COMPETENCE SPECIFIQUE

"S'affronter individuellement ou
collectivement"

—

COMPETENCE GENERALE

"Appliquer et construire des
principes de vie collective"

CYCLE 3

iULTIMATEj

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE

» Seul ou avec d'autres, faire progresser rapidement le frisbee pour
marquer ou essayer de lerécupérer en protégeant son but.

> ldentifier les niveaux de jeu individuels et collectifs par |I'observation.

» Sinvestir danslesréles dejoueur, d’ observateur et dans |’ auto-arbitrage

LANGAGE OUTIL
- Expliciter les difficultés et les réussites
- Recuelllir et analyser des résultats d'observation
- Construire des roles et des regles

INSPECTION ACADEMIQUE DE LA LOIRE



Cycle3- ULTIMATE -

INCONTOURNABLES de’ULTIMATE :

- Jeu collectif
- Auto-arbitrage

Unité d apprentissage n°1

- Opposition directe duelle sans contact (charge un contre un)
- Utilisation d’'un disque volant (ou frisbee).
- Lebut consiste a amener le frishee dans une zone de marque délimitée.

PHASES - OBJECTIFS

SITUATIONS

TRAITEMENT

Phase d’'ENTREE

Permet al’ ééve de se familiariser

avec les conditions de

fonctionnement de I’ activité a

plusieurs niveaux :

- lematériel : terrain, utilisation
du frisbee,

1 « Droled'engin » page 3
2 «Chasse au trésor » page 4

3 « Disque au but ».page 5

Régles a découvrir progressivement :

- nepasfairemal aux autresavec lefrisbee et ne
pas setoucher

- respecter leslimites (1/2 terrain de hand)

- pasde"marché" (Cf. Basket)

- celui qui envoie lefrisbee au sol lerend a
I'adversaire au point d’ impact

- pasdepassedirecte de main amain

- ledéfenseur doit rester a distance (longueur du
bras + frishee)

- lesregles : regroupement, 4 « Attaque défense ».page6 |-  défense aun contreun
securité, regles du jeu; - l'attaquant doit faire passe avant 8 secondes
- lesréles : au sein de I’ équipe, - pasdedéfenseur dans lazone d'en but
auto-arbitrage, observateurs. - point marquési le frisbee est attrapédansla
zone d'en but
- chaguefaute est signalée par le joueur concerné
en levant lamain
- laremiseen jeu sefait al'endroit de lafaute
Situation de REFERENCE Il peut étre intéressart de constituer des
INITIALE équipes hétérogénes dans lesquelles certains
peuvent mettre leurs compétences au service
Cette situation conduit & établir un « Match » des plusfaibles. (En effet, il est plusfacile
bilan permettant : pages 7 et 8 de capter un frisbee qui est bien lancé!)
- al'édevededonner du sensases Les fiches d'observations ne sont pas
apprentissages a venir forcément toutes remplies sur le méme
- au maitre de repérer les réussites match. L'exploitation de ces fiches doit
et les échecs pour construire des permettre de cibler les domaines de difficulté
situations d’ apprentissage atravailler :
adaptées. - passes: probléme de lancer et/ou
Elle permet de se confronter ala réception ;
situation de jeu réelle pour : - interception : positionnement des
- identifier les problemes défenseurs et/ou des partenaires ;
rencontrés - zone d'en but atteinte ou non :
- essayer de gagner des progression et occupation du terrain ;
rencontres. - auto-arbitrage : connaissance et
familiarisation avec les regles
LA LOIRE - EQUIPE EPS- 2/19 Juin 2006
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Unité d apprentissage n°1

Phase de STRUCTURATION
Traitement des problémes
rencontrés:

- apprendre alancer et recevoir
avec précision

- apprendre asorganiser pour
faire progresser le frisbee

- apprendre a conquérir le frisbee

- apprendre asauto-ar bitrer

1 « Tireur d'élite » page 9
2 « Lucky-Luke » page 10
3 «Lerelaispasses » page 11

4 «Course adeux » page 12
5 « Letaureau » page 13
6 « L’ épervier » page 14

7 « Zones interdites »

page 15
8 « Attaque défense »

page 16

Pour chague situation d'apprentissage, il
convient d'abord de prendre un temps
pour s'exercer. Destemps "d'arrét" sont
aussi aprévoir pour observer une maniere de
faire, I'analyser et Sy essayer.

