancer en coup droit.

Cf : voir B.1.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee
	But visé :

-Technique du coup droit.


· Situation 3

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés de 10m puis 15m.

-Tous dans le même sens.
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	Consignes :

-Lancer en lob.

Cf : voir B.1.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee


	But visé :

-Technique du lob.


· Situation 4

	Dispositif :

-Un frisbee pour 3 élèves espacés de 10m puis 15m.

-Tous dans le même sens.

-Changer de place, permuter.                                                                                 

                                                Pivot
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit et lobe.

Cf : voir B.1.

-Les joueurs au centre réceptionnent et pivotent avant de lancer au suivant.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers.

-Le pied pivot..


· Situation 5

	Dispositif :

-Un frisbee pour 3 élèves espacés de 15m.

-Tous dans le même sens.

-Un lanceur, un marqueur et un défenseur.

-Le lanceur suit son disque et devient marqueur.

 Le receveur devient lanceur.

 Le marqueur devient receveur.
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	Consignes :

-Lancer en revers et en coup droit..

-Le lanceur : utiliser systématiquement le pied pivot.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur.                                                    

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee


	But visé :

-Technique des lancers (RV, CD, L).

-Le pied pivot

-Le marquage du lanceur.


· Situation 6

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves.
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	Consignes :

-Sur toute la longueur du terrain.

-Passe et va en passes latérales, les joueurs se déplacent vers l’avant.

-Changer de rôle au retour.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee

-Donner le frisbee en avant du receveur.
	But visé :

-Exercice d’échauffement.

-Le passe et va.


· Situation 7

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves.
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	Consignes :

-Autre forme de passe et va.

-Un joueur passe toujours en profondeur et croise sa course derrière le partenaire.

-L’autre joueur passe toujours latéralement et croise sa course devant le partenaire.

-Changer de rôle au retour.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee

-Donner le frisbee en avant du receveur.
	But visé :

-Exercice d’échauffement.

-Le passe et va.


b. Le pied pivot

· Situation 8

	Dispositif :

-Un frisbee pour 5 élèves.
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	Consignes :

-Faire une passe à l’un de ses partenaires sans contourner le défenseur.

-Les partenaires sont fixes.

-Le défenseur doit presser le porteur pour l’empêcher de faire une passe dans de bonnes conditions.

-Changement de rôle toutes les 5 tentatives de passes.

-Après chaque passe, retour au centre.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee
	But visé :

-Le pied pivot.


· Situation 9

	Dispositif :

-Un frisbee pour 9 élèves.

-3 équipes (A, B, C) de 3 joueurs.
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	Consignes :

-2 équipes s’affrontent sur le terrain.

-Les 3 joueurs de la 3ème équipe sont dans les en-but.

-Les deux équipes marquent dans les 3 zones d’en-but.

-Essayer de marquer en transmettant le frisbee à un des joueurs situés dans les trois en-but.

-Rotation des équipes au temps, ou tous les deux ou trois points.

	Critères de réussite :

-Gagner ses matchs.


	But visé :

-Le pied pivot.

-Le démarquage.


c. Les lancers sur des joueurs en mouvement

· Situation 10

	Dispositif :

-Deux frisbees pour 4 élèves espacés de 15m, 20m.
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit et lobe.

Cf : voir B.1.

-Les deux joueurs sans frisbee partent en même temps.

-Les deux joueurs avec le frisbee lancent et dosent le lancer en fonction de la course du partenaire, ils visent le plot en face d’eux avant que le partenaire n’arrive.

-Puis on inverse les rôles, les lanceurs deviennent réceptionneurs et les réceptionneurs deviennent lanceurs.

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.
	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.


· Situation 11

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés.
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit.

Cf : voir B.1.

-Le non porteur fait un appel en direction du 1er plot, change de direction en accélérant vers le 2ème plot.

-Au changement de direction du NP, le porteur lance en visant le 2ème plot en dosant son lancer.

-Complexification : rajouter un défenseur sur le porteur.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur.                                                    

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.

-Pied pivot.


