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Cet Ebook vous est proposé par un groupe de réflexion du collectif EPS Mania.
Il compile les réflexions individuelles et collectives des personnes qui ont
accepté de rejoindre le groupe de réflexion suite 4 un appel lancé sur le groupe.

Nous fenons 2 souligher du'aucune membre de ce groupe nest spécialiste de
lactivité. Nous avons trouvé cette activité propice au contexte sanitaire actuel et
avons done voulu parfager notre expérience d'enseignement.

Toutes nos propositions sont done ouvertes au débat et 4 la eritique 4 partir du
moment oU celle ci se veut constructive.

Attention comme fout document d'accompagnement, il a pour objectif de vous
donner des idées sur des formes de pratique possibles. Il est néanmoins toyjo-
urs nécessaire dadapter ces propositions a votre contexte et 4 vos éléves!

Cet ebook a pour vocation d'évoluer et de s'éfoffer. N'hésitez done pas a contacter
Lucie DAL pilote du groupe. si vous souhaitez contribuer.
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Je tiens particulierement a remercier la communauté EPS Mania pour ses part-
ages ef son esprit d’entraide. Suite 4 mon post sur cette activité, plusieurs ensei-
gnants se sont lancés dans I'aventure et avons par lintermédiaire d'un groupe
discord, partagé nos expériences et réalisé des visios conférences afin de dis-
cuter de nos difficultés.

Aussi, méme si jai pris soin d'écrire une partie de cet Ebook, fout ce dui est
présenté ici est le fruit d'une collaboration.

Je remercie done les différents contributeurs
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Inventé en 1970 par Jim Palmeri ef son frére un jour de féte des méres. Aprés
quelques lancers, ils inventent le “Coutt Frisbee”

Ce_jeu se pratiquant en el sur un ferrain présentant deux zones circulaires de 12
teet (3.6m) séparées par un espace inferdit de 19 feef (5.8m) se pratique avec deux
disdues. Lobjectif était due l'adversaire aftrape les deux disques en simultané pour
marduer deux points. Pour ue la régle soit opérationnelle. ils obligent alors le joueur
aftraper le disque sil est & leur porter a défaut de prendre un point de pénalité.
Aprés quelques essais, Jim Palmeri ajoute aussi la possibilité pour le lanceur de mar-
duer le point si le disque fouche le sol dans le camp adverse sans due celui ci ne
roule ou glisse en dehors du ferrain. Par contre. le disque qui fombait en dehors du
terrain ne marquait pas ef les joueurs pouvaient le ramasser ef le relancer pour
marduer.

Les deux fréres trés excités par ce nouveau jeu, le prafiquent régulierement et font
dvoluer les régles. Ils remplacent alors les cercles de 12 feet de diamétre par des
rectangles de 12 feet de large par 10 feet de profondeur.

Jim Palmeri, fonde alors le Rochester Frisbee Club avec queldues amis. Ils se rejoi-
gnent deux, Trois fois par mois pout jouer au “Court Frisbee”. Au cours de lannée 1971
ils organisent un premier fournois de Court Frishee et Disc Golf. En 1973, ce tourno
réuni 26 compétifeurs.

Au cours de cette année 1973, Jim Palmeri découvre |'existance de ITFA (Infernation
Frisbee Association). I| décide alors d'organiser en 1974 le plus grand tournoi de Disc
Colf ef Court Frisbee. Ce tournoi sera un succés méme si le Court Frisbee regoit
dueldues erifidues pour ses ferrains trop petits et trop proches.

Cest alors en découvrant en 1974 le jeu nommé “Court” créé par Dan Roddick et
Flash Kingsley. que Jim Palmeri va faire évoluer le Court Frisbee

Rédigé par Lucie DAL
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En effet, ce jeu de 1l se jouait avec un disque sur deux zones cartée de 15mx15m
se faisant face et éloignées de 15m. Lobjectif était pour le_joueur de marduer le point
en envoyant le disque dans la zone adverse. Si celui ¢i touchait le sol. méme si le
disque sortait, le point éfait marqué.

En Sinspirant de ce jeu. Jim Palmeri, agrandit les zones de jeu du Court Frishee pour
en faire des zones de 13m*12m séparées dune zone de 15m. I} renomme aussi alors
ce jeu “Double Disc Court™ pour le différencié de celui de Dan Roddick.

Le DDC va alors confinuer son développement. Cest en 1978 que Dan Roddick et Al
Bonopane ont commencé a expérimenté en 2¢2.

Cest 4 partir de ce moment due le DDC prendra une nouvelle dimension, se structur-
era et s'gjustera pour devenir le DDC connu ayjourdhui.