L'apprentissage de |'auto-arbitrage doit se
faire a partir de chaque situation. Il sagit
guelquefois d'arréter le jeu pour aider les
éléves a se Situer et Situer leurs camarades.

Situation de REFERENCE
FINALE

Le mditre et les éleves reperent les

progres réalisés sur :

- lapréparation du jeu: matériel,
équipes, taches

- laparticipation de tous les éléves
sur tous les réles

« Tournoi »
pages 17 et 18

Reprise de la SRI sous forme de tournoi.
Les ééves doivent préparer un tableau des
rencontres.

LA LOIRE - EQUIPE EPS -
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Situation d"ENTREE

"Le drale de disque" " Découvrir I’engin et le cadre

d'utilisation "

BUT : prendre contact avec le frisbee et les regles d’ utilisation

DISPOSITIF
Terrain de Handball (40m x 20 m).
Un lot de Frisbees (minimum un pour deux participants )
40 metres
)
® o0 3
(@)
o© 3
'3
CONSIGNES:

» «Pendant 5 minutes, vous allez pouvoir utiliser les frisbees disposés au sol. Attention,
- vous ne devez pas géner vos camarades
- vous devez rester dans les limites du terrain

- 8 un camarade vous géne, vous le lui signalez
- vous ne devez pas non plus vous faire mal ou faire mal a un camarade avec le frisbee.»

VARIABLES:
- sefaire des passes par deux, par trois ...
- changer de partenaire

ADAPTATION :
- frisbee mousse
- zonesdéimitées

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 4/19 Juin 2006
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Situation d"ENTREE

"Chasse au tréSOr" "Installer les régles de déplacement de

I’engin”

BUT : ramener les frishees dans une zone d’ en but

DISPOSITIF
Yaterrain de Handball (20m x 20 m) ; 2 ou 4 zones d en but (gros carton, bancs, chaises...)
un lot Frisbees au centre du terrain (plus de frisbees que de participants) ;
groupes de 8 & 12 joueurs alafois;
un éleve maitre du temps muni d un sifflet.

CONSIGNES
» « En partant a coté de d'une zone d’ en but, au coup de sifflet, vous allez ramener les frisbees dans la
zone d’'en but » - « Attention, vous faites une faute s :
- vous marchez plus de un pas avec le frisbee danslamain ;
- vous le faites tomber par terre ;
- vous I’envoyez ou |’ attrapez en dehors des limites du terrain ;
- VOUS génez vos camarades »
» « Lorsgue vous faites une faute, vous vous auto-ar bitrez en levant la main et vous repartez de
I’endroit ou le frisbee a été engagé »
» «Lejeuest fini lorsgue tous les frisbees sont dans la zone d’ en but. »

ZONE
D'EN
BUT

[ )
[ ]
° ()
@ o0
.. © 0 [ )
© O
[ ) 000 o0
o 0

ZONE
D’EN
BUT

VARIABLES:

- taille du terrain et de la zone d'en but
- nombre de joueurs

- match avec deux équipes, deux zones d’ en but mitoyennes et comptabilisation des points

ADAPTATIONS :
- frishee mousse

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 5/19 Juin 2006
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Situation d"ENTREE

"installer lesrégles de déplacement
del’engin"

"Disque au but"”

BUT : ramener les frishees dans la zone d’ en but

DISPOSITIF

Y2 terrain de Handball (20m x 20 m) ; zone d'en but (2m de profondeur)
un lot Frisbees (plus de frisbees que de participants) ;
groupes de 8 a 12 joueurs alafois;