· Situation 12

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés.
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit.

Cf : voir B.1.

-Le non porteur fait un appel en direction du 1er plot, change de direction en accélérant vers le 2ème plot.

-Au changement de direction du NP, le porteur lance en visant le 2ème plot en dosant son lancer.

-Complexification : rajouter un défenseur sur le porteur.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur.                                                    

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.

-Pied pivot.


· Situation 13

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés.
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit.

Cf : voir B.1.

-Le non porteur fait un appel en direction du 1er plot, change de direction en accélérant vers le 2ème plot.

-Au changement de direction du NP, le porteur lance en visant le 2ème plot en dosant son lancer.

-Complexification : rajouter un défenseur sur le porteur.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur.                                                    

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.

-Pied pivot.


d. Le démarquage

Rôle prépondérant des non porteurs qui doivent impérativement proposer des solutions au porteur, puisque celui-ci ne peut pas se déplacer et qu’il est compté 10 secondes par l’adversaire.

Par commodité vous avez la possibilité de reprendre les situations utilisées pour les lancers sur les joueurs en déplacement, l’avantage est que les élèves les connaissent puisqu’ils les ont déjà faites. Il suffit de rajouter un défenseur sur le non porteur qui lui à chaque changement de direction (plot) a deux possibilités pour se débarrasser de son défenseur.

· Situation 14

	Dispositif :

-Un frisbee pour 3 ou 4 élèves espacés.

-Un lanceur sans puis avec un marqueur.

-Un non porteur avec un défenseur
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit.

Cf : voir B.1.

-Le non porteur fait un appel en direction du 1er plot, change de direction en accélérant vers un des 2ème plot pour se débarrasser de son défenseur.

-Au changement de direction du NP, le porteur lance en visant le 2ème plot en dosant son lancer.

-Complexification : rajouter un défenseur sur le porteur.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur. 

-Au ou le joueur a deux possibilités.                                                                                                    

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.

-Pied pivot.

-Le démarquage.


· Situation 15

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 élèves espacés.
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	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit.

Cf : voir B.1.

-Le non porteur fait un appel en direction du 1er plot, change de direction en accélérant vers le 2ème plot.

-Au changement de direction du NP, le porteur lance en visant le 2ème plot en dosant son lancer.

-Complexification : rajouter un défenseur sur le porteur.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur.    

-A chaque ou, le joueur a plusieurs possibilités.                                                                                                 

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.

-Pied pivot.

-Le démarquage.


· Situation 16

	Dispositif :

-Un frisbee pour 3 ou 4 élèves espacés.


[image: image22.png]



	Consignes :

-Lancer en revers, coup droit.

Cf : voir B.1.

-Le non porteur fait un appel en direction du 1er plot, change de direction en accélérant vers le 2ème plot.

-Au changement de direction du NP, le porteur lance en visant le 2ème plot en dosant son lancer.

-Complexification : rajouter un défenseur sur le porteur.

-Le défenseur : défense passive,

                           puis active sans déplacement des  

                           pieds.                                                     

                           puis active avec déplacement des  

                           pieds. 

                           Compter le lanceur.   

-A chaque ou, le joueur a plusieurs possibilités.                                                 

	Critères de réussite :

-Ne pas faire tomber le frisbee.


	But visé :

-Technique des lancers sur joueur en mouvement.

-Pied pivot.

-Le démarquage


· Situation 17

	Dispositif :

-Un frisbee pour 8 élèves.

-X équipes de 4 élèves.

-2 équipes par ¼ de terrain. 
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	Consignes :

-L’équipe qui attaque joue avec 4 joueurs.

-L’équipe qui défend joue dans un premier temps avec un seul défenseur.

-A chaque fois que l’équipe qui attaque, conclue dans l’en-but, un défenseur supplémentaire entre en jeu pour la séquence suivante. On passe donc d’un 4 c 1, à un 4 c 2, à un 4 c 3, puis à un 4 c 4.

-A chaque fois que l’équipe qui attaque perd le frisbee, elle passe en défense.