Source : hitps://www.eddisesports.org/wp-content/uploads /2017/11/ The-Origin-of-DDC-Jim-Palmerihtml
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Jim Palmeri - Photo : PDGA.com
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EGLEMENT

Le Double Disc Court (DDC) se joue en 2¢2 avec deux disques. Le disque Wham-0 pro model
110 grammes est le disque officiel pour le DDC. mais dans le cadre scolaire. vous pouvez
Jtiliser des disques d'Ultimate. Généralement un match se joue en 15pts.

Le terrain :
La taille réglementaire dun tertain de DDC est la suivante

Une distance de 5m autour des zones doif &fre respectée entre chadue ferrain.

ObjECﬁF:

Les deux disques doivent étre utilisés durant I'échange. Lobjectif pour les joueurs est de
ancer un disdue dans le camp adverse de fagon a ce quil afferrisse selon un angle
ementaire et quil simmobilise sans avoir fouché le Hors-Limites ou de forcer un ad-
ou |'équipe adverse & avoir les deux disques en main.

e jusqua ce quun disque touche un Hors-Limites, quil simmobilise
U due les deux disques soient touchés simultanément par une équipe.

| puis est fouché par un joueur avant due le point soif ef-
Vversaires.

Rédigé par Lucie DAL
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GLEMEN

Le Score précisions :

Un point peut &fre mardqué par |'éduipe qui lance si:

- Le disque. lancé avec un angle légal. fombe au sol ef reste sur le terrain.

- Le disque fouche un adversaire ef ensuite le sol ou est fouché par un adversaire et sort
du ferrain.

Deux points peuvent &tre marqués par les lanceurs lorsdue :

- Les deux joueurs adverses ont le disque dans les mains simultanément.

- Un lancer de I'équipe 1 est hors limife ef en méme femps un lancer de [éduipe 2 est dans
le court. Léquipe 2 mardue deux points.

Un point est mardué par les non lanceurs dquand :

- Le disque est lancé en dehors du terrain.

- Un lancer est effectué depuis l'extérieur du terrain.

- Un joueur donne ou lance le disdue a son partenaire.

Si les deux disques atterrissent chacun dans un court et due les deux lancers devraient
marduer, aucun point nest aftribué. ef le jeu reprend daprés la combinaison de
service précédente. Cefe situation est appelée Break.

Particularité : Il est interdit de lancer un disque aprés dque l'autre disque ne soit
hors limite ou arrété dans le court. Si le disque est lancé. il ne vous donnera aucun
point par ailleurs, en cas de faute, I'équipe adversemarque un point.

Le service :

Au début de chague point, chadue équipe posséde un disque. Le service va done se faire
simulfanément. Lordre de service doit &fre de type « Préfs, 3. 2. 1. Lancez » ef est donné
par les serveurs. Au mot lancez les deux serveurs lancent le disdue

En cas de faute au service. [équipe qui constate la faute peut annoncer “service frop 161"
‘service frop fard”. Dans ce cas:en scolaire nous vous conseillons de remetire le service.
A chadue point, le serveur change.

Rédigé par Lucie DAL
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Les fautes :

1 - Marcher : Si le joueur sort de sa zone de réception du disque pour relancer, l'adver-
saire peuf appeler Marcher”

2 - Faute de lighe : Si un_joueur renvoie le disque alors quiil est en contact avec une ligne
ou uh plot de corner, 'adversaire peut appeler faute de ligne.

3 - Angle: Tout lancé doit toucher le sol avec un angle de 30° ou moins. Si le disque
touche le sol avec un angle supérieur. les joueurs appeleront “angle” avant due le disque ne
touche le sol.

4 - Tnferférence offensive : Si un joveur est frappé au-dessus des genoux alors
quil se prépare a lancer. [éduipe en défense criera « offensive » et on rejovera
léchange. Sil est avéré que le joueur défenseur sest volontairement mis dans la
trajecfoire du lancer. on ne rejoue pas échange et le score
évolue selon les régles habituelles.

Résolution

Lorsdue qu'une faute est appelée. si [équipe contre qui cefte derniére est appelée est d'ac-
cord, le jeu sarréte ef aucun autre lancer ne sera comptabilisé.

L'équipe ayant signalé |infraction peut alors

- Dissoudre la faute et marduer fout point avéré pendant léchange sans fenir compte de
linfraction.