CONSIGNES

» «En partant de la zone d en but, au coup de sifflet, vous allez ramener les frisbees dans la zone
d en but » - « Attention, vous devez respecter les régles dga vues dans la «chasse au trésor »
plus : - pour marquer un point, il faut attraper le frisbee dansla zone d’en but »

» «Lorsgue vous faites une faute, vous vous auto-ar bitrez en levant la main et vous repartez au
point de départ du frisbee »- « Si un joueur fait une faute, vous pouvez le lui signader »

» «Lejeu sarréte lorsque tous les frisbees sont dans la zone d’ en but»

[ )
o ®
ZONE
0© |. D'EN
| BUT
O |‘
6] b/
@) o |.
o 1
®
0]
[ )
VARIABLES:
-taille du terrain et de lazone d’ en but
-nombre de joueurs

-match avec deux équipes, deux zones d’ en but mitoyennes et comptabilisation des points.

ADAPTATION :
- frishee mousse

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 6/19 Juin 2006
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Situation d"ENTREE

"Installer les roles de défenseur et
d attaquant”

"Attaque - défense”

BUT : marquer un point ou défendre son camp

DISPOSITIF:
Y4 terrain de Handball (20m x 10 m) avec zone d'en but (2m);
un Frisbee;
des équipes de 3 joueurs : 1 défenseur et 2 attaquants qui tournent

CONSIGNES: Aprés5 attaques, on change de défenseur

» Aux ATTAQUANTS :
"V ous essayez de marquer un point en attrapant le frisbee dans la zone d'en but » - «Vous
n'avez pas le droit de garder le frisbee plus de 8 secondes » - « Chaque fois que vous faites
une faute ou que vous vous faites prendre le frishee par les défenseurs, |’ attaque est terminée
et vous recommencer avec un nouveau frisbee »

» Aux DEFENSEURS :
«Vous essayez de les empécher d’'arriver dans la zone d’ en but, en restant toujours a une
longueur de bras plus le frisbee de I'attaguant» - «Si vous faites une faute, le jeu reprend a
I’endroit ou la faute a &é commise » - «Si vous échappez le frishee lors de I’interception,
vous le rendez a I’ attaquant »

Lorsgue vous faites une faute, vous vous auto-arbitrez en levant la main et vous annoncez le type de faute.

. ZONE
Yaterrain oEN
de hand BUT

Attaguant

3 .
¢ Defense 0

VARIABLES:
-Dimensions du terrain ;
-Nombre d’ attaquants.

ADAPTATION :
- frishee mousse
- groupes homogenes
-enseignant joueur

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 7/19 Juin 2006
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Situation de REFERENCE INITIALE
"MATCH"

BUT : marquer plus de points que I’ équipe adverse en respectant les regles.

DISPOSITIF : Yterrain de Handball (20 m x 20 m), avec deux zones d en but (2m) - un Frisbee
3 équipes de 4 joueurs : 2 qui jouent, 1 qui observe, un ééve chronométreur muni d un sifflet.

ZONE ZONE

D'EN ,
; o
> ]

( o

CONSIGNES
» «Chaque équipe se place dans sa zone d’ en but. L’ équipe qui gagne le tirage au sort engage au coup
de sifflet en lancant le frisbee au dela de la ligne médiane. Vous devez marquer des points en
respectant les reégles du jeu suivantes :
- ne pas faire mal aux autres avec le frishee et ne pas se toucher
- respecter les limites (1/2 terrain de hand)
- pas de "marché" (Cf. Basket)
- celui qui envoie lefrishee au sol le rend al'adversaire au point d’ impact
- pas de passe directe de main amain
- le défenseur doit rester a distance (longueur du bras + frisbee)
- défense a un contre un
- I'attaguant doit passer avant 8 secondes
- pas de défenseur dans la zone d'en but
- point marqué s le frishee et attrapé dans la zone d'en but
- chague faute est signalée par le joueur concerné en levant lamain et en annongant le type de faute
- laremise en jeu sefait al'endroit de la faute »

» Le maditre du temps siffle le début et la fin de chague mi-temps (2 x 4 minutes), annonce le score a chaque
but.
» Les observateurs remplissent les fiches d’ observation.(une équipe observée par mi-temps) »

RITERESDE REUSSITE
Marquer plus de points que |’ équipe adverse en respectant les régles du jeu.