-A chaque permutation attaque défense, on reprend là où on avait échoué.    

-Faire sous forme de rencontre de 5 minutes ou chaque équipe a 10 tentatives, et on compte le nombre de points marqués.                  

	Critères de réussite :

-L’équipe qui attaque marque 1 point lorsqu’elle conclut le 4 c 3 et 3 points lorsqu’elle conclut le 4 c 4.


	But visé :

-Le démarquage.

-Eparpillement sur le terrain.

-Occupation des espaces libres.


e. Jeux collectifs à thème

Pour toutes les situations collectives, adapter les dimensions du terrain en fonction de la morphologie, de l’age, du nombre des élèves par équipe. 

A l’ultimate, il est important de libérer des espaces libres, donc d’occuper le terrain dans toutes ses dimensions. D’autre part 80% des points sont marquer dans les zones latérales des en-but.

· Situation 18

	Dispositif :

-Un frisbee pour 2 équipes.

-X équipes de 5 ou 6 élèves.

-2 équipes par ¼ de terrain (20 à 30 x 20 à 30 mètres). 
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	Consignes :

-Passe à 10.

-Le porteur de frisbee n’a pas le droit de se déplacer, il ne peut qu’utiliser son pied pivot.

-Les défenseurs n’ont pas le droit de marquer le porteur de frisbee.

-Les attaquants n’ont pas le droit de faire tomber le frisbee, les défenseurs ont le droit, y compris de le faire sortir du terrain.   

-Règles à découvrir.
-Pas d’arbitre = AUTO-ARBITRAGE

-Pas le droit de se déplacer avec le frisbee en main.

-Le pied pivot.

-Le défenseur a le droit de faire tomber le frisbee sur sa trajectoire, et de le faire sortir du terrain.

-Le porteur de frisbee a 10 secondes pour envoyer le frisbee lorsqu’il est compté par un adversaire.

Pas le droit de se faire une passe à soi-même.

-Lorsque le frisbee est attrapé simultanément par un attaquant et un défenseur, le frisbee reste la possession de l’attaquant

-Les fautes (voir règlement).            

	Critères de réussite :

-L’équipe qui fait 10 passes successives sans faire tomber le frisbee marque un point.


	But visé :

-Découverte des règles de l’ultimate.

-Première situation collective à proposer dès la première séance.


· Situation 19

	Dispositif :

-x équipes de 4 joueurs.

-4 contre 4 sur ¼ de terrain.


[image: image25.png]39

49





	Consignes :

-Marquage individuel strict pour l’équipe qui défend.

-Lorsqu’un joueur fait une course de démarquage, il libère un espace, l’utiliser immédiatement par un autre joueur.

-Casser l’alignement porteur-défenseur-partenaire.

	Critères de réussite :

-Gagner le match.

-Se débarrasser de son défenseur pour l’attaquant.

	But visé :

-Les courses de démarquage.

-Appui- soutien.

-Aide au porteur.

-Le passe et va.

-Occupation du terrain.

-Utilisation de toutes les dimensions du terrain.

-La défense individuelle.

-Effets des courses pour les autres.




· Situation 20

	Dispositif :

-2 équipes de 6 joueurs.

-Un terrain d’ultimate de 60 x 30 mètres.


     3 pts                                                                        3 pts

 

     1 pt                                                                          1 pt


     3 pts                                                                        3 pts


	Consignes :

-Utiliser les courses de démarquage en situation de match

 ( Revenir vers le porteur de frisbee).

-Créer des espaces libres qui doivent être utilisés par vos partenaires. 

-Favoriser les points marqués dans les coins.

	Critères de réussite :

-Gagner le match.

-Points marqués dans les zones latérales = 3 points

-Points marqués en zone centrale = 1 point.

	But visé :

-Les courses de démarquage.

-Appui- soutien.

-Aide au porteur.

-Le passe et va.

-Occupation du terrain.

-Utilisation de toutes les dimensions du terrain.


f. Aspect tactique

· Situation 21

	Dispositif :

-2 équipes de 7 joueurs

-Le terrain d’ultimate divisé en 2 sur sa longueur.
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	Consignes :

-Tous les joueurs de l’équipe sont alignés sur toute la longueur du terrain.