- Crédifer [éduipe adverse dune faute. A la troisieme. ef méme sil ne sagit pas des
mémes types de fautes, [‘éduipe fera marduer un point aux adversaires

En cas de désaccord lors d'un appel a la faute, les adversaires doivent immédiatement
crier ‘non” ef le jeu se poursuit. Une diseussion peut alors &fre entamée a la fin du point
pour revenir sur la faute. Rédigé par Lucie DAL



EGLEMENT

Impasse :

Si, au cours d'un échange. un joueur de chadue éduipe a un disdue en main, [impasse
arrive. Léquipe qui engageait doit lancer dans les 4 secondes. a moins due les adver-

saires lancent avant. Si [‘équipe qui engageait ne relance pas dans les 4 secondes. les
adversaires crient « calage ».

Tipping:
Afin d" échapper a un double contact, les joueurs peuvent réaliser un fipping (lancer leur
disque en lair puis le rattraper). Sauf en situation de fuite. une équipe na droit dua

un seul fipping. Une situation de fuife arrive quand les deux disdues sont lancés
vers un méme court en méme femps.

Attention tout le réglement officiel n'est pas présent dans ce résumé.
N'hésitez pas 4 vous référer au réglement officiel de la FFFD si vous ne

trouvez pas de réponse a un probléme rencontré pendant vos cours
d'EPS.

_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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LEXIQUE

Break : Echange ayant entrainé une répartition égale de points.
Double Contact : un joueur ou une équipe détient les deux disques en méme temps.

Situation de fuite : une situation de fuite arrive lorsdque les deux disques sont lancés
en méme temps vers le méme court.

Impasse : une situation au cours d'un échange. o un joueur de chaque éduipe a un
disque en main.

Engagement : ['équipe qui engage pour un échange donné est celle qui annonce le
score, qui détermine la position du serveur. qui donne |'ordre de servir. et qui 2 la re-
sponsabilité de lancer dans le cas d'une impasse au cours de 'échange.

Catch : Réception du disque.

Side : Coup Droit.

Back : Revers.

Upside ou Hammer: Passe avec un prise coup droit . Le disque est lancé "4 I'envers’
au dessus de la tate.

Rédigé par Lucie DAL



OGIQUE DE PROGRESSIONS

1) Niveauv 1

a) Acquisitions 3 viser

- Construire la trajectoire planante du disque en revers.

- Réceptionner le disque de face et en avangant.

- Utiliser son pied de pivot pour adopter une bonne posture de renvoie.

- Lancer de maniére précise sur des courtes distances afin daugmenter le volume
de jeu en visant les cdtés du terrain.

- Se répartir une zone avec son parienaire.

-~ Communiduer de maniére simple en annongant «jai » lorsque le disque artive
dans mon espace proche.

- Aprés la réception ef le lancer. se replacer dans ma zone afin de couvrir le ter-
rain.

-~ Comprendre le score et les régles de base.

b) Echéancier.

L'échéancier présente les compétences prioritaires des lecons, c'est-a-dire celles qui sont
davantage ciblées. Néanmoins cela ne signifie pas que les autres ne sont pas également
travaillées.

Lecon Compétences visées Types de situation
1 Developper la trajectoire planante Situation complexe de

Réceptionner le disque de face de maniére | construction des régles
statique et en avancant. Situations facilitantes de lancer et
Comprendre les regles de base de catch.

2 Développer la trajectoire planante : Logique | Situation de lancer et de catch

3 de jeu de conservation. Situation de renvoie de zone avec
Se répartir des zones de jeu et indiquer communication.
« j'al » lorsque le disque est dans mon Situation avec objectif de rupture
espace proche. en poussant I'adversaire a la
Savoir observer des indicateurs simples faute.

Rédigé par Lucie DAL



OGIQUE DE PROGRESSIONS

4 Lancer de maniére precise sur un Situation de lancer et de catch
5 adversaire ou dans les espaces non Situation de renvoie de zone de
occupeés. Variations dans la largeur. type precision.
Se replacer apres mon lancer pour couvrir | Situation de lecture de
I'espace. deplacement de |'adversaire pour
Savoir commenter des indicateurs simples | viser dans un espace libre.
Situation avec enjeux afin de
forcer le defenseur a se replacer.
6 Chercher a identifier ses points forts et Complexifications de situations
7 points faibles — Se centrer sur ces precedentes — ateliers avec
8 apprentissages par equipe afin d’accentuer | differenciation pedagogique pour
mes capacités a viser la ou I'adversaire favoriser la mise en projet.
n'est pas et a me replacer rapidement pour
couvrir I'espace.
1) Niveau 2

a) Acquisitions & viser

-~ (Construire
courte ef en v

a trajectoire planante du disque en revers, en coup droit a distance

nside.

