ENSEIGNER
L'ULTIMATE
AUX CYCLES 2/3

Outils et contenus pour construire une sequence

Matthieu Pointreau, C.P.C. E.P.S.
Circonscription de Rosny sous Bois



1. Définition

Jouer a l'ultimate, c’est :

Coopérer et s'affronter collectivement dans un espiélimité en se passant (lancant) un frisbee.
Marquer plus de points que I'adversaire, le preraieivé a 21 points gagnat la partie. Pour marquer
un point, il faut qu’un joueur réceptionne le fegbdans une zone de marque.

S’auto-arbitrer.

Interdire les contacts.

Interdire les déplacements avec le frisbee.

Etre seul(e) a défendre devant le porteur du feisb&m.

Avoir seulement 10s pour faire la passe

La maitrise de I'engin étant particulierement dife, les habiletés motrices engagées sont completnultiples.

2. Au niveau institutionnel

a. Dans les programmes :

Dans la compétence spécifique
1 - Coopérer et s’opposer individuellement et collestient

Cvcle 2 Cycle 3
Teux collectifs avec ballon: Jeux sportifs collectifs (type
cooperer avec ses partenaires pour tootball): coopereravec ses
attronter collectivement des partenatres pour atfronter
adversaires enrespectant des collectivement des adversaires. en
regles. enassurant des roles respectant des regles, en assurant des
ditferents (attaquant, defenseur. roles differents (attaquant, defenseur,
arbitre) arbitre)
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b. Dans les progressions de 2012 :

is cofiectifs (type football) | coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des
mmmd&rﬂ:desregle& en assurant des riles différents (attaguant, défenseur, arbitre)

CEQ CM1 CM2
| En attaque : En attaque :
Conserver le &zﬂm@m Conserver le ballon (paser, latallon 3 un partenaics

recavoir, controler le ballon de plos en
plmﬁubmt}

Progresser vers la cible
{passer 3 un partenaire dans l= sens de
12 progression, partic wite vers "avant}

Marquer (p.nsu'a un patenairs
placé, marguer ua but)
Utiliser I’espace de jeu
dans ses dimensions

En défense :
ielgﬁg]dre ledebalfan {52 placar
Ralentir la progression de

"adversaire (ziner = postenr du
ballon, zénaer 1z passe adverss)

déemargns. zs
démargquer pour donner vne solution dz jeu au porteur, recevoirle ballon 2 Pamit
0U =0 mouvement)

Progresser vers la cible (stifiser 1= dribble ou la passe selon 1a
e

I\-'Iarquer {choisir une gratégie permettant dz tirer en position favorable :
passes 3 on parttenaire place, dribble pour passer 12 dafense tir en movvement)

En défense :
Reprendre le ballon (s= placeractivement sur les trajectoires de passes)
Ralentir la progression de I'adversaire (snerie portesr ds
ballon dans za possession =t dans les tentatives de passes)
Empécher de marquer (montersor is tiresr dans 1’ de tir, se placer
U lupg:?}e:buu de pmg-m :H{iqqmta enpmhmﬂe tr:]m

Au cours d’un match, assurer alt '_ nativ
d’attaquant, de défenseur et d’a;

répgles définies.

3. Les composantes de I'activité

ituants de I'activité

o ULTIMATE BN

AFFECT

espect de l'autre, des
regles.

Auto-arbitrage

Contréle de soi, des
emotions, du stress,
Motivation

La technigue

On peut distinguer 3 différents lancers :
— Lerevers

 Prise du dlsqua ol |

La prise la plus facne la premiére a voir avez;éteves
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— Le coup droit

—— SRR e

Prise difficile car le frisbee doit étre bien hanital pour voler droit. La plus puissante.

— Lelob
Le frisbeevole a I'envers La prise est la méme que le coup droit.
Il s’agit de lancer au-dessus de la téte avec gleate +/- 50°, le frisbee décrit une courbe «dsur
dos » et se pose doucement. A éviter a I'écoleugede sa complexité.

5. La situation de référence.

Au cycle 2 : Situations de jeux collectifs aveslee... L'ultimate en tant que pratique sociale de
référence est encore difficile a cet age.

Au cycle 3 : match a 5 contre 5, en auto-arbitr&géerrain de handball.

Evidemment, les équipes devront obligatoirememt @lixtes et équilibrées.