-Déterminer un côté de l’attaque.

-Le porteur lance lorsque le 1er receveur change de direction.

-Le signal de départ pour le suivant est le changement de direction du précédent.

-Remonter le frisbee le long d’une ligne de touche.

-Dans un deuxième temps, faire cet exercice sous forme de compétition entre deux équipes, la première qui amène le frisbee en bout de ligne dans l’en-but a gagné.



	Critères de réussite :

-Emmener le frisbee en bout de ligne sans le faire tomber.

	But visé :

-L’attaque en ligne.

-Travail de coordination.




· Situation 22

	Dispositif :

-2 équipes de 7 joueurs

-Le terrain d’ultimate divisé en 2 sur sa longueur.
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	Consignes :

-Tous les joueurs de l’équipe sont alignés sur toute la longueur du terrain.

-Déterminer un côté de l’attaque.

-Le porteur lance lorsque le 1er receveur change de direction.

-Le signal de départ pour le suivant est le changement de direction du précédent.

-Alterner une passe latérale d’un côté, une passe latérale de l’autre côté.

-Dans un deuxième temps, faire cet exercice sous forme de compétition entre deux équipes, la première qui amène le frisbee en bout de ligne dans l’en-but a gagné.



	Critères de réussite :

-Emmener le frisbee en bout de ligne sans le faire tomber.

	But visé :

-L’attaque alternée.

-Travail de coordination.




· Situation 23

	Dispositif :

-2 équipes de 7 joueurs

-Le terrain d’ultimate divisé en 2 sur sa longueur.
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	Consignes :

-Tous les joueurs de l’équipe sont alignés sur toute la longueur du terrain.

-Déterminer un côté de l’attaque.

-Le porteur lance lorsque le 1er receveur change de direction.

-Le signal de départ pour le suivant est le changement de direction du précédent.

-Alterner une passe latérale d’un côté, une passe profonde, une passe latérale de l’autre côté, une passe profonde.

-Dans un deuxième temps, faire cet exercice sous forme de compétition entre deux équipes, la première qui amène le frisbee en bout de ligne dans l’en-but a gagné.



	Critères de réussite :

-Emmener le frisbee en bout de ligne sans le faire tomber.

	But visé :

-L’attaque alternée, une passe latérale, une passe profonde.

-Travail de coordination.


· Situation 24

	Dispositif :

-2 équipes de 7 joueurs.

-Le terrain d’ultimate.
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	Consignes :

-C’est le marqueur qui par son placement induit tout le placement défensif de son équipe.

-On oblige l’équipe attaquante à jouer sur la largeur. Force middle.



	Critères de réussite :

-Obliger l’équipe attaquante à jouer là où l’on veut qu’elle joue.
	But visé :

-Organisation de la défense.


· Situation 25

	Dispositif :

-2 équipes de 7 joueurs.

-Le terrain d’ultimate.


[image: image30.png]Zone interdite

Zone de jeu
Farcde






	Consignes :

-C’est le marqueur qui par son placement induit tout le placement défensif de son équipe.

-On oblige l’équipe attaquante à jouer sur la profondeur. Force ligne.



	Critères de réussite :

-Obliger l’équipe attaquante à jouer là où l’on veut qu’elle joue.
	But visé :

-Organisation de la défense.


· Situation 26

	Dispositif :

-2 équipes de 7 joueurs.

-Le terrain d’ultimate.
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	Consignes :

-Match d’ultimate.

-Vous adaptez les règles en fonction de la séance, des objectifs, de ce que vous avez déjà travaillé avec vos élèves.

	Critères de réussite :

-Gagner ses matchs.
	But visé :

-A chaque séance, mise en application d’un objectif, d’un thème, en situation de jeu collectif.


