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Bref descriptif

Souvent apprécié par les enseignants et les éléves en cours d’EPS,
I’enseignement de l'ultimate reste pourtant un domaine encore peu
connu. Sport collectif par excellence ou la relation entre partenaires est
déterminante, l'ultimate est une activité originale notamment au regard
de son reglement (immobilité du lanceur, non-contact, autoarbitrage,
mixité des équipes). Au cours ce cet atelier, différentes situations seront
proposees puis analysées afin de réfléchir sur les spécificités de
I'activité (lancer du frisbee, pied de pivot, démarquage) et les différentes
étapes d’apprentissage possibles pour des éléves, de niveau débutant
ou confirmé. De plus, au-dela des seuls exercices mis en place, une
réflexion sera développée sur la maniere de gérer la formation des
groupes, avec notamment la question de la mixité et des rapports entre
les filles et les gargons.



Enseigner PPUltimate en
EPS

Résumé

Souvent apprécié par les enseignants et les éléves en cours d’EPS, I’enseignement de
I’ultimate reste pourtant un domaine encore peu connu. Sport collectif par excellence ou la
relation entre partenaires est déterminante, 1’ultimate est une activité originale notamment au
regard de son réglement (immobilité du lanceur, non contact, auto-arbitrage, mixité des
équipes). Au cours ce cet atelier, différentes situations seront proposées puis analysées afin de
réfléchir sur les spécificités de 1’activité (lancer du frisbee, pied de pivot, démarquage) et les
différentes étapes d’apprentissage possibles pour des €léves, de niveau débutant ou confirmé.
De plus, au dela des seuls exercices mis en place, une réflexion sera développée sur la
manicre de gérer la formation des groupes, avec notamment la question de la mixité et des
rapports entre les filles et les gargons.

« L’expertise scientifique au service de la performance et de I’enseignement »
Journées cantonales EPS
HEP Vaud, Lausanne, 1* et 2 septembre 2015
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A propos de I’enseignement de I’Ultimate en EPS, les auteurs proposent ici trois temps de
présentations. T.e premier temps reprend d’une maniere générale les différents éléments et
connaissances autour de D’activité ultimate (son réglement, ses spécificités, son lexique
particulier). Le deuxiéme temps s’inscrit quant a lui dans une perspective plus proche de
I’enseignement de ’EPS. Les auteurs proposent ici un travail sur les ressources sollicitées
dans cette activité, ainsi que les conduites typiques et autres niveaux de jeu face auxquels un
enseignant va devoir réagir. Enfin, le troisieme temps reprend différentes situations
d’apprentissage travaillées et expliquées au cours des deux journées de formation continue.

1. L’ultimate : une rapide présentation de cette activité sportive

L’ultimate oppose deux équipes qui doivent faire progresser le frisbee par des passes
successives. Habituellement 1’ultimate se pratique en extérieur, sur gazon et se joue a 7 vs 7
sur un terrain de 100 / 37 m. L’ hiver, il peut également se pratiquer en salle, 5 vs 5 sur un
terrain de 40 / 20m (dimensions d’un terrain de handball). En été, il existe également le beach
ultimate, sur du sable, 5 vs 5 sur une surface de 75 / 25m. L’engin utilisé, le frisbee est un
disque de 27 cm de diamétre et pesant 175g.

~ 100m ~
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but but
© 18m 64m T P

A. Les régles essentielles de I’ultimate

- Le score : Chaque équipe défend une zone d’en but. Un point est marqué quand
I’équipe offensive attrape le disque dans la zone d’en but de I’équipe adverse.
L’équipe qui gagne est la premicre arrivée a 15 points.

- L’engagement («le pull ») : Au début du jeu et aprés chaque point marqué, les
équipes se tiennent sur leur ligne de but. Un joueur de chaque équipe léve la main,
indiquant que son équipe est préte. L’équipe qui a marqué le dernier point lance le
disque et devient I’équipe qui défend. L’autre équipe ramasse le disque et devient
I’équipe offensive.

- Jouer le disque : Un joueur en possession du disque peut le jouer dans n’importe
quelle direction. II doit le faire dans les dix secondes : un défenseur se tient devant lui
et compte jusqu’a dix. Le joueur en possession du disque ne doit pas marcher, seul le
pied de pivot est autorisé.



démarquer individuelle

Connaitre

La défense : le contact est interdit, le défenseur doit se tenir a la distance d’un frisbee
du porteur du disque. La défense est individuelle ce qui signifie qu’il ne peut y avoir
qu’un seul défenseur dans 1’espace proche du porteur : les autres doivent au moins &tre
a trois métres. Il est bien sir possible pour les défenseurs de suivre les attaquants dans
la zone d’en but.

Changement de possession du disque : 1’équipe qui défend prend possession du
disque si le disque a touché le sol, a été intercepté, attrapé en dehors du terrain ou
alors a été lancé apres la regle des « 10 secondes ». Quand la défense récupere un
disque tombé par terre, elle le joue & I’endroit ou il s’est arrété.

En jeu et hors limites : le disque est en jeu lorsqu’il est attrapé dans le terrain. Les
lignes de touche et de fond sont hors limites.

L’arbitrage : 1'ultimate se pratique sans arbitre. Les joueurs eux mémes sont
responsables du bon déroulement du jeu. Le fairplay est un aspect primordial.

Les fautes : I’ultimate est un sport sans contacts. Les contacts physiques doivent ainsi
étre ¢vités. Quand une faute est constatée, un des joueurs appelle « FAUTE ». Par
exemple, il est interdit de défendre a deux sur un joueur, de toucher ou de prendre le
disque des mains du lanceur ou encore de géner la course d’un joueur de I’autre
équipe.

Remplacements : aprés chaque point, les équipes peuvent remplacer autant de joueurs
qu’elles le souhaitent.

Formes de jeu : I’ultimate présente la particularité de se jouer soit en contexte non
mixte (catégories hommes et femmes) soit en contexte mixte. C’est 1’équipe qui
attaque qui choisit le nombre de filles qui vont débuter le point (3 ou 4 filles sur 7
joueurs).