Réceptionner le disque a deux mains en avangant ou en reculant.
- (Cafcher 4 une main lorsque le disque sort de mon espace proche. uil artive
au-dessus de ma féfe ou en dessous de mes genoux
-~ Laneer de maniére précise en variant la vitesse et la longueur de mes lancer afin
de chercher 4 marguer le point
-~ Prendre linformation sur le placement de mon adversaire pour lobliger 4 se dé-

placer.

-~ Appliquer les régles en auto-arbitrage dans une logique de fairplay.
- A parfir dindicateurs simples élaborer un projet de jeu simple a deux

~ Développer

une communication dui prend en comple ce projet de jeu.

-~ Passer dune logique de répatition des zones a une logique de placement en
fonction d'une lecture de l'espace libre.

Rédigé par Lucie DAL



b) Echéancier

0GIQUE DE PROGRESSIONS

Lecon Compeétences visées Types de situation
1 Varier les distances en revers et utiliser Situation de lecture de placement
2 I'upside pour lober mon adversaire. et utilisation du coup technique
Catcher dans mon espace proche avec adapte.
differentes difficultés. Situation complexe de
Regles en auto-arbitrage. construction des regles si jamais
aborde.
Situation de jeu aménage si déja
aborde.
3 Varier mes types de lancer : Long/court ou | Situation de lancer et de catch
4 sur les cotes en fonction du placement des | Situation de renvoie de zone avec
adversaires. (Début d’apprentissage du communication.
coup droit)
En tant que defenseur, me replacer dans
I'espace libre pour couvrir tout le terrain.
5 Entrer dans une logique d’accélération de Situation de lancer et de catch
6 conservation du disque pour mettre en Situation de lecture de
difficulte I'adversaire. déplacement de 'adversaire pour
Choisir le bon type de coup en fonction de | viser dans un espace libre, ou
mes capacités, et de la position de pour viser sur lui.
I'adversaire. Travail de lecture afin d’optimiser
mon replacement par rapport a
En tant que défenseur, me replacer dans mon coeéquipier.
I'espace libre pour couvrir tout le terrain
Elaborer une stratégie de jeu simple a deux.
7/8 Chercher a identifier ses points forts et Complexifications de situations

points faibles — Se centrer sur ces

apprentissages pour elaborer une strategie
de jeu simple adaptée a nos capacites.

précédentes — ateliers avec
differenciation pedagogique pour
favoriser la mise en projet.

2

Rédigé par Lucie DAL
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OGIQUE DE PROGRESSIONS

Proposition Erwan Delourme - Cycle 4

TRAME DE SEQUENCE
Lapon Objpetifs/Thémes Précisions sifuafions
1 Découverte de [APSA Découverte des raégles + revorr la fechnidue réception du disdue/passes en revers.
Ma'chs au lemps avee 2 arbitres qui se répartissent les ragles.
2 Techrique : RV + (D Revers + coup droif = Fiche repére pour [ékve avec progression de niveaus.
Se repérer pour |8kve dans | Situation de maich - un arpifre Les autres sur des afeliers =2 varier ses trapchires.
S0N niveau 53. chercher surlout cetle variation de trapetoires.
h Ex - face 4 face avec un pbt « poteau » entre les 2. Chercher 4 kb confourner.
3 Teehnique : RY/CD
Obsarvation : Disquas pués
sur le terrain/Hors Limite (HL)
4 . . Décowverte du upside. Varier ses Trapetoires.
D mi T :
evelnppemuga ' echrique Tactdue - £u dare la profordeur
T . Qbservation : Dieques jpués sur b Terrain / disques HL. =2 Exphbiler cas dornées pour
actique : Espaces libre ; L _ . |
Observation simple : disciues signaler- un propiame technidue et bien prendre ke fernps de relancer son disque pour
J}Ué'ﬂ TEl’Taiﬂ.'rHl_ b P'L(EIC:E'J’
S Sance axde sur bk déplacerment.
Techrique : Déplacerment | Mateh : Aller toucher un plot venir se replacer sur ke terrain (plot devant ef derriare]
Tactique : Jover dans les | Avanit ¢a - répétition sur |a réeeption en mouverment, sur le déplacerment en situation
espaces ipres fermée — semiowverte.
Observafion : zones puées | Tactidue - pusur |a largeur
chez [adversaire Opservation : Zores pudas chez ladversaire = Chercher 4 puer sur la profondewr.
Sance axée sur le_pu dans les espaces libres
Techrique : Déplacement Jl;kaﬁz}:nz Merme chosa que ci-dessus avee des différents phis disposés autour du
Tacti : '
4 E:; e?e.l:l:lilzfz: cars s Avant ea - répétition sur la recherche de lespace libre + confinuité déplacement semi
servation o ouverte.
SFE?_ H'ﬁ{? H::E;:ES_DLEES Tactidue - Jeu sur la prefondeur et largeur
Observation : méme que 55
7 Technigue - travail en autonomie ob les &lives choisissent keur axercice pour
o e progressar suF leur manque ou renforeer un point fort
. Tﬁﬂ;:ﬂ:‘! mﬂfﬂﬁgnifffﬁ Tactigue - Cornmuniduer et frouver un Moyen pour due ladversaire se refrowve & 2