C. L’OBSERVATION ET L’EVALUATION

Les caractéristiques du jeu Ultimate mettent en évidence le rôle primordial des non-porteurs donc des courses de démarquage. De part le règlement le porteur de frisbee ne peut se déplacer et est donc obligé de jouer avec ses partenaires qui eux sont dans l’obligation de lui proposer des solutions.

La qualité des passes et la qualité des réceptions ont également une importance dans le déroulement des actions, le but étant de mettre hors de position le maximum de joueurs adverses, afin de se retrouver soit en surnombre, soit avec un avantage de position. A un certain niveau de pratique, l’enchaînement des actions sera déterminant.

Enfin, l’équipe défensive devra impérativement récupérer le frisbee, le règlement l’y aidant, puisque les défenseurs peuvent à tout moment faire tomber le frisbee à terre en l’interceptant ou le faire sortir des limites du terrain. Lorsque l’on est en défense, tous les joueurs doivent s’investir dans la récupération du frisbee, sous peine de pénaliser son équipe.

Vous retrouvez à travers ces quelques lignes les quatre items importants à observer, et qui vous permettront de mettre en place votre évaluation.

Vous allez trouver des exemples de grilles d’observation, de grilles de niveaux et des fiches d’évaluation. L’Ultimate étant un sport collectif, il s’observe et s’évalue comme tous les sports collectifs, à vous de vous construire vos propres grilles en fonction de vos exigences, en fonction des caractéristiques de vos élèves et de leur temps de pratique, etc…

1. Conditions et situations pour l’évaluation 

· Petit terrain
· Un terrain de handball (40m x 20m). Prolongez les lignes des 6 mètres jusqu’à la ligne de touche pour faire les en-but.

· Equipe de 5 joueurs sur le terrain + 1 ou 2 remplaçants.(constituez vos équipes en fonction du nombre d’élèves par classe)

· Au moins 3 matchs de 6 minutes ou un nombre x de points à marquer.

· Grand terrain
· Un terrain de 60 à 80m x 30 à 35m.

· Equipe de 6 à 7 joueurs sur le terrain + 1 ou 2 remplaçants.(constituez vos équipes en fonction du nombre d’élèves par classe)

· Au moins 3 matchs de 8 minutes ou un nombre x de points à marquer.

Toutes les observations et les évaluations certificatives doivent être réalisées en situation de match opposant des équipes dont le rapport de force est équilibré à priori (équipe homogène).

Les règles essentielles sont celles de l’ultimate.

2. Exemple de fiches d’observation

· Fiche d’observation individuelle

	OBSERVATION ULTIMATE
Nom du joueur observé :                                                                                                                                        Classe :

Nom de l’observateur :



	· PASSES

                                                                                                                                                                                      TOTAL     % de +

+
+
Pl

+
d

+
+
+

+
+
+
Pld

+
+
+

+
+
+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

12

85.7

-

-

-

-

-

-
Pl

-

-

-

-

-

-
Pl

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

2


       +   = La passe est réceptionnée dans l’en-but.

P  = La passe fait progresser le frisbee. (l= longue, c = courte)

d  = La passe est décisive ( crée un décalage ou le déséquilibre de l’équipe adverse, permet une progression sur la passe suivante). 

 

	· RATTRAPES

                                                                                                                                                                                      TOTAL     % de +

+

+

+

d

+

+

d

+

+

+

+

+

+

d

+

+

+

+

+
+

+

+
+

d

+
+

+

+

+

+

+

+

+

+

17

80.9

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

4

+   = La réception marque le point..

d   = La réception est décisive, permet un enchaînement réception-passe dans le mouvement.


	· DEMARQUAGES

                                                                 Toujours                                        Parfois                                             Jamais




	· DEFENSE
                                                                 Toujours                                        Parfois                                             Jamais


Presse le porteur :                                     X

                              

       Dissuade la passe :


       Intercepte le frisbee :



· Fiche d’observation collective

	OBSERVATION ULTIMATE
Equipe observée :     Bleue                                                                                                                                   Classe :

Nom de l’observateur :



	· PASSES

                                                                                                                                                                                      TOTAL     % de +

+
+
Pc

+
Pld

+
+
+

+
Pld

+
+
d

+
+
+

+
+
Pl

+

d

+

Pc

+

Pc

+

Pl

+

+

+

+

Pc

+

Pl

+
Pl

+

+

Pl

+

d

+

+
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-

-

-

-

-

Pl

-
-

-

-

-

-

-
-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-
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       +   = La passe est réceptionnée dans l’en-but.