B. Les spécificités de ’ultimate

Maitriser les Immebilité avec le disque Pied de
lancers dans un temps limité Pivot

Se Une défense Stratégie

collective

Non contact et Auto-

arbitrage
les regles

C. Un rapide lexique du vocabulaire utilisé en Ultimate

Handler : meneur de jeu et passeur décisif



- Défenseur : joueur qui défend sur les non porteurs du disque
- Marqueur : joueur qui défend sur le porteur de disque

- Sidearm : lancer en coup droit

- Backhand : lancer en revers

- Catch : réception

- Pancake : réception a deux mains

- Drop : rater sa réception et relacher le disque

- Cut : course d’appel pour se démarquer

- Pull : engagement

- Endzone : la zone d’en but o I’on marque

- Huck : faire une passe longue

- Dive offensif : plongeon pour réceptionner le disque

- Forece side : forcer I’adversaire a jouer en coup droit

- Force back : forcer ’adversaire a jouer en revers

- Man to man : marquage individuel

- Poaching : lacher le marquage individuel pour jouer la trajectoire du disque

2. Enseigner I’Ultimate en EPS
A. Son intérét en EPS

L’enseignement de P’Ultimate en éducation physique et sportive est d’autant plus
intéressant que cette activité sollicite et développe différentes ressources chez les éléves (cf.
tableau). Dans la mesure ou les contacts physiques ne sont pas autorisés, I’ ultimate représente
une activité particulierement intéressante pour la mise en place d’une pratique mixte et d’un
travail en commun entre les filles et les garcons. De plus, proposer un travail a partir de
I’ultimate tend a sensibiliser les éléves a une mouvelle activité, encore peu médiatisée.
D’origine anglophone, cette activité peut également permettre un travail autour des langues et
notamment de I’anglais. Enfin, la spécificité de ’ultimate tient aussi a I’auto arbitrage, qui
nécessite une connaissance précise des regles de la part des joueurs et qui tend a
responsabiliser les €léves (appeler les fautes et les infractions contre eux).

B. Les différentes ressources sollicitées en Ultimate

Développement de ressources Développement de ressources
biomécaniques bioénergétiques
- Coordination - Endurance
- Adresse - Vitesse
- Equilibre - Détente
Développement de ressources Développement de ressources
bioaffectives et relationnelles bioinformationnelles
- Maitrise de la frustration - Lecture de trajectoires
- Fair Play - Prise de décision

- Stratégie collective - Anticipation
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3. Situations d’apprentissage en Ultimate : quelques propositions

A. Les lancers

L’un des premiers éléments & maitriser en Ultimate concerne les lancers (les passes) entre les
éleves, une perspective essentielle afin de pouvoir s’engager ensuite dans une logique
d’opposition et de rapport de force entre deux équipes. Nous proposons ici trois types de
situations / jeux permettant aux éléves de s’engager dans ce travail de lancer :

- Lancers de précisions vers des cibles (possibilité de le réaliser a deux joueurs, trois ou

quatre en fonction du nombre de disques et la place a disposition)

- Lancers de rapidité : quel bindme réussira a lancer le plus rapidement possible et dix
fois de suite le frisbee sans le faire tomber ?

- Distance maximale : reculer & chaque passe réussie afin de connaitre sa distance

maximale de lancer.

Les lancers en Ultimate : quelques points clés.

pd

Revers (back hand)
Tenir le frisbee pouce au
dessus et les 4 autres doigts
sont fléchis sous la bordure
Etre de profil par rapport a la
cible
Le bras lanceur donne la
puissance et la direction du
disque alors que I’extension du
poignet donne la vitesse de
rotation au disque

L

Eléments généraux N
Mettre de la rotation en
utilisant le poignet et non pas
un gros mouvement de bras
Tenir le disque a plat au
moment du lacher
Orienter les épaules vers la
cible et arréter le mouvement
du bras a la cible pour bien
viser
Toujours garder le méme pied
de pivot (celui opposé a la
main qui lance)

Coup droit (side arm)
Faire un trois avec le pouce,
Pindex et le majeur : pincer
le disque avec le pousse au
dessus, I’index en dessous et le

majeur dans la bordure.
L’index et le majeur peuvent
étre collés ou  séparés,

I’important est que le majeur
soit bien collé au rebord du
disque.

Tenir le frisbee a hauteur de
hanche, coude coll¢ au corps
Le lancer consiste en une
translation de I’épaule a
I’avant bras, le poignet est
fouetté




B. Attraper et Lancer en mouvement
Rapidement, le travail de lancer doit s’orienter vers un travail en mouvement afin de
développer de nouvelles compétences chez le lanceur (adapter le timing du lancer) et pour le
réceptionneur. Voici deux exemples de situations :

- Lazone : le lanceur et le réceptionneur sont face & face, a 5m de la zone. Le lanceur doit
effectuer une passe qui doit étre réceptionnée dans la zone (4m / 4m) par le
réceptionneur. Il n’y a pas de point lorsque le frisbee tombe directement au sol, qu’il est
réceptionné en dehors de la zone ou que le pied est sur la ligne lors de la réception. Le
lanceur devient réceptionneur, le réceptionneur devient lanceur. L’objectif est de
marquer le plus de points possibles en une minute.

s - A Intérét de cette situation :
[ ) I ) l _.) - Adapter le timing et la vitesse du lancer au coureur
v e 4 f ¥ l 7 1 - Attraper & deux mains, « pancake style »
! T .' |I.\h ;5, ' - Etablir son pied de pivot avant de lancer
N \© O - Ne pas s’arréter au moment de lancer
- La diagonale : a partir de deux lignes séparées de 10m, un joueur réalise une course en
diagonale pour attraper le disque d’un lanceur de I’autre ligne. La ligne gauche lance en
revers et la ligne droite en coups droits. Possibilité de mettre des joueurs qui défendent
sur le porteur et le non porteur.
4 Y
Intérét de cette situation :
- Exécuter des passes en avant du joueur
-, - Réceptionner avec deux mains sans s’arréter
X X - Aborder la notion du défenseur sur le porteur du
X Xx disque (introduction des regles, 10s...)

C. Matchs a thémes

Le travail technique des lancers doit rapidement s’inscrire dans un contexte de jeu
notamment afin de dépasser un enseignement uniquement de techniques. Nous proposons ici
différentes situations directement inscrites au sein d’un rapport de force et d’une
opposition entre deux équipes.



- Tout le monde doit toucher le disque : ce type de travail va favoriser la participation de
tous les joueurs, et encourage le porteur du disque a prendre un moment de réflexion afin
de rechercher la meilleure option (utilisation des dix secondes).

- Surnombre d’attaquants : cette situation permet au porteur de bénéficier d’une solution
de passe plus facilement et rapidement. Elle demande également aux joueurs non
porteurs de communiquer

- La box : Les deux équipes ont ici la possibilité de marquer dans deux zones d’en but.
Quand un point est marqué, 1’équipe repart du milieu du terrain. Cette situation permet
d’attaquer le but a partir de plusieurs directions, d’éliminer un joueur qui attend
simplement en zone et de se rendre compte des espaces libres

40 m

24 B 2
zone
2x2

m

Conclusion. Ce document a été réalisé dans le but de démocratiser I’enseignement de 1’ultimate
en EPS et de favoriser une meilleure connaissance de cette activité par les enseignants. Le
travail proposé ici ainsi s’est inscrit dans le prolongement de certaines études réalisées sur
’ultimate en EPS (cf. bibliographie, annexes). Les auteurs adressent notamment leurs sincéres
remerciements aux travaux déja menés par O. Labbé, V. Peltre & J. Vallet (2012) qui ont servi
de fil rouge dans la préparation de ces deux journées de formation.
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['ultimate est une activité encore confi-
dentielle en Franee (T). Pourtant, nom-
breux sont les enseignants qui intro-
duisent dans leurs cours. L'objectif de
cet article est double :

- définir et cerner les spécificités de 1'ul-

timate ;

- donner des indices d’observation et
des outils d’intervention pour mettre en
place un cycle d’initiation.