ADAPTATION ET VARIABLES
- dimension du terrain et nombre de joueurs;
- frisbee mousse...
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« LeMatch » - Fiche d’observation d'une équipe

OBSERVATEUR N° 1 Match: .............. contre .........o..ues Entoure I’ équipe observée

Nombre de passes successiVes

Nombre maximum de passes SUCCESSIVES :

OBSERVATEUR N°2 Match: .............. contre .........o..... Entoure I’ équipe observée

S I'équipe perd le frisbee, est-ce par mauvaise transmission ou par interception adverse :
Nombre de mauvaises transmissions :

TOTAL : ...

Nombre dinterCeptionNS A0VEISES & ... .. vttt et ettt et e e e e e e

TOTAL : ...

OBERVATEUR N° 3 Match: .............. contre ............... Entoure I’ équipe observée

Nombre de frisbee envoyésdanslazonedenbut : .............cocoviiiiiiiiiiiinnn,

Nombre de points marqués : .................

OBSERVATEUR N°4 Match: .............. contre .........ov.... Entoure I’ équipe observée

Nombre de fautes commises, mais non signalées par un joueur de I'équipe en levant lamain :

TOTAL...

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 919 Juin 2006
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"Le tireHr
o 4
drelite”

BUT : choisir une distance et lancer le frisbee dans la cage de handball

Situation d"APPRENTISSAGE

"Apprendre a lancer avec précision "

DISPOSITIF Yterrain de Handball (20m x 20 m) - une cage de handball —5 Frisbees par terrain
reperes au sol a5, 10, 15, et 20 metres de la cage correspondant a 1, 2, 3 et 4 points.

g

0000
™
cage

4 pts 3 pts 2 pts 1pt

CONSIGNES:

» «Atour derble, vous devrez lancer 5 frisbees chacun dans la cage » -« Pour chaque
frisbee, vous choisissez une ligne de lancer et vous marquez les points correspondants si le
frisbee entre dans |la cage sans toucher le sol avant » - «Puis, vous faites e total des points
marqueés avec les 5 frishees » - « Vous alez d'abord vous entrainer pendant 5 & 10 minutes. »

RITERESDE REUSSITE :
Marquer au moins la moitié des points possibles avec les 5 frisbees (soit 10 points).

ADAPTATION ET VARIABLES:
- distances de lancer
- par doublette, un partenaire (dans une zone limitée) doit attraper le frisbee au vol pour valider les points
-lancer en revers et en coup droit
-lancer & partir de couloirs latéraux excentrés
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Situation d*APPRENTISSAGE

"Apprendre a lancer le frisbee"

"Lucky Luke !"

BUT : sefaire des passes |e plus vite possible

DISPOSITIF
1/8 terrain de Handball (10m x 10 m)

1 zone interdite de 5 métres
1 Frisbee par équipe de 2

Zone interdite

&——3

CONSIGNES:

» «Apresvous étre entrainer pendant 5 minutes, 2 équipes de 2 joueurs se rencontrent » - «Vous
devez vous faire 10 passes avec le frishee le plus rapidement possible par dessus la zone interdite.et
vous devez compter les passes a voix haute »- « Si le frisbee tombe au sol, vous le ramassez et
vous continuez a compter »- « L'équipe qui finit la premiére marque 1 point »

» «Vous devez rencontrer une fois toutes les équipes et vous faites |e total de vos points »

CRITERESDE REUSSITE :
Marquer au moins 1 point sur les 3 possibles.

ADAPTATION ET VARIABLES:

- revers ou coup droit ; changement de main

- largeur de la zone interdite

- nombre de passes

- zone interdite de taille ou nombre de passes différentes entre 2 équipes (handicap pour les

meilleurs)

- dispositif de rencontres de type "ascenseur”

- a 3 contre 3 avec rotation des joueurs dans lafile (—\ ‘
000

»

9 |
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Situation d"APPRENTISSAGE

" Apprendre a se positionner
collectivement pour lancer et attraper le
frisbee."