P   = La passe fait progresser le frisbee. (l= longue, c = courte)

d   = La passe est décisive ( crée un décalage ou le déséquilibre de l’équipe adverse, permet une progression sur la passe suivante. 

 


	OBSERVATION ULTIMATE
Equipe observée :     Rouge                                                                                                                                   Classe :

Nom de l’observateur :



	· PASSES

                                                                                                                                                                                      TOTAL     % de +

+
+
+
+
+
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+

+
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+
+
+
+
+

+
+
c

+
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+

+

+

+

c

+
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+

+

+
+

+

+

c

+

d

+
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-
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-
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-
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       +   = La passe est réceptionnée dans l’en-but.

P   = La passe fait progresser le frisbee. (l= longue, c = courte)

d   = La passe est décisive ( crée un décalage ou le déséquilibre de l’équipe adverse, permet une progression sur la passe suivante. 

 


· Analyse des deux tableaux

L’équipe bleue est capable de conserver le frisbee et de le faire progresser sur des séquences supérieures à deux passes. Les passes sont principalement courtes.

L’équipe rouge est incapable de conserver le frisbee, surtout sur le jeu long et profond.

· Grille de niveaux par items

	
	PASSES
	RATTRAPER
	DEMARQUAGE
	DEFENSE

	NIVEAU 1
	-Revers : mal maîtrisé, peu précis.

-Corps de face, tous les défauts persistent.

-Pied arrière se soulève au moment du lancer.

-Coup droit inexistant.
	-Ne rattrape aucun frisbee.

-Peur du frisbee.
	-Joueur immobile, ne se démarque pas, champ d’évolution très restreint.
	-Aucune action de défense.

	NIVEAU 2
	-Revers : Précis si moins de 10 mètres sur partenaire à l’arrêt.

-Le frisbee manque de rotation.

-Corps de profil lors de la préparation, puis de face lors du lancer.

-Coup droit : Tenté mais pas maîtrisé.

-Pas de pied pivot.
	-Ne rattrape que les passes courtes qui ont peu de vitesse.


	-Se déplace en suivant le chemin  du frisbee.

-Demande le frisbee en étant très proche du porteur et immobile. 

-Pas de pied pivot.
	-Presser : est en retard sur son adversaire, n’empêche pas la passe.

-Intercepter : Par hasard, lorsqu’il est sur la trajectoire du frisbee.

-Dissuader : inefficace, l’adversaire direct est souvent démarqué.

	NIVEAU 3
	-Revers : Précis sur joueurs arrêtés même à plus de 10 mètres, mais imprécis sur joueurs en mouvement.

-Corps de profil durant tout le lancer.

-Coup droit : Tenté, réalisé mais pas de rotation du frisbee, imprécis.

-Début de pied pivot.
	-Rattrape principalement à deux mains, les lancers courts et longs à l’arrêt.
	-Se veut disponible, se déplace, mais pas toujours à bon escient.

-Se débarrasse de son défenseur, mais se cache derrière un autre défenseur aligné avec le porteur.

-Essai de démarquage toujours vers l’avant.

-Début de pied pivot.
	-Presser : est présent mais l’adversaire réalise une passe précise grâce à un pied pivot. .

-Intercepter : Touche le frisbee de manière volontaire (interception au détriment de la pression et de la dissuasion).

-Dissuader : Ralentit le jeu adverse.

	NIVEAU 4
	-Revers : Précis sur joueurs en mouvement même éloignés.

-Problème de timing sur les lancers longs sur joueurs en mouvement.

-Coup droit : Lancer sans défaut par rapport aux règles opérationnelles, précis sur joueurs à l’arrêt même loin, imprécis sur joueur en mouvement.