Observation : points faibles /
points foris

disques dars les mains
Opservation - points faibles de ladversaie pour chereher 3 puer dessus. Points foris
des 2 élves observés pour puer dessus pour marduer 2 points.




OGIQUE DE PROGRESSIONS

1) Niveau 3

a) Acquisitions 3 viser

- Construire une trajectoire planante du disque en revers. en coup droit a distance
courte et en upside. Chercher 3 jouer sur laspect balistique du disque en utilisant
les courbes.

~ Adapter sa méthode de cafch 4 la situation. Développer le catch avec la main
faible.

- Lancer de maniére précise en variant la vitesse ef la longueur et les angles de
mes lancer afin de chercher a marduer le point.

- Lancer de maniére réfléchie en fonction de la situation. Raleritir pour conserver.
accélérer le jeu pour viser les deux points, efc.

- Appliquer les régles en auto-arbitrage dans une logidue de fairplay. Savoir expli-
duer mes appels.

- Elaborer un projet de jeu. I'adapter en fonction de la fournure du match ef des ad-
Versaires.

~ Communiduet & deux en Temps réel sur la stratégie.

- Prendre en compte des espaces libres ef des compétences de chacun dans la
ique de déplacement. replacement, catch.

Rédigé par Lucie DAL
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b) Echéancier

0GIQUE DE PROGRESSIONS

Lecon Competences visees Types de situation
1 Varier les distances en coup droit et revers | Situation de lecture de placement
2 et utiliser I'upside pour lober mon et utilisation du coup technique
adversaire. adapte.
Catcher en mouvement. Situation complexe de
Regles en auto-arbitrage. construction des regles si jamais
aborde.
Situation de jeu amenage si deja
aborde.
3 Developper une stratégie collective basée Situation de lancer et de catch
4 sur un jeu cherchant a marquer dans Situation de renvoie de zone avec
I'espace libre. communication.
Situation de matchs a theme en
En tant que defenseur, chercher a couvrir le | lien avec la strategie.
terrain et communiguer pour relancer et Tr|avai| de lecture afin d’optimiser
prendre I'avantage. mon replacement par rapport a
mon coequipier.
9 Entrer dans une logique d'acceleration de Situation de lancer et de catch
6 conservation du disque pour metire en Situation de lecture de
difficulte I'adversaire. deplacement de I'adversaire pour
viser dans un espace libre, ou
Communiquer pour viser un point ou deux | pour viser sur |ui.
points. Situation favorisant la
communication. Travail du tipping.
718 Connaitre ses points forts et points faibles + | Complexifications de situations
identifier ceux de l'adversaire pour adapter | precedentes —
ses choix strategiques. Sur les aspects techniques :
Ateliers avec differenciation
pedagogique pour favoriser la
mise en projet.
Matchs avec coaching, temps
morts et bonus strategiques.

Rédigé par Lucie DAL




TTENDUS FIN DE CYCLE
-®

AFC 1 : Sorganiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les
sifuations favorables de mardue.

LIENS

1) Cycle 3

AFC 2 : mainfenir un engagement moteur efficace sur fout le tfemps de jeu prévu.
AFC 3 : respecter les partenaires, les adversaires ef larbifre.

AFC 4 : assurer différents roles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents 2
lactivité ef a [organisation de la classe.

AFC5 : accepter le résultat de la rencontre et &ire capable de le commenter.

i Rechercher le gain du mafch en meftant en place un projef de jeu simple basé sur
| des choix de conservation. renvoie sécuritaire ef rupture; Utilisant des lancés 2
| courte et moyenne distance.

tablir une communication simple avec son partenaire et ses adversaires afin
surer le bon déroulement du match. Faire preuve de fairplay. Connaitre les
base afin de s'auto-arbitrer ou de venir en aide aux joueurs lorsdue je
SUiS observaleur.