"Relais passes”

BUT : fairetraverser le terrain au frisbee en se faisant des passes.

DISPOSITIF : Y terrain de Handball (20m x 20 m) - zone d'en but de2 m - 1 Frisbee par équipe de 4 joueurs

® , @
a— T ()

I S
(Y o/

CONSIGNES

» «Lesjoueurs de deux équipes se répartissent comme ils veulent sur lalongueur du terrain. Au signa,
vous devez aler marquer un point dans I'en but, en sachant que chaque joueur doit toucher une seule
fois le frishee » - « L'équipe qui marque la premiére a 1 point »

» «Si vous faites une faute ( marché, frishee tombé), vous vous auto-ar bitrez en levant la main et
vous annoncez le type de faute, puis vous recommencez du départ »

» «Vous fates 3 engagements et vous comptabilisez les points » - « VVous devez rencontrer une fois
toutes les autres équipes et faire le total de tous vos points marqués»

CRITERESDE REUSSITE :
Marquer au moins le tiers des points possibles.

ADAPTATION ET VARIABLES:
- dimensiondu terrain et nombre de joueurs
- lancer revers ou coup droit

- dispositif de rencontres de type "ascenseur”
- mettre un handicap (terrain plus long) a une équipe qui a gagné
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Situation d"APPRENTISSAGE

"Apprendre & sorganiser pour faire

"Course d deux ro progresser le frisbee.”

BUT : traverser le terrain a deux pour marquer dans I'en but.

DISPOSITIF : Y% terrain de Handball (20m x 20 m) - zone d'en but de 2 m - 1 Frisbee par équipe de 2 joueurs

[ [ )
@
o®
[ )

A O
e €

» «Deux équipes de 2 joueurs sopposent. Au signal, chague équipe par du bout du terrain et doit
amener son frisbee le plus vite possible dans la zone d'en but » - « L’ équipe qui marque la premiére a
1 point »

» «Si vous faites une faute ( marché, frishee tombé), vous vous auto-ar bitrez en levant la main et
vous annoncez le type de faute, puis vous retournez vite au départ et recommencez» - « Attention,
Vous ne devez pas géner les joueurs de I’ autre équipe : vous retournez au départ par I’ extérieur du
terrain »

» «Vous devez rencontrer une fois toutes les autres équipes et faire le total de vos points »

» «Vousavez 5 minutes d'entrainement»

CRITERESDE REUSSITE :
Marquer au moins 1 point sur 3 possibles.

ADAPTATION ET VARIABLES
- dimension du terrain (assez long pour obliger afaire au moins 2 passes)
- dispositif de rencontres de type "ascenseur”
- franchir une zone avec un défenseur (dans un cerceau ou une bande transversale)
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Situation d"APPRENTISSAGE

7 9 | *Apprencre a sorganiser pour &
'Le taureau Appren readgfre%agvjsrellrlpourewterun

BUT : sefaire des passes sans se faire prendre le frisbee par le défenseur.

DISPOSITIF : 1/8 terrain de Handball (10m x 10 m) - 1 Frisbee par équipe de 3 joueurs

/.

CONSIGNES

» "Pour chaque équipe de 3, vous désignez 2 attaquants et un défenseur » - «Pendant 5 minutes les
attaguants doivent se faire 5 a 10 passes (afixer) sans faire de faute. 11s comptent les passes a voix
haute » - « Lorsque I'équipe est arrivée a 10 passes, €lle marque un point et recommence a zéro
jusgu'alafin du temps de jeu»

» «Si vous faites une faute (marché, frisbee tombé, frisbee attrapé par le défenseur, sortie du
terrain...), vous vous auto-ar bitrez en levant la main et vous annoncez le type de faute, puis vous
reprenez le compte a zéro » - « Si le défenseur intercepte, mais fait tomber le frisbee au sol, il est
rendu aux attaquants qui continuent a compter leurs passes »

» « Aubout de 5 minutes, vous commencez une autre partie en changeant de défenseur. Les 3 joueurs
doivent étre défenseur au moins une fois»

CRITERESDE REUSSITE :
Réussir afaire au moins 10 passes de suite en 5 minutes.