-Pied pivot maîtrisé.
	-Rattrape les frisbee même en mouvement.

-Arrêt avant de lancer.
	-Se rend disponible.

-Démarquage en appui ou en soutien si le besoin s’en fait sentir.

-Se déplace dans les espaces libres, mais pas toujours en tenant compte des possibilités du porteur.

-Pied pivot maîtrisé.
	-Presser : L’adversaire donne le frisbee mais dans de mauvaises conditions.

-Intercepter : Attrape le frisbee mais les adversaires ont le temps de se replacer..

-Dissuader : L’adversaire n’a le frisbee que grâce à un block..

	NIVEAU 5
	-Revers et coup droit : Précis et pertinents dans le choix de type de lancer dans toutes les situations.

-Pied pivot : permet de se défaire du harcèlement du défenseur.
	-Capable d’enchaîner rattraper à une main et lancer dans le mouvement sans marcher.
	-Offre toujours la bonne solution au porteur.

-Evolue toujours à la distance de passe du porteur.
	-Presser : Provoque les 10 secondes.

-Intercepter : Tout terrain et enchaînement avec une passe immédiate.

-Dissuader : L’adversaire n’a jamais le frisbee. Si le joueur est victime d’un block, il échange avec son partenaire.


· Grille de niveaux
	NIVEAU 1
	
	EVITE LE JEU

-Joueur inactif. Désintérêt par rapport au jeu. 

-Ne rattrape presque jamais le frisbee.
	
	        0 à 4

2 à 3
4 à 5
6 à 7
8 à 9 

	
	NIVEAU 1

NON ATTEINT

	NIVEAU 2
	
	JEU LIMITE

-N’intervient que dans un espace proche limité.

-N’attrape le frisbee qu’à l’arrêt. 

-Redonne le frisbee ou s’en débarrasse vers l’avant.
	
	5 à 9
	
	

	NIVEAU 3
	
	ACCOMPAGNE LE JEU

-Suit l’action de jeu sans un souci d’anticipation sur l’action futur.

-Attrape le frisbee à l’arrêt et plus difficilement en mouvement.
	
	10 à 12
	
	NIVEAU 1



	NIVEAU 4
	
	POSE LE JEU

-Suit l’action de jeu avec un souci d’anticipation sur l’action futur.

-Bonne maîtrise du frisbee en mouvement surtout dans un espace proche
	
	13 à 15
	
	

	NIVEAU 5
	
	CREE ET GERE LE JEU

-Organise et coordonne le jeu de l’équipe. 

-Utilisation variée du frisbee dans toutes les situations, y compris avec des partenaires en mouvement très loin. 


	
	16 à 20
	
	NIVEAU 2




· Certification BAC (référentiel Académique Créteil 2002 – 2004)
	COMPETENCES ATTENDUES

NIVEAU 1

Rechercher le gain d’une rencontre d’ultimate par la mise en place d’une attaque fondée sur l’occupation permanente de l’espace de jeu (écartement et étagement) face à une défense organisée pour récupérer le frisbee et défendre la cible 

NIVEAU 2

Rechercher le gain d’une rencontre d’ultimate par la mise en oeuvre de choix tactiques collectifs fondés sur la vitesse d’exécution , l’utilisation de l’espace lointain et aérien . La défense rationalise son espace de jeu .Les élèves utilisent de façon optimale leurs ressources au regard des modalités d’actions élaborées 
	PRINCIPES D’ELABORATION DE L’EPREUVE

Matches à 5 X 5 (équipes de 7 joueurs, 2 remplaçants) opposant 2 équipes dont le rapport de force est équilibré à priori (1) . Chaque équipe dispute plusieurs rencontres de 8 minutes au moins .Les règles essentielles sont celles de l’ultimate indoor 

Il est demandé aux équipes d’adopter avant chaque match un projet d’organisation collective en attaque et en défense 

Dimension du terrain : 40 x 20

	POINTS A AFFECTER
	ELEMENTS A EVALUER
	Niveau 1 non atteint
	Degré d’acquisition du niveau 1
	Degré d’acquisition du niveau 2