6. Une séance d'ultimate.

Il s’agit de construire la séance autour de 3 tyfeesituations successives :

- Situations de maitrise de I'engin, de techniquéviddelle .
Construction de la cible, des actions motrices
Peut servir de mise en action.

- Situations prise d’'information et de marquage/démuage.
Construction du rapport de force.

- Temps de réinvestissement en situation de réfé@mmémagée ou non.

Rappel : échauffement non obligatoire et potermietnt inutile Le temps d’amélioration
technique peut ainsi aisément faire double empiloi.

7. Une séguence d’ultimate

Il s’agit de progressivement complexifier ces damau sein des séances.

Domaine Partir de Pour arriver a
Ameélioration Lancer en revers. Tous types de lancers et de
technique Réception statique en « crépe receptions dynamiques (en
(deux mains l'une sur l'autre). mouvement).
Passes en coopération, voir avec| lrasses avec plusieurs défenseurs
seul défenseur statique. dans le temps imparti (10s).

Rapport de force | Passe a 10 avec 1 ou 2 défenseurs.Passe a 10 a deux équipes (et donc
Situations de 2x1 simple (1 cible) |jusqu’a 5 a 6 défenseurs).
Jeux collectifs simples (horlogeSituations de 3x2, 4x3 ou 3x3+1
balle au capitaine en cercle, etc.) | joker en montée de frisbee (une seule
cible en traversant le terrain)

Réinvestissement| 2x2 ou 3x3 avec plusieurs cibles (efx4, voire 5x5 avec seule cible par
carré ?). équipe.
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8. Des situations d'apprentissage

Domaine

Déroulement

Variables
didactiques

Amélioration technique

- Remplir sa maison.
Les éléves sont par deux, un frisbee par groupeldivent
effectuer des allers/retours de terrain (montétislece)
selon différentes consignes :
- avec un type de lancer (coup droit, revers)
- avec le moins de passes possibles (lancers long
- avec le réceptionneur en mouvement (anticipatig
coincidence)
- enle moins de temps possible (passes longues
réceptionneur en mouvement)
- avec un défenseur ou non

Selon les types de situations.

Distance, engin et cible.

n

)

n

ET

Remplir sa maison.
- Les éleves sont séparés en 4 équipes et doivent
chercher des frisbees au centre du terrain pour |
ramener dans un cerceau, un espace. On comp
nombre de frisbee

Longueur du terrain.
a¥pmbre de frisbees.
€&ible (largeur) ou cerceaux
&iiis les maisons.
Nombre d’équipes (2/3/4/5) et
nombre de joueurs par équipe,
Parcours pour retourner dans la
maison ou non.
Possibilité de défenseurs ou

non.

Construction du
rapport de force

Le 2x1 (puis 3x2, 4x3, 3x3+1...)
- Deux éleves ont le frisbee et doivent disposer d’
défenseur pour marquer dans une cible disposé
bout d'un terrain délimité

NB : il faut insister sur le timing de la passe pou
comprendre les rapports espace/temps inhérents a ce
situations.

Type de situation et nombre dg
L fpueurs défenseurs.

b dlilisation de joueurs « joker »
ou non.

Type d’entrée en zone de jeu
(face a face, en poursuite, de
coté...)

Consignes données aux
défenseurs (proches des
porteurs de frisbee ou marquent

le partenaire démarqué...)

La balle au capitaine (en cercle)
- Une équipe A désigne un a 3 joueurs qui se plag
au milieu d’un petit cercle. Un cercle plus grand
défini I'espace des défenseurs (équipe B). Les
autres joueurs de I'équipe A se placent au bord
dernier cercle et doivent lancer des frishees @& le
camarades.

@ équipe A *
@ équipe B

Taille des cercles.
dy@mbre de joueurs par équipe

Espace de jeu global.

Temps d’activité ou arrét
3%rsque les frisbees ont tous étg
récupérés..
Types de lancers.
Avec ou sans camarades dang

cercle (lancer vers une cible ?)

De nombreuses situations d’apprentissages peuvenitiéses a disposition sur demande.

Sites sur lesquels trouver des ressources pour I'EP,

http://matthieupointreau.free.fr

http://ien-rosny.ac-creteil . frubriqgue socle commun, compétence 7, EPS)
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