ADAPTATION ET VARIABLES

- congtituer des triplettes homogenes (attaquants et défenseur de méme niveau de jeu)
- dimension du terrain

- nombre de passes afaire
- temps de jeu
- nombredejoueurs:3+1;3+2; ...passeall

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 14/19 Juin 2006



Cycle3- ULTIMATE - Unité d’ apprentissage n°1

Situation d*APPRENTISSAGE

"Apprendre a sorganiser pour faire
progresser le frishee.”

(=) ’ '
"L'épervier
BUT : traverser rapidement le terrain a deux pour marquer dans |'en but.

DISPOSITIF : Y terrain de Handball (20m x 20 m) - zone d'en but de 2 m - 1 Frisbee pour 2 joueurs
3 ou 4 équipes de 2 joueurs- un joueur "épervier"

2°M€ vague

@m ‘O ® Qm en attente
N G® ™

épervier

CONSIGNES
» "Ausignal, les équipes de 2 joueurs partent du fond du terrain et doivent aller marquer un point

dans I'en but. Le joueur "épervier" dintercepter les frisbees »

» «Si vous faites une faute ( marché, frisbee tombé) vous vous auto-arbitrez en levant la main et
vous annoncez le type de faute »

> S "lI'épervier" intercepte le frishee, vous étes éliminés. Si c'est "I'épervier" qui envoie le frishee au
sol, vous le ramassez et continuez a jouer »

» «Lorsgue quil nereste qu'une équipe, elle a gagneé et I'un de ses joueurs devient épervier »

CRITERESDE REUSSITE :
Faire au moins 2 passages sans ce faire éliminer.

ADAPTATION ET VARIABLES:
- dimension du terrain
- nombre de joueurs par équipe
- limitation du nombre maximum d'épervier
- I'épervier est limité & une zone (latérale, circulaire ...) dintervention.
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Situation d"APPRENTISSAGE

"Apprendre a sorganiser pour faire
progresser ou conquérir le frisbee."

"Zone interdite’

BUT : aler marquer dans I'en but en évitant les défenseurs.

DISPOSITIF : % terrain de Handball (20m x 20 m) - 4 zones 4 m de large - zone d'en but de2 m
des équipes de 3 joueurs

() v @ () L9y 5
- S o
0] © (0] :
S| 23 | 5E |28 | & o
NB | Q8 |NE [N g
§e) T &
° :
v S

s{
o/
o/

CONSIGNES

» «Une équipe de 3 joueurs attagque, I’ autre défend. Chaque joueur occupe une zone et ne doit pas en
sortir. Les attaquants ent de marquer un point en évitant les défenseurs qui ent delesen
empécher. Si un défenseur fait tomber le frisheg, il le rend a I’ attaquant qui I’alanceé »

» «S vous faites une faute vous vousauto-arbitrez en levant la main et vous annoncez le type
defaute puis le frisbee est remis en jeu au départ »

» «Lesattaguants jouent 3 frisbees de suite, puis tous les joueurs changent de poste. Et 3 nouveaux
frisbees sont mis en jeu. Lorsque tous les joueurs ont occupé tous les postes les attaquants et

défenseurs inversent les roles»

CRITERESDE REUSSITE :
Marquer au moins 1 point sur les 3 possibles.

ADAPTATION ET VARIABLES
- dimension des zones d’ attaque et de défense : une grande zone de défense augmente la difficulté pour

I'attaquant et vice versa.