	05 / 20
	Organisation collective (2)


	Projet d’organisation limité et vague, l’équipe ne parvient pas à adopter et à maintenir une organisation collective 

Les actions individuelles prédominent 
	L’organisation adoptée est identifiable. Elle repose sur une répartition des rôles et des tâches 

Le projet permet l’occupation de l’espace de jeu et favorise les relations à deux joueurs (passe et va, passe et suit, etc.…)

L’équipe peut se réorganiser entre les matches 
	L’organisation adoptée tient compte de l’équipe adverse (points forts, points faibles)  

Les actions d’attaque sont variées (alternatives et combinaisons) 

L’organisation défensive est efficace 

L’équipe peut s’adapter en jeu pour rester structurée en attaque et en défense

	05 / 20
	Actions individuelles du porteur de frisbee


	Efficace dans les passes courtes de revers, moins régulier en coup droit 

Choix du partenaire –cible peu judicieux 

Passes peu précises sur les partenaires en déplacement rapide

Pivot de démarquage et d’orientation peu utilisé


	Efficace dans les passes courtes de revers et de coup droit. Tente et réussit des passes longues en revers (augmente sa Distance de Passe Efficace)

Tente différentes formes de passes, pas toujours adaptées au contexte et pas toujours réussies 

Choix judicieux du partenaire cible .

Utilisation du pivot comme élément offensif

 ( qualité de vol du frisbee et démarquage)
	Produit différentes formes de passes adaptées au contexte 

Augmente sa distance de marque efficace

Utilise feintes de passes et feintes d’orientation en pivotant 

Choisit d’utiliser appuis ou appels 



	      05 / 20
	Actions individuelles d’aide au porteur


	Suit le sens du jeu, reste en permanence concerné par la demande de frisbee

Propose des solutions de passe  (sans vraiment se démarquer (s’éloigner de son adversaire proche) 

Se replace de façon pénalisante pour le collectif 

Attrape les passes précises et peu fortes
	Suit le sens du jeu et se rend disponible « en deuxième intention » 

Propose des courses qui ne permettent qu’une seule solution  de passe 

Se défait de la pression défensive de son adversaire direct (démarquage efficace)

Attrape les passes peu précises et rapides

Tient compte de ses partenaires dans son replacement 
	Utilise et crée le espaces libres autour du porteur, à distance optimale, en fonction d’un code  commun 

Maîtrise plusieurs techniques de démarquage 

Lit efficacement toutes sortes de trajectoires et attrape le frisbee même de façon acrobatique

Adapte son replacement au déroulement du jeu 

	05 / 20
	Actions individuelles de défense
	Court à coté ou derrière son adversaire proche

Se place entre le porteur et la cible, présence peu efficace et entraînant des fautes de contact

Interceptions fortuites
	Perturbe la qualité des passes dans le respect du règlement

Reste entre son adversaire direct et le frisbee de façon à dissuader le porteur de lui  passer le frisbee 

Anticipe les interceptions
	Empêche son adversaire direct de passer avant le « compte 8 » 

Oriente le jeu 

Adapte ses actions en fonction de celles de ses partenaires 


COMMENTAIRES : (1)  Dans la mesure du possible les équipes constituées  seront homogènes en leur sein (joueurs sensiblement du même niveau à l’issue du cycle d’enseignement )
 (2)  L’évaluation de cet élément est collective, mais une variation de plus ou moins un point peut permettre de distinguer la contribution individuelle de chaque joueur dans  l’organisation collective (de « rôle prépondérant +1, à passif –1 », sans que la part de l’élément « organisation collective » puisse excéder 25% de la note finale.
· EN GUISE DE CONCLUSION

Loin d’avoir épuiser le sujet de l’Ultimate, je me suis attaché à vous apporter les éléments de base à la construction d’un cycle en milieu scolaire.

J’espère vous avoir incité à vous lancer dans l’enseignement de cette activité et vous avoir donné l’envie, à votre tour, de faire découvrir l’Ultimate au plus grand nombre d’élèves et de collègues possibles.
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