	Séance
	Objectifs
	Situation référence

	N°1


	· Evaluation diagnostique : pourcentage de réussite de l’élève. Faire émerger les problèmes rencontrés.
	· Match à effectif réduit 3 c 3. Statistiques actions positives / actions négatives.

	N°2


	· Lancers : revers, coup droit, up side

· Marquage individuel sur le lanceur et le « compté »
	· Un disque pour 2 face à face

· Compter, gêner, intercepter sur PD

· Match 4 c 4, choisir son attaquant.

	N°3


	· Pied pivot + feinte

· Démarquage
	· Le jeu du taureau à 4

· Marquer 1 pt dans 1 espace délimité

· Match 4 c 4

	N°4


	· Course de démarquage et établir le pied pivot rapidement pour faire la passe. 


	· Exercices de passe en mouvement

· Match 4 c 4

	N°5


	· Course de démarquage avec opposition

· S’organiser pour créer des espaces libres
	· Exercices de passes en mouvement

· Attaque en ligne sans défenseur

· match 5 c 5

	N°6


	· appel/contre appel + lancer long

· s’organiser pour créer des espaces libres
	· lancer une passe longue sur un joueur qui se dirige vers la cible.

· Attaque en ligne avec défenseur

· match 5 c 5

	N°7


	· Travail technique selon les difficultés

· Orienter le jeu en défense
	· Attaque en ligne avec une défense qui oblige à jouer dans un espace limité.

· Match 5 c 5

	N°8


	· Définir des rôles : « handleur, middle et zoneur »
	· Match 5 c 5 : décider qui lance l’attaque, qui la termine et qui font la liaison entre les 2.



	N°9


	· Evaluation Maîtrise d’exécution. Constitution d’équipes homogènes.
	· Match 5 c 5



	N°10


	· Evaluation de la performance
	· Match 5 c 5




Niveau de jeu attendu en fin de cycle

- L’organisation adoptée est identifiable. Elle repose sur un répartition des rôles et des tâches. Le projet permet l’occupation de l’espace du jeu aussi bien en attaque qu’en défense.


Porteur du disque : efficace dans les passes courtes et de coup droit. Tente et réussit des passes longues en revers (augmente la distance de passe efficace). Tente différentes formes de passes. Utilisation du pivot et de la feinte comme élément offensif


Non porteur du disque : se rend disponible. Propose des courses qui offrent des solutions de passes. Démarquage efficace. Attrape les passes peu précises et rapides. Tient compte de ses partenaires dans son replacement.


Défenseur : perturbe la qualité des passes en restant entre son adversaire direct et le frisbee. Dissuade ou intercepte la passe. Pression temporelle en comptant les secondes. Oriente le jeu