___________________________—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_d
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TTENDUS FIN DE CYCLE
-®

AFC1 : Réaliser des actions décisives en situation favorable afin de faire basculer le rapport
de force en sa faveur ou en faveur de son équipe.

LIENS

2) Cycle 4

AFC2 - Adapter son engagement moteur en fonction de son état physidue et du rapport de
force (sur fout le temps de jeu prévu)

AFC3 : Efre solidaire de ses partenaires ef respectueux de son (ses) adversairels) ef de
larbitre

AFC4 - Observer ef co-arbitrer

AFCS : Accepter le résultat de la rencontre et savoir analyser avec objectivité (&ire capable
de la commenter)

Rechercher le gain du match en mettant en place un projet de jeu élaboré en
e en fonction de nos capacités techniques. Jouer intentionnellement sur la
continuité, le double contact, ou le unique par un lancer précis.

unication avec son partenaire afin de s'assurer des catchs, place-
ts pour couvrir Tout le terrain. Faire preuve de fairplay ef con-
es régles afin de jouer en auto-arbifrage.

__________________—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_d
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LIENS RTTENDUS DE

Domaines du Socle Ce qu’il y a maitriser pour ['éleve Attendus de fin de cycle
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Proposition de Julien Thiery
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CA:
Cycle: 4

APSA SUPPORT

ULTIMATE - DDC

Domaines du socle

Compétences Générales EPS :

Cocher celles qui sont prioritairement travaillées

D1: Des langages pour penser et communiquer

D2: Les méthodes et outils pour apprendre

D3: La formation de la personne et du citoyen

D4: Les systémes naturels et les systemes techniques

D5: Les représentations du monde et I'activité humaine

CG1: Développer sa motricité et apprendre a s'exprimer avec son corps
CG2: S'approprier par la pratique physique et sportive, des méthodes et outils

CG3: Partager des régles, assumer des réles et respponsabilités

CG4: Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliere

CG5: S'approprier une culture physique sportive et artistique

X

CHOIX PEDAGOGIQUES

DOMAINE TRAVERSE

ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

ROLE(S)

"Ce qu'il y a a apprendre” / Enjeux d'apprentissage

Exemple de mises en ceuvre / Choix de
stratégies

EVALUATION DE FIN DE CYCLE

D1.4
Langages pour penser et communiquer : « Mettre en ceuvre des
techniques efficaces, prendre des décisions »

COMPETENCE GENERALE EPS RETENUE

CG1l.4

Développer sa motricité et apprendre a s’exprimer avec son
corps

. Acquérir des techniques spécifiques pour améliorer son
efficience.

ELEMENT SIGNIFIANT

Pratiquer des APSA

ATTENDU

S’inscrire dans un projet de jeu pour rechercher le gain du
match

Al : Réaliser des actions décisives
en situation favorable afin de faire
basculer le rapport de force en sa
faveur ou en faveur de son
équipe.

LULTIMATEUR

Je suis Attaquant : Cherche a marquer dans le terrain adverse /
chercher a faire progresser le disque dans la zone suivante
Je suis Défenseur : anticiper la réception du disque / intercepter

Attendu 1:

-Gérer |'alternative entre jouer rapidement vers la cible et jouer
placé : améliorer I'envoi planant, courbe, en vitesse, en hauteur

- Actions décisives en situation favorable : action de marque (viser
la zone de marque adverse)

- Défense : je prends I'information rapidement pour savoir si je
dois réceptionner le disque ou non / je maitrise les limites du
terrain pour réceptionner ou non

Situations d’apprentissage :

e Situations de passes a 2, avec 1 disque, avec 2 disques.
Situations visant I'amélioration de la réception en
mouvement (latérale et avant-arriére)

¢ Travailler le pied de pivot et le renvoi rapide pour
prendre de vitesse I'adversaire.

e Jeu en 1 contre 1 (Simple Disc Court) ou 2 contre 2

(DDC)

DOMAINE TRAVERSE ATTENDUS DE FIN DE CYCLE ROLE(S) "Ce qu'il y a & apprendre” / Enjeusdiapprentissage || CXempiegeimises mzmwummm ’ S EVALUATION DE FIN DE CYCLE
D3
Formation de la personne et du citoyen

Attendu 4 :
COMPETENCE GENERALE EPS RETENUE
CG3 X ) o A4 : Observer et co-arbitrer. - Remplir précisément une fiche avec des critéres simples * Temps pris par le porteur pour renvoyer le disque.
Partager des regles, assumer des qo_mm et des ﬂmm,uo:mm_o__;mm AS - Accepter le résultat de la - En tant qu’arbitre : je suis le score / je suis capable de faire * Observation de la hauteur d’entrée du disque dans la
y Respecter, construire et faire respecter regles et . P . LOBSERVATEUR - [respecter les régles et de justifier les fautes. zone, de I'angle d’impact du disque au sol, des limites
reglements rencontre et savoir analyser avec .
g . obiectivité ARBITRE du terrain.