I altimate ext un jeu ol deax
dquipes de 7 joucurs en extéricur
(5 jouewrs en sallel recherchent,
suns contaet et sans arbitre desi-
and, dans un espace interpéndtrd
plus long que Targe (1O m x

37 miL deeonguerin ou recanguérie

un disque trisbeey dans le but de
["envoyer dans une zone de
nmitrque rrectangle de 23 mosar
37 mi, détinie @ chaquie engage-
ment. et ol le disque dotl dure
réceptionnd Al suite dune passe
dun pavtenaire pour que le point
soitaccordd (dessin L,
SPECIFICTTES

o Filles et mugons peuvent prati-
uer ensemble puisqu’aucun
canbiet nhest autorise ou tolére
fes dilterences physiques ne
consticaent done plus un avantage
déterinan

« Un oseul défenseur est autarisg
sur le faneeur, ve g laisse une
lihene de manceuvie e empéche
< asphyxie » duslisque

« Lhostinterdin de touched e
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disgque quand il est tenu mais
ausst de courir avee le disque il
est done impossihle de marguer
tout seul. Loultimate favorise
avant toul ke crreulation de Ten
aim et le collecul

o Lne passe qui narrive pas.
aboutit systémuliyuement a la
perte du disque fwoturn-aver «)
pour Féquipe gui attagquait ¢2)
Coette regle dTor est evigeante
IS ausse zarante dun waval
qualitatif L fors sur le lanceur el
les receveurs potentiels. Les
westes  detfensitfs sane plus
stmples. moiuns élabords, plus
rapidement accessihles ot tres
vidovisants

¢ Quel que sorr e nivean e la
compdétition, ce sont les joucurs
Jui seus peuvent arréer ke jeu
Chacun est responsable de son
bon deroulement et sarnt d une
ethique de tair-play. Dou 1im-
portance de connailre et faiee
appliquer le réglement teonca
dre 11w enaction »

Un certam nombie de regles en
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ULTIMATE

OMMENT ENTRER
ANS CACTIVITE ?

PAR F. KAFTEL, F. LEYGUES

ultimate sunt celles bien souvent
mtroduites dans dautres sports
collectits pour atteindre des
abjectits précis s par exemple

pats de dribble (powr Lavoriser 1a
cireulation du hallony, imposition
diune distance de charge et/ou

d un ombre limié de défenseurs
sur le porteur (pour favoriser Ly
prise d'informationy, auto et co
arbitrage (pour gue le reglement
ne soft plus véew passivement el
que les dieves sTimpliquent ous
daus Marbitiage).
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Perte du disqua (= ou turn-over v)
ll'y a parte du disque quand :

- un défenseur altrape le disque en l'air
ou le contre en le faisant tomber au
sol;

- le disque touche le sol & la suite d'une
passe ou d'une maladresse de récep-
lion {le nouveau lanceur prend le
disque 1a oU il s'est arrdié) ;

- e disque sort & la suite d'une passe
ou d'un conlre

Sortie

Le disque ast sorti quand il touche une
partie extérieure au terrain de jeu (sol,
arbre, spectateur, elc.)

Remise an jeu : le jousur doit avoir un
pied 4 l'inléneur du terrain au niveau le
plus proche de I'endroit ou le disque a
coupe la ligne de sortie.

Marquer st « compter » le lanceur

- un seul defenseur peut marquer le
lanceur a moins de 3 metres. |l paut
alors annoncer a voix haute « compltg »
al débuter son campte (8 s en salle.
10 s en extérieur). Si le lanceur n'a pas
laché le-disque au premier son du mot
< huit = qu « dix », il y & « turn-over » ;
- la partie supérieure du corps du mar-
queur doit rester a une distance corres-
pandant au moins au diametre de
disque du joueur.

Contrdla { ou « check v)

En cas de faute, d'infraction ou de
temps mort, la jeu ne peut reprendra
que lorsque le marqueur touche le
disque tenu par le lanceur (ce signal
remplace le coup de sifflet des
arbifres),

Fautes, infractions et co-arbitrage
On dislingue la faute {contact el jeu

1. Raglement : quelques précisions

dangersux) et I'infraction {marcher,
obstruction, contact du disque tanu}.
Qui appelia ?

» En cas de laute. le joueur présumé
« victima » (co-arbilrage) ou respon-
sable {auto-arbitrage).

* En cas d'infraction. n'imparle quei
joueur.

A qui revient e disque ?

* Dans le cas d'une faute ou d'une
infraction contestée : il retourne au der-
nier lanceur avant la contestation.

* Dans le cas d'une infraction ou d'une
faule non contestée contre l'attaque :

- si la passe aboulit, elle ne compte
pas, et le Irishee ratourne au dernier
lanceur.

- si elle n'aboutit pas, le frisbee thange
de camp [« turn-over »).

= Dans le cas d'une wnfraction ou d'une
faule non conlestée contre la défense .
- 5i la passe aboulil, le jeu continue ;

- si elle n‘aboutit pas, le trisbes
retourne au dernier lanceur.

Chaque joueur s'immobilise & |'endroit
ou il se trouvait au moment de I'an-
nonce de la faute ou de l'infraction
Jusqu'a la reprise du jeu, les jousurs
rastent sur place.

Marcher

- faire plus de pas que nécessaire pour
s'arréler aprés une réception du disque
(a 'appreciation des jousurs) ;

- lancer sans s'arrétar en ayant fait
préalablement plus de deux appuis ;

- soulever son pied de pivot.

Obstruction (ou « pick »)

Etablir une position ou se déplacer de
maniére & géner le mouvement d'un

|oueur adverse.

OBJECTIFS DE
IVINITIATION

Pour le lanceur

Eure capable :

- d imprimer un eftet de rotation
an disque et de le faire planer sur
revers et coup drol,

- dutiliser le pied de pivol

-de oprendre son temps » pour
langer.

Pour le receveur

Etre capable de vécepuionaer le
disgie :

- & deux mains,

- ¢n mouvenment.

