Vincent PELTRE, professeur EPS certifié, stage FPC ultimate 2004

Activité :
Ultimate niveau 1




Classe : 6°
	Elèves
	Textes (BO n°29, juillet 96)
	Logique de l’APS

	· Premier cycle

· Bon rapport au sport
· Garçons comme filles sont motivés.
· Classe homogène
	· S’inscrire dans un jeu collectif et chercher à marquer plus de points que l’adversaire.

· Se reconnaître attaquant ou défenseur.

· Maîtriser l’occupation de l’espace.

· Mettre en difficulté l’adversaire et valoriser un jeu vers la cible.

	· Auto-arbitrage

· Fair play

· Progression vers la cible par un jeu de passes permanent.




Niveau de jeu en début de cycle


Objectifs du cycle


Compétences spécifiques à acquérir



Phénomène de grappe autour du frisbee.


La cible n’est pas intégrée, seule la possession du disque compte : pas de progression vers la cible.


Porteur du frisbee :  se débarrasse du disque. Seul le revers est utilisé. Il perd souvent le disque à la réception, souvent statique.


Non porteur du frisbee : statique ou suit le frisbee et son porteur.


Défenseur : centré sur le disque et son porteur. Fait souvent des fautes.





Maîtriser les techniques nécessaires pour jouer à l’ultimate .


Différencier jouer contre et jouer avec. Intégrer la notion de cible.


Respecter les règles essentielles de l’ultimate.


Faire des choix élémentaires permettant d’atteindre la cible : jouer court ou jouer long, jouer en appui ou en soutien.





Conserver le disque pour atteindre la zone de marque


Organiser une stratégie de jeu vers l’avant en donnant un rôle au porteur et au non porteur.


Maîtriser la technique de base : revers, pied pivot, début de feinte et réception du disque en attaque ; empêcher la passe ou intercepter en défense.