ELEMENT SIGNIFIANT ) ) Attendu 5 : analyser avec objectivité * Possibilité a terme : Mise en place d’un temps mort
Faire preuve de responsabilité, s’engager et prendre des avec analyse des fiches d'observation.
initiatives - savoir interpréter les données récoltées et en tirer les

ATTENDU conclusions pour le projet de jeu de son équipe.

Assumer des responsabilités et prendre des initiatives

DOMAINE TRAVERSE ATTENDUS DE FIN DE CYCLE ROLE(S) "Ce qu'ily a & apprendre” / e e | e B mzmﬂumm,.\m S SRS EVALUATION DE FIN DE CYCLE
D3
Formation de la personne et du citoyen . .

. Organiser des phases de concertation (temps-

COMPETENCE GENERALE EPS RETENUE

CG3

Partager des regles, assumer des rdles et des responsabilités
o Respecter, construire et faire respecter régles et
réglements.

ELEMENT SIGNIFIANT

Connaitre et Comprendre la régle et le droit

ATTENDU

Etre solidaire et respectueux du jeu et des autres.

A3 : Etre solidaire de ses
partenaires et respectueux de son
(ses) adversaire(s) et de l'arbitre

A5 : Accepter le résultat de la
rencontre et savoir analyser avec
objectivité

LE JOUEUR FAIR
PLAY

Attendu 3 :

- Respecter les différents roles

- Respecter l'avis de chacun lors des concertations ou annonces
de fautes.

Attendu 5 : Accepter le résultat
- Accepter le score et |la défaite.
- Rester modeste dans la victoire.

mort, regroupement aprés la rencontre) pour que les
éléves interagissent autour du projet de jeu.

. Construire et faire référence a un réglement
commun.

. Ne pas serrer la main mais saluer 'adversaire en

début et fin de match avec geste de la main ou du pouce

Objectifs de la séquence

1 - Améliorer la qualité de la passe ou de I'envoi : trajectoire planante en CD et revers (a distance courte)

2 - Réceptionner le disque en mouvement et utiliser son pied de pivot pour adopter une bonne posture de renvoie

3 - Lancer de maniére précise sur des coures distances afin d’augmenter le volume de jeu en visant les c6tés du terrain
4 - Construire et maitriser les régles du DDC afin de pouvoir commenter grace a des indicateurs simples (angle d’impact au sol, hauteur d’entrée dans la zone)
5 - Prendre I'information sur le placement de I'adversaire pour faire des choix et améliorer le résultat de son action
6 - Réagir tres rapidement au changement de statut (att-déf)

Compétences attendues

Dans un jeu a 2 contre 2, rechercher le gain du match, en marquant des points dans le court opposé grace un lancer de disque adapté au positionnement adverse. Le but étant de conserver le disque par la réception de celui-ci pour se retrouver en situation

favorable de marque (AFC 1).

Jouer en respectant les régles et les décisions de I'arbitre (AFC3). Alterner les rdles d’arbitre, joueurs et organisateur ( AFC4)




TTENDUS FIN DE CYCLE

AFL1 : Sengager pour gagner une renconire en faisant des choix Techniques ef tactiques
pertinents au regard de I'analyse du rapport de force

LIENS

3) Lycée

AFL2 : Se préparer ef senirainer, individuellement ou collectivement, pour conduire et mai-
triser un affrontement collectif ou interindividuel

AFL3 : Choisir ef assumer les rdles qui permettent un fonctionnement collectif solidaire.

Rechercher le gain du match en mettant en place un projet de jeu élaboré en bindme
en fonction de l'analyse de ses capacités et de celles de ses adversaires. Jouer inten-
fionnellement sur la continuité, le double contact, ou le point unique par des lancers
variés el precis.

Etablir une communication avec son patfenaire afin de mettre en oeuvre cette straté-
gie ef d'adapter ses choix en cours de jeu.

Savoir s'auto-arbitrer et assurer le role de coach/observateur afin daider mes cama-
rades 2 connaitre leurs points forts et points faibles. mais également adapter leur
stratégie de jeu.

Rédigé par Lucie DAL




TTENDUS FIN DE CYCLE

AFLP1 : Identfifier le déséquilibre adverse et en profiter pour produire rapidement |'action
décisive et marduer le point.