Pour les joueurs ct Parbitrage
Erre cupable :
- Jiwancer une Taute ou une
infraction d une voix audible o
ltorte,
e relaver Fappel,

de connadtre <t appliuer les
ceules essentielles pour jouer un
mateh.
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ULTIMATE ET
CO-ARBITRAGE

1 ultimate awtorise Ta contronta-
tion de points de vue entre celui
qui appelle Ta faute ou indrae-
tion ¢t celui qui peut la contester,
Cependant, 11 e sulfic pas dhins-
taurer un co-arbilrage dans le jeu
pour que chaque joucur sait
capable de e réaliser. 11 doit étre
mstalle progressivement, ct sur-
tout hien accompagné par I'ensci-
Snant

Comment obtenir un arrét du
jeu ?

Lrappel de a faute ou de Mintrac-
tion doit absolument dtre relayd
par ensemble des joueurs poar
abtenir un arrdt de jeu rapide et
elfectil.

Les joucurs dovent travalier leur
voix et dabliv un cade gestuel.

L casergnant, dans un premicr
temps peut lui-méme jouer ce
role de velais. sans sittlet

Comment obtenir ou protéger
une confrontation de points de
vue ?

* Que ce soit une taute ou une
infraction, seul le joueur gu
appelle el du jeu et le respon-
sable présumé sont auwtorisés
Jdiscuter entre eux,

* Chacun des deux joueurs duit
donner son point de vue avant
gu'une décision intervicnne
(fixer une limite de emps a la dis-
cussion sans excéder 60 secon-
des 30 s eéglementairement).

o Les autres daivent se flger sur
place. On peut leur demander de
tourner le dos aux deux joucurs
pendant leur discussion. Quaoi
quil en soil, s restent des
témoins silencieux et inactits.
Remarque : |a présence d'un
désaccord entre les deus joueurs
doit &tre respectée par |ensei-
gnant. Ce dernier n'est (2 yue
pour intervenir sur la forme de la
discussion « entre gentlenien » -
et apporter des précisions sur le
veglement.

Quelle(s) régle(s) introduire en
premier ?

Nous conseillons de débuter par
la gestion collective d'une seule
regle facilement identifiuble
comme, par exemple, le non-
contact ou la distance de charge
du détenseur sur le lunceur. L'en-
seignant [uit respecter lex anires
régles, sans sifflet.

SITUATIONS

SITUATION 1 :
COMMUNIQUER

Ohjectif : introduire les regles de
huse saut celle de la marque (afin
d'entrer simplement et capide-
ment dans le jeus,

Organisation : des équipes dv Jou
4 joueurs, | disyue. Un espace de
jewde 13 mosoe 13 dins fequel les
dleves se transniettent o frishee,
Tiiches

- rdeupdrer et transmetire le
disque (passe 4 10),

- antroduire  apres chaque
séquence de jeu deux nouvelles
regles et les appliquer.

Exemples de régles verbalisces
par des dleves de 2 B EP ¢

- e disque doit ére Lancd,

- ne pas wucher m autre jogeur,

- ne pas courir avee le disyue,

- ne pas saisie on loucher e
disgue guand i est deja dans fes
mains d'un joueur,

- un disque au sol appartient i
I"équipe qui détendait

Contrainte : tout est permis sauf
e « faire du mal » aux joucurs et
au disque (encadré 2),

Criteres de réussite

- les regles sont trouvées, expiéri-
meatdes et adoptées,

- réaliser [0 passes A la suite au
sein de I'équipe.

¢ L'essentie] est de faire com
prendre que toute regle répond
une logique. La regle la plus dil-
ficile A installer est sans aucun
doute celle du co-arhitrage avec
I"absence d un urbitre fixe aeutre,
En effel, elle dittere des stéréo-
types des autres sports collectifs.
SITUATION 2 : MARQUER
Objectifs

* [Intraduire la zone de marque.

» Amener tous les disques dans la
zone de marque.

Organisation : des dquipes de
4 joueurs avee 3 disques. Une
zone de départ distunte de 13 m
dune zone de marque de 4 m
sur 4 (dessin 2). Deux équipes
s affrontent en paraliele.

Tache 1 : sans opposition

Contraintes

- tout disque au sol doit &re
ramend au départ et non lancd,
par un joueur attaquant, afin
déviter que les lrisbees ne volent
dans tous les sens (raisons de
séeurité) |

- le joueur disque ¢n main doit
arréter sa course le plus Ot pos-
sible {régle du marcher, cl. enca-
dré 1.

Tache 2 : avec opposition

Pour ley attaquants (AT) : ame-

ner wus les disques dans la zone
de marque.,

2. Ultimate at sécurité

Proteger le disquse : ne pas « faire
mal » au disqus c'est-A-dire, ni §'as-
seoir dessus, ni le tirer ou l'arracher
des mains, ni le lancer sur une surlace.

Protéger les joueurs

= Rechercher un contact visuel du lan-

ceur avec le recaveur avanttcut lancer

« Déterminer un geste signifiant indi-
quant que le receveur est prét  rece-

voir @ disque.

* Organiser el baliser une dirsction
unique de lancer quand il y & peu
d'espace

En match. le marqueur informe orale-
ment {« hop ! ») que le disque vient

d'élre lance

» Etaplir un périmétre de sécurité

autour des fimites du terrain En salle,

proteger les murs « a risque » par des
tapis
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- diminuer le nombre de disques,
- varier la largeur evou la profon-
deur de la zone de marque avec
circulation libre pour le déten-
seur,

- mettre ¢n place une deuxiéme
rone de marque avee possibilité
pour les défenseurs de marquer
(comme en match d ultimate).

« Cette situation est particuliere-
ment stimulante pour-la réflexion
et la mise en place de straégies
collectives de progression du
disque.

SITUATION 3 : LANCER
SANS OPPOSITION

Objectif : faire tourner et planer
le disgue (en coup droit et en
revens),

Organisation : Jdex équipes de
4 joueurs avec 1 disque
2 joueurs de part et d'autre de
2 zones de réception de 4 m sur
10 m distantes de 10 m (des-
sin 3.

Taches

- lancer arrété et suivre son lan-
cer,

- attraper le disque 3 deux mains
chague tois que cela est possible
(technique de la « michoire de
crocodile ») dans la zone de
réception (3).

Contrainte : Ia course et la posi-
tion du réceptionneur déclen-
chent le lancer.

Criteres de réussite
Le disque :

- tourne et plane,

- traverse le couloir.

Evolution : si la situation s avére
ditficile, demander au réception-
neur d'Etre en attente statique
dans la zone de réception ; sinon,
augmenter la distance entre les
deux rzones,

Remarques

« Les luncers courts lavorisent
I"installation du fouetté du poi-
gnet. les longs le parasitent. Au
début, du fuit de I'imprécision
des lanvers, le disque est souvent
¢loigné de "espace dinterven-
tion 4 « deux mains » du rece-
vear. Sile « cateh » i deux mains
doit étre encouragé dis que ¢est
possible, ceux d une main doivent
ausst étre considérés comme un
oulil i part entiére,

* Augmenter la distaace entre le
point dc déparl ¢t la zone de
réceplion équivaut 4 encourager
davantage la réception en mouve-
ment.

SITUATION 4 : LANCER
AVEC OPPOSITION

Objectif : installer la notion de
corps-obstacle ét done de mar-
queur.

Organisation : celle de la situa-
tion précédente.

Téches

Pour le lanceur : identique 2 la
situation précédente.

Pour le marqueur : géner la passe.
Consignes pour le marqueur :

- utiliser toutes les parties du
corps,

- occuper le plus despace pos-
sible (image du gurdien de but de
handball ; photo 1.

Contraintes pour le harqueur :

- distance de charge égale aux
bras tendus (photo 2),

- main sur le disque pour signaler
au Janceur qu'il peut débuter sa
tentative de passe.

Criteres de réussite

Pour le lanceur : ceux de la
situation précédente.

Pour le marqueur :

- seul le corps fait obstacle (1
niveau),

- utilisation des bras (2¢ niveau),
- utilisation aussi des jambes
(3* niveau),

Evolutions

- oppusition réelle,

- réduire la distance de charge
(celle d'un disque photo 3),

- « compter » le lanceur (cf. enca-
dré 1),

* Les enseignants sont tentés
d augmenter la distance de
charge démesurément pour atté-
nuer la pression sur le lanceur. Un
beas allongé est la distance sécu-
ritaire au-deld de laquelle un Tan-
cer maladroit chez un débutant a
des chances d’atleindre le mar-
queur.

SITUATION 5 :
PIVOTER ET LANCER

Objectif’

« Installer le pied de pivot (pied
opposé & la main qui tient le
disque).

= Augmenter 'espace latéral de
lancer.

Organisation : celle de la situa-
tion précédente et 2 cones placés
de chaque ¢oté du lanceur (3).
Téche

Pour le lancenr : amener succes-
sivement le disque su-dessus des

coOnes (qui symbolise un défen-
seur potentiel) puis faire comme
en situation 3,

Consigne : pivoter sur "avant du
pied.

Critére de réussite : e disque
est liche latéralement de plus en
plus toin du pied de pivol.
Evolutions

- dearter de plus ¢n plus les cones,
- mettre un défenseur sur le lan-
ceur (photos 4 et 5).

Remargue :

* Face & un défenseur. se tromper
de pied de pivol ou lancer de
profil réduit considérablement
I"espace latéral de luncer.

x
*h

En début d apprentissage. il est
important d’insister, par petites
touches, sur 1'élaboration d'une
dthigue du fair-play et du co-
arbitrage, de proposer beaucoup
de jeu global 3 eftectit rédut et
dex situations o "éleve s”exerce
tréquemment aux lancers.

Francis Kaftel
Protesseur d'EPS,
Lycée protessionnel
Amyot d’lnville.
Senlis (60).

Franck Leygues

) Protesseur des écoles,
Ecole primaire Le Colombier.
Survilliers {95).

Président de la fédération
flying-disc France (FFDF).

Notes

(1) L fédération lying-dise France comp-
it moins de 556 joueurs liceneids en
200072001 et 35 clubs affilics,

(2) Méme i ce sport né sk Etats-Unis en
1967 existe Jepuis plus de 20 ans en
France, le vocabulaire est resié s anglo-
phune, ve qui est loin de déplaire aux
GRRves,

(D Kadtel tF), Leygues (),
« Ultimate/Erishee : les lancers chez fe
débutant », Reperes techniques et pédugu-
giques, Revae EPS 07 286, nov.-déc 2000
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L’ ultimate frisbee

peut se programmer
en début d’année en
tant que premier
cycle « activité de

coopération

et d’opposition ».

PAR M. HINDY

Activité physique a part entiere et
pas seulement « un sport de
plage ». tres intense et a forte
dépense énergétique, sans contact,
I’ultimate frisbee (UF) est un sport
intéressaiit & plusieurs titres.

Voila une pratique qui en effet per-
met aux €leves de classes nom-
breuses de mieux se connaftre a
travers un affrontement collectif 4
partir du méme niveau débutant.
Chaque €léve est appel€ a tenir un
role, tout le monde participe a
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PREMIE

EXEMPLE D'UNE
RE SEANCE

["auto-arbitrage. La notion de
groupe, d’équipe est valorisée.
Comme il est interdit de courir
avec le frisbee, la coopération
devient obligatoire et nécessaire.
la notion de partenariat primor-
diale. Cette regle fait émerger éga-
lement te principe du « démar-
quage » car |'éléve va devoir
trouver un partenaire démarqué.
L’éthique de 1'ultimate frisbee
prone le fair-play. la probité et la
responsabilité des joueurs.

UNE PREMIERE SEANCE

Un échauffement de 10 minutes
comprenant des tours de terrain,
des dtirements (penser a « chauf-
fer » les poignets). est I’occasion
également de donner une expli-
cation des mots ultimate : c’est
la dernieére passe qui marque
le point... I’ultime passe et le
frisbee étant le disque volant.
[1 est suivi de quatre situations
d’environ 10 a 15 minutes.

SITUATION I

Découvrir les régles de base du
revers tendu et de la réception
du frisbhee

But : échanger avec un partenaire
a anét.

Organisation : 1 frisbee pour
deux, les éléves sont en ligne a
5/6 metres de leur partenaire.

Consignes : a chaque lancer, ten-
ter de comprendre pourquoi le

C
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frisbee n’a pas vol€ correctement
et essayer de trouver les solutions
pour « catcher » (réceptionner) le
frisbee (photo p. 19).

Intervention du professeur

Aprés quelques minutes, ques-
tionner les éléves.

¢ Comment tenir le trisbee en
revers ?

2 solutions : soit mettre |'index
sur le bord extérieur du frisbee, le
pouce sur le disque. soit metire
tous les doigts sous le frisbee.
sauf le pouce (dessin !).

s Comment le lancer en revers ?
Se placer de profil et y rester
méme aprés avoir lancé le frisbee,
le bras doit finir tendu. Le frisbee
doit étre horizontal a hauteur de
la hanche arriére.

Le frisbee peut &tre tenu par la
main gauche pour un droitier
afin de vérifier I"horzontalité du
frisbee.

« Comment | attraper en revers ?
2 solutions : la prise sandwich
(une main au-dessus et |"autre en-
dessous) ou la prise pince 3 une
ou deux mains (seul le pouce est
sous le trisbee).

Apres avoir donné ces explica-
tions, les éleéves essayent a nou-
veau en vérifiant le placement de
leur corps et du frisbee.

Explications sur la technique
du geste :
Pourquoi le frisbee va-t-il a
droite ? ;

Car il est laché wop tot.
Pourquoi le frisbee va-t-il a4
gauche ?

Car le bras oufet I'épaule se diri-
gent vers la gauche. Faire com-
prendre la liaison bras/frisbee :

- si le bras va a gauche, le frisbee
va & gauche.

- si le bras va vers le bas, le fris-
bee va vers le bas,

- si le bras va a droite, le frisbee
va vers la droite.

Il taut donc que le bras aille en
direction du receveur et finisse
tendu.

Deux variantes : taire des passes
assis ou rester debout et lancer
avee le bras tendu pour travailler
le fouetté du poignet (dessin 2).

SITUATION 2

Se déplacer & deux en passe et va

But : aller-retour, sans se dépla-
cer avec le frisbee en main.
Organisation : | trisbee pour deux.
Consigne : réaliser 5 allers-
retours. A chaque traversée, on
change de partenaire.

Variante : aller-retour sous la
forme d'une course contre un
autre groupe de deux.
Possibilité de faire passer 4
groupes en méme temps. Cette
variante permet d’accentuer la
réception en course. Puis si le
frisbee tombe trois fois, on est
éliminé (dessin 3).

SITUATION 3

Découvrir les régles d’or de
P’ultimate (encadré)

But : faire une « passe a 6 » a4 4
contre 4.

Organisation : 1 frisbee pour 8.
Consigne : réaliser 6 passes de
suite au sein de son €quipe.

¢ 1= match de 6 minutes : quand
une équipe a réalisé 6 passes, elle
marque [ point.

POUR VOUS ABONNER AUX AEVES SR, BT AR 4 ARSI O ]
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Les regles d'or

- aucun contact defenseur/por-
teur du frisbee.

- aucun déplacement ie disque
en main,

- tous les échanges entre atta-
quants doivent éire réalises
en passe (on ne donne pas ie
frisbee de la main & la main),

- un seul défenseur sur le por-
teur du frisbee qui doit se placer
a un bras tendu du porteur du
frisbee (facilite la passe pour les
debutants),

- le comptage en defense :
10 secondes {demander aux
éleves de mettre une respiration
entre chaque seconde),

- bien expliguer la perte du fris-
bee (« turn-over »), ¢'est-a-dire
que le disque change d'equipe
guelgue soit celui qui le fait
tomber (disque au sol = disque
a la defense).

= 2 match de 6 minutes :
« passe 4 6 orientée » © raltraper
le frisbee derricre les
plots d’un ¢d1€ ou de
I"autre du terrain.
apres avorr réalise 6
passes ou plus, vous
devez luncer le frisbee
a un joueur situ der-
riere un coté du ter-
rain. Cela vaut trols
points au lieu d'un,

e 2 match de 6 nunu-
tes -l est iterdil de
redonner le trishee a
celui qui nous |a
ransmis.

Varianres

Passe a4 6 avec zones :
on divise i¢ terran en
quatre et on dispose
un joueur de chaque
dguipe dans chague
quart de terram

Passe a 6 avec joueurs
relats o oon o place
Unojouens ou deux
S cO1és, en
dehors du terram
Ces joueurs renvoient
le frishee & 1" Equipe

les

- Je non contact du frishee quand
il esten possession d'un joueur,
- la distance de garde (un bras
tendu entre Te porteur du trishec
et son défenseury. On peut appli-
quer la regle qui préconise un
trishee d’écart entre te porteur du
frisbee et le défenseur. En effet.
fes ¢leves s"occupent plus sou-
vent de faire respecter la distance
de garde dun bras tendu plutdt
que de jouer vite avee un parle-
naire, La regle de 'UF induit de
Jouer vite alin que Je défenseur
niait pas le temps darriver. Cela
évite toul désaccord entre les
Joueurs.

Nous metirons en place par la
sttite Ja regle du « marcher » qui
nTest pas une faute muis une
infraction. Dans ce cuas du « mar-
chier » (soulever son pied de
pivol. taire plus de pus que néces-
SATE pour sarréter apres avolr
attrape fe trisbee. lancer sans
sTarréter en ayant fait plus de
deux appuisi. on le signale et

Ainsi il est conscient qu’il @ niar-
qué. Sil ne le fait pas ou qu’il
lance le frisbee. Paction continue.
A chaque fin de séance, les
Joueurs se réunissent et discutent
du match. Clest une tradition tes-
pectée au frisbee (ils peuvent
s"étirer en méme temps en for-
mant une ronde).

Intervention du proefesseur

1 sollicite les éleves ala fin de
cette premiere séance en leur
demandant de verbaliser les
régles d'or de 'ulumate frishee.
Puis il explique aux éleves ce qui
doit devenir un réllexe pour eux :
« quand le frishee tombe au sol.
mon quipe 4 perdu la possession
du frisbee. Je le laisse au sol et je
viens tout de suite me placer
devant le porteur du frisbee (de
dos par rapport & son en-but) ». {l
doit le compter, le géner et per-
mettre ainsi a son équipe de se
replacern

- stintéarer dans un groupe et
tenir un role,

- respecter les déeisions des
arbitres, c'est-a-dire des joucurs.

Au niveau des compétences
communes :

- diftérenciation des statuts atta-
(uant/défensecur,

- connaltre. appliquer et Faire
appliquer tes regles adaptées et
essentielles a Pultimate frishee.

- le démarquage (rupture de Uali-
anement),

- jeu direct vers la cible avee ses
partenaires.

Au niveau des compétences
spécifigues :

- attraper le frisbee/pivoter
{pivot-orientation et pivol-démar-
quage;.

- lancer en revers.

- se démarquer ( en vue du por-
teur. se mettre a distance de

CARMEN M LER

gui lear a lransinse
fdessin 45,

SITUATION 4

de 6 408

les regles

Muateh diune durée
minutes. en respectant
d'or.

Dais un premier temps. deux
sguipes seulement s alfrontent e
lexs autres Sleves observent. Ainsi,
[Menseignant arbitre avec les
JOUELES.

On débute par des régles Tacite-
ment identifiabies commnie :

- le non contact entre joucurs.

SRS N* 327 « SERPTEMBRE-CCTOBRE 2006

IMaction redémarre & endroit ou
1 on aurait di se trouver.

Au deébur du maten et apres
chaque point marqué, les 2
¢quipes sont alignées sur leur
ligne d'en-but respective. celle
qut engage attend que chaque
toueur de I'équipe adverse ail
leve fe bras avant de lancer le
frishee,

Pour valhider un pomnt, un éléve
doit etre entierement dans Pen-
but adverse (les deux pleds der-
rigre la lignes et dont lever le bras.

Ravye P

i

OBIECTIFS D'UN CYCLE

Apres la premicre séance, mes
abjecufs de cycle seront les sui-
vants pour des dleves de &7,

Au niveau des compétences
générales ;

- sapproprier les regles  appli-
quer auto-arbitrage (assisteé par
I"enseignant;: sur les regles de
base.

- savour pevdre et gagner [oyale-
ment (Educaton a la citovennaie),

3 a2 Saptempre-Ocionre 20

passe | fewnte et/ou prise de
vitesse pour se libérer du mar-
quage),

- defense proche, sur e porteur
{presser. géner et compter : pre-
miere action défensivel,

- detense suric non potteur : dis-
suader et intercepler (placemeint
de profil, « un cetl sur e trisbee et
un sur l'atiaquant » 1.

Mare Hindy,
Professeur EPS, college Notre
Dame, Preuilly sur Claise (37),

~
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Le démarquage

Les spécificités réglementaires de 1'ultimate
(encadré) font que la logique de progression
en « passe et va » vers la cible adverse n'est
plus aussi efficace que dans les autres sports
collectits organisés eux par le « passe et va »
ou bien par la montée offensive en bloc de
joueurs restant dans des rapports de positions
stables (postes).

* Cela induit en ultimate une répartition pré-
cise des joueurs sur le terrain. Ils doivent en
effet toujours Etre situés entre le potrteur du
frisbee et I’en-but ol ils doivent marquer

Rappels réglementaires

» 2 équipes de 5 joueurs s'opposent sur un
terrain de 40 m sur 20 m (dimension du ter-
rain de handball).

¢ La premiere équipe a 13 points ou ayant le
score le plus élevé a la fin de 30 minutes de
jeu remporte le match.

¢ Len-but (zone de margue) mesure 6 m sur
20 et se situe a chaque extrémité du terrain
(comme en rugby).

¢ Pour marquer 1 point, il faut que le frisbee
soit attrapé par un attaguant (calch) dans
['en-but adverse : passe uitime d'ou le nom
ultimate (en anglais).

« Tout déplacement frisbee en main est inter-
dit.

+ La défense est individuelle, ce qui signifie
qu'il ne peut y avoir qu'un seul défenseur
dans 'espace proche du porteur ; les autres
doivent étre au moins a 3 m.

¢ Aucun contact physique n'est autorisé.

« |l y a turn-over (le frisbee est donné a
I'équipe qui ne le possédait pas) suite a cer-
taines violations du réglement mais surtout
lorsque le frisbee :

- est intercepté en vol (saisi ou dévié par
I'équipe adverse),

- tombe au sol suite & une passe ratée ou
une passe non attrapée.

« Le jeu est régi par auto-arbitrage ; tout
joueur s'estimant victime d’une faute de
contact ou ayant vu une infraction au regle-
ment chez un adversaire le signale en appe-
lant a voix haute la faute ou l'infraction

ULTIMATE

L’ultimate est un sport collectif a part entiere. Pour autant, sa logique d’organi-
sation collective ne saurait se calquer sur celle du football, du basket-ball ou du
handball. Ignorer cette particularité dans la mise en place de son enseignement
conduit & une dénaturation flagrante. La tactique offensive adoptée par la

PHOTO : AUTEUR

grande majorité des pratiquants est appelée « la ligne ».

PAR Y.-F. MONTAGNE

Sens de I'attaque

{dessin 1. De ce positionnement, les courses
d*appel (démarquages réalisés par les non
porteurs pour obtenir le frisbee) sont réalisées
en quasi-totalité vers le porteur du frisbee, en
se rapprochant par conséquent de leur propre
en-bul et en s éloignant de celui ol ils doivent
marquer. Autrement dit « un appel » en ulti-
mate est réalisé par les attaquants non por-
teurs, en partant dos tourné a la cible dans
laguelle ils marquent, et dans le sens contraire

de la progression de |'attaque (ct. dessin 1).
* Les courses d’appel et le catch (saisie du fris-
bee) doivent étre réalisés vers et en dehors de
la zone couverte par le détenseur en pression
sur le porteur, Cette zone dans le dos du défen-
seur, appelée « zone d’ombre » assimilable 4
la zone couverte par un contre en volley-ball,
et/ou au couloir de jeu direct dans les autres
sports collectits {allant du ballon 4 la cible)
interdit toute passe efticace (dessin 2).

S
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« Compte tenu de la défense individuelle
imposde par le reglement (cf, encadré). les
courses d'appel de démarquage des non por-
teurs doivent comporter des feintes pour
s'eloigner des défenseurs en dissuasion. Ces
teintes sont assimilables au cadrage-déborde-
ment en rughy. ou aux prises d appul en hand-
ball pour prendre un intervalle (fixer-décaler),
Aprés étre sorti de la zone d"ombre et avoir
distancé son défenseur awitré. [Muttaquant non
portear qui se saisit du frisbee doit s immobi-
liser. Pour poursuivre [ attaque. il pivote vers
en-bul ob il doit marquer et cherche & laire
une passe & I'un de ses partenaires non porteur
qui va & son tour réaliser une course dappel
vers lui (dessin 35,

Méme au mveau debutant, on doit rechercher
le développement de cette forme de déplace-
ment, en sollicitant dans le jen et les situations
d’apprentissage

- des positionnements des non porteurs systé-
matiquement en avant du porteur (induisant
un jeu vers avant) :

- des démarquages vers le porteur (sans pour
autant réduire la distance de passe) ;

- des courses d'appel avee des femtes démar-
quantes sortant du couloir de jeu direct ;

- des passes VErs un partenaire gui court.

ILLUSTRATION EN SI'TUATION
Organisation

Sur un terrain de handball, en utilisant ['es-
pace entre la cage et les pointillés des Y m.
4 joueurs : 3 attaquants (A, B, C). 1 porteur de
frisbee et 2 non porteurs « en ligne » :
[ détenseur (D)

Consignes (dessins -+

- D reste trois fois canséeutives dans fe rdle de
défenseur. Puis un autre jouneur prendra sa
place

- A {non porteur) fait un appel vers C (porteur
du trisbee) suns rentrer dans la zone de hand
ball (4a) .

- D défend. sans toucher AL sans rentrer dans
la zone :

- C essaie de passer 3 A si ce dernier réussit &
se démarquer tse trouver & plus < D mde D)
- apres la passe (4b), C court pour aller se pla-
cer derriere Uautre attaquant (B) en passant
au-dela des plots disposés le long des tignes
de touche {4b) : D reste détenseur. A courl
avec le frisbee en main pour aller prendre la
place de C

- B fait wlors & son tour un appel vers A qui
cssaie de faire une passe. ete. ;

- si le porteur de frisbee ne fait pas la passe
parce que son partenaire n’est pas démarqué.
ce dernier retourne se placer derriere son
partenaire en contournant les plots (4c¢),
[Tautre attaquant tente alors a son tour un
appel, ete.

» Cette course permet en plus d’instaurer un
replacement typique i Pultimate qui consiste
dcontourner les joueurs et d'aller se placer au-
dela du dernier partenaire vers "enbul
adverse.

* En parallele a ce genre de situation, on peut
proposer aux éleves du jeu aménagé (3 contre
3, 4 contre 4, S contre §) dans lequel :

- toule passe en arriere du porteur implique
une perte de possession du frisbee au bénéfice
de "équipe adverse (turn-over) :

- loute passe effectuée vers 1'avant alors qu'il
reste un partenaire en arriere du porteur
implique un turn-over :

- toute passe recue par un partenaire 2 moins
de 4 m du lanceur implique un turn-over ;

- toute passe regue dans la zone d’ombre
implique un turn-over

4a
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2° appel

Grand coté

1 appel

Petit coté
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Pour que cette forme de démarquage soit mise
en place en jeu, il faut que les éleves, apres
leur passe ou leur appel non servi aillent
se replacer systématiquement en avant du
frishee, au-dela du dernier partenaire, vers
["en-but adverse (dessin 5).

La mise en place de la ligne

Quand cet enchainement d appel et de repla-
cement au loin vers 1'avant, en se désenga-
geant pendant un moment du role de receveur
potentiel du frisbee, est acquis, on peut orga-
niser |"attaque autour du schéma collectif
appelé la ligne,

Cette combinaison de courses de démarquage
efficaces (de par leur zone de départ et leur
zone de catch) et de replacements etficaces
(ne génant pas lexs partenaires faisant un appel
et engendrant un mouvement de I’équipe vers
"avant) signifie que les attaguants s’alignent
les uns derriére les autres sur "axe allant du
porteur du frisbee au centre de ["enbut ou ils
doivent marquer (donc sur le couloir de jeu
direct).

Les guatre non porteurs sont alors appelés
e, 2¢, 3¢ et 4 appel. Lors du démarrage de
["attaque. les non porteurs déclenchent, cha-
cun leur tour, une course de démarquage en
respectant ce qui a été proposé précédemment
(course vers le porteur. hors de la zone
d'ombre, avec une leinte).

= Si le porteur de frisbee est au centre du
terrain, les courses sont dirigées soit vers la
gauche. soit vers la droite (dessin 6).

* Si le porteur est pres d’une ligne de touche.
les courses sont dirigées plutét vers le grand
chté (plus d’espace pour passer et réussir a se
démarquer).

Dans les deux configurations, si le 1 appel ne
recoit pas le frisbee, il va se replacer i la fin de
la ligne, derriere le 4 appel. Le 27 appel
déclenche alors sa course et ainsi de suite jus-
qu'd ce qu’une passe soit faite. Quand un atta-
quant faisant un appel regoit le frisbee, il
pivote vers 1’en-but ot il doit marquer et se
prépare a taire une passe & ['altaquant qui se
situait derriere lui. dés que celui-ci va déclen-
cher sa course.

Apres la 1™ passe, le choix de la direction de
la course d’appel suivante est double
(dessin 7) :

- soit vers I'extérieur du terrain {entre le por-
teur et la ligne de touche. du petit ¢6té) pour
rechercher un jeu rapide vers |'extérieur, le
long de la touche,

- soit vers le centre du terrain (grand coté)
pour assurer le contrdle du frishee (passe en
appui).

Pour systémaltiser cet enchainement d’actions,
on recherchera des situations d’apprentissage
basées sur

- paSSer vers ui partenaire qui court,

- appeler hors du couloir de jeu direct,

- attraper en course (pivoter-passer),

- se replacer vers avantaprés une passe ou un
appel non servi,



SITUATIONS D’APPRENTISSAGE

Situation 1 : passer vers un partenaire qui
court

Organisation : | frisbee pour 4 joucurs.
Consignes (dessins 8)

- A va faire un appel vers B : B lui fait lu passe
(8a).

- A attrape, pivote et passe a C puis va se pla-
cer derrigre lui,

- une fois que C a le frishee en main . B court
et faic un appel vers C (8b). C lui fait la passe,
--quand B a attrap¢ lc frisbee, il pivote et passe
4 D puis se replace derrigre lui,

-quand D ale frishee. C fait un appel vers lui.
D lui passe,

- C pivote vers A lui passe le frisbee et va se
placer derriére, etc.

Situation 2 : jeu en continuité pour conserver
et faire progresser le frisbee grice a son
replacement

Organisation : jeu sur [/3 de gymnase dans
sa longueur. 3 joueurs (dessins 9).

Consignes

- B va tuire un appel sur A © A [ui fait la passe
el va se placer au-dela de C (9a),

- C va faire un appel vers B ; B tui fait la passe
et va se placer au-deld de A (9b),

- A fait un appel sur C : ete.

Situation 3 : jeu dirigé

Organisation : en 3 contre 3, 4 contre 4 ou
S contre 5 avec des consignes particuliéres,

Consignes

- lous les twrn-over impliquent un redémarrage
du jeu dans 1'axe du terrain, les attaquants
replacés en ligne :

- tous les replacements des attaquants aprés
une action de jeu se font en touchant des plots
situés sur les calés et au fond du terrain :

- lous les replacements des attaquants aprés
une action de jeu en traversant la zone
d’ombre ou s’y rendant pour se placer devant
d autres attaquants non porteurs, impliguent
un turn-over (dessins 10} : ;

- lout appel réalisé dans la zone d’ombre. ne se
rapprochant pas du porteur ou réalisé avant un
partenaire situé devant {entre soi et le trisbee).
implique un rn-over

« On peut demander aux éleves qui ne jouent
pas d’avoir chacun la responsabilité d’un

42




10

CARMEN MOLLER

EPS N7 301 MAL-JUIN 2003

PHOTOS : AUTEUR

joueur en match et de veiller au respect de
conduites efficaces. Ces éléves-observateurs
arrétent le jeu en sifflant, quand leur camarade
a une conduite inefficace et rentrent a sa place
s'ils arrivent a dire ce qui a €té mal fait et ce
qui aurait di &tre fait (par exemple : « tu ne
t'es pas replacé au-dela du 1 appel » | « tu as
fait ton appel dans la zone d'ombre »). Ce co-
apprentissage permet la mise en place d’une
autonomie constructive.,

La ligne

Conclusion

Bien évidemment, un match d’ultimate induit
des actions de « passe et va ». [l ne s’agit pas
de les interdire ; I’apprentissage de la ligne
permet de développer des conduites motrices
typiques a 'ultimate, de faire rentrer les
éleves dans une logique de décentration par
rapport & I’envie de toujours vouloir posséder
le frisbee (ballon pour les autres sports collec-
tifs). Elle permet de jouer en anticipant le
déroulement du jeu, de faire adhérer les éleves
a un projet collectif simple, transversal et
éducatif.
Y ves-Félix Montagne
Professeur agrégé d’EPS,
Lycée de la Maison d’éducation
de la Légion d’honneur, Saint-Denis (93).