- 1 attaguant et 1 défenseur dans la méme zone
2 zones d'en but et 2 équipes, s interception, départ dans I'autre sens, les défenseurs deviennent attaquants et

vice varsa
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Situation d"APPRENTISSAGE

"Attaque-défense 2"

"Apprendre a sorganiser pour faire
progresser ou conquérir le frishee.”
BUT : marquer un point ou défendre son camp

DISPOSITIF : Y terrain de Handball (20m x 10 m) - une zone d’en but (2m ) - un Frisbee
des équipes de 3 joueurs

ZONE

D’EN
. BUT

CONSIGNES

» « Les attaquants essaient de marquer un point en attrapant le frisbee dans la zone d'en but. Le
défenseur e de les en empécher. Chaque fois que les attaquants font une faute ou que le
défenseur a attrapé le frishee, | attague est terminée et un autre frisbee est mis en jeu pour une autre
attaque »

> « S'aq vous faites une faute vous vous auto-ar bitrez en levant la main et vous annoncez le type de
faute, puis le jeu reprend al’ endroit ou la faute a é&é commise »

» « Attention, lesdéfensessefont a un contre un et le temps limite sans passe est de 8 secondes » -
L es attaguants engagent 10 frisbees ala suite, puis on inverse les réles »

CRITERESDE REUSSITE
Marquer au moins 3 points sur 10
ADAPTATION ET VARIABLES

- Dimensions du terrain ;
- 3 attaguants pour 2 défenseurs
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Cycle3- ULTIMATE -

Unité d apprentissage n°1

Situation de REFERENCE FINALE

"TOURNOI

BUT : marquer plus de points que I’ équipe adverse en respectant les regles.

DISPOSITIF : 2 x Y terrain de Handball (20m x 20 m) avec deux zones d en but (2m) - 2 Frisbees

4 équipes de 4 joueurs - 2 équipes de 4 observateurs - un éléve chronométreur muni d un sifflet.

Toutes les équipes doivent se rencontrer (prévoir un tableau d'organisation)

CONSIGNES

» «Chague éqguipe se place dans sa zone d’en but. L’ équipe qui gagne le tirage ausort engage au coup
de sifflet en lancant le frisbee au dela de laligne médiane. Vous devez marquer des points en

respectant les régles du jeudga vues »

» « Lemaitre du temps siffle le début et lafin de chaque mi-temps (2 x 4 minutes), annonce le scorea

chague but »

» « S vous faites une faute vous vous auto-ar bitrez en levant la main et vous annoncez le type de

faute, puis le jeu reprend a I’ endroit ou la faute a é&é commise »

» « Lesobservateurs remplissent les fiches d’ observation.(une équipe obsenée par mi-temps)»

ZONE
D'EN
T

ZONE
D'EN
BU

CRITERESDE REUSSITE :
Gagner un match sur 3.

ADAPTATION ET VARIABLES:

- dimension du terrain et nombre de joueurs,
- frisbee mousse...

LA LOIRE - EQUIPE EPS - 18/19

Juin 2006



Cycle3- ULTIMATE - Unité d’ apprentissage n°1
« Tournoi » - Fiche d’observation d'une équipe

OBSERVATEUR N° 1 Match: .............. contre............... Entoure |’ équipe observée

Nombre de passes SUCCessIVeS

Nombre maximum de passes SUCCESSIVES : ...

OBSERVATEUR N°2 Match: .............. contre ............... Entoure |’ équipe observée

Si I'équipe perd le frishee, est-ce par mauvaise transmission ou par interception adverse :
Nombre de mauvaises transmissions :

TOTAL : ...

Nombre dinterceptions @0VEISES & ... .. ..u i ittt e e e

TOTAL : ...

OBERVATEUR N° 3 Match: .............. contre .........ou.nes Entoure |’ équipe observée

Nombre de frisbee envoyésdanslazonedenbut : .................ccoeviiiiiiiiinn.

TOTAL...

Nombre de points marqués : .................

OBSERVATEUR N°4 Match: .............. contre ............... Entoure I’ équipe observée

Nombre de fautes commises mais non signalées par un joueur de I'égquipe en levant lamain :

TOTAL...
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