LIENS

3) Lycée PRO : CAP

AFP2: Utiliser des technidues et des tactiques d'attaque simples et adaptées pout favoriser
des occasions de marduer ef mobiliser des moyens de défense pour sopposer.

AFLP3: Persévérer face a la difficulté et accepter la répéfition pour améliorer son
efficacité mofrice.

AFLP4: Terminer la rencontre et accepter la défaife ou la vicloire pour respecter 'ad-
versaire.

AFLPS: Intégrer les régles ef simpliquer dans les rdles sociaux pour permetire le bon
déroulement du jeu.

Rechercher le gain du match en mettant en place un projet de jeu élaboré en bindme
Jouant sur les faiblesses de son adversaire. Jouer infentionnellement sur la confinuité.
le double contact. ou le point unique par des lancers variés et précis.

Etablir une communication avec son partenaire afin de meftre en oeuvre cefte straté-
gie ef de adapter entre chaque manche

Savoir sauto-arbifrer et assurer le role de coach/observateur afin d'aider mes cama-
rades a connaitte leurs points forts et points faibles, mais également adapter leur
stratégie de jeu.

Rédigé par Lucie DAL



ROPOSITION

VALUATION

Comme pour toutes les propositions faites dans cet ebook. pensez 2 les adapter 4 vos
éleves. Cefte proposition nest quune réflexion personnelle élaborée suite a une
séduence avec des étudiants de niveau Trés hétérogéne.

DAL L.
Proposition
Compétences

Motricité &

Technigue :
Lancer, catcher,
pivoter, viser avec
précision.

Insurtisante

leu exclusivement en revers.
Les lancers sont effectués de
face. La direction est souvent

aléatoire. Beaucoup de disques
ne sont pas planants et sont

envoyés en dehors de la
surface adverse.

Les catchs a deux mains de face
sont quand a eux privilégiés.
Des difficultés apparaissent

dans la lecture des trajectoires
et les catchs en mouvements

sont trop souvent ratés.

Maitrise fragile

Maitrise
satisfaisante

Tres bonne maitrise

Joue principalement en revers en
utilisant son pied de pivot et en se
placant de profil. Les trajectoires en

revers sont davantage maitrisées et le
joueur sait davantage viser une zone
a courte et moyenne distance sur la
latéralité. Il commence également a
ajouter de la vitesse. Le joueur
commence a utiliser un second coup
technique de maniére ponctuelle pour
s'adapter aux situations (Coup droit
ou upside) mais la réalisation n'est
pas toujours bonne, Les catchs a une
main avec la main "forte”
apparaissent et permettent de
catcher dans des postures plus
complexes au dessus de soi ou sur

des trajectoires basses.

Le joueur sait alterner des
choix techniques au travers
d'un panel de 2 lancés favoris.
|| utilise son pied de pivot et a
une posture adéquat.

Il sait varier la vitesse et la
longueur de ces deux types de
lancés.

Il utlise de maniére réguliére
les catchs a deux mains en
posture "simple” et 3 une
main lorsque la situation le
demande.

Le joueur maitrise deux lancés

favoris dont le revers. Il commence

a jouer sur les aspects balistiques
du frisbee en lui inculquant un

angle en fonction de la trajectoire

voulu sur le plan transversal ce qui
lui inculguera une courbe ou sur le

plan longitudinal ce qui lui
permettra d'avoir une trajectoire
montante ou descendante.

Il utilise les catchs a deux mains et
une main et en fonction de la
posture cherche désormais a

catcher de sa main faible.

Les coups sont variés : coup droit,
revers et upside. Des varations au
niveau de |'angle : inside/outside

mais également de la vitesse sont
constatés en fonction de 'analyse
du jeu. Les coups sont donc
majoritairement en lien avec la
situation de jeu.

Le joueur sait catcher a une main
en variant main forte et main
faible. Il n'hésites pas a plonger si
nécessaire.

S'organiser
collectivement :
Communiquer -

élaborer une
stratégie

La logique qui anime |'équipe
est de renvoyer le disque dans
I'autre partie du terrain. Peu
voire aucune communication
n'est constatee entre les deux
bindomes

Les deux bindmes commencent &
communiguer notamment sur la
réception du disque. lls sont
davantage dans une stratégie liée a
marguer dans le camp adverse en
alternant un jeu allant de gauche a
droite

La communication se veut plus
présente sur les catchs et la
stratégie de lancer. La joueur
qui ne catch pas sert de guide
conseillé en donnant parfois
des indications sur la positions
des adverses et le type de
lancés a effectuer.

“"Vite a gauche"” "Lob"... etc

La communication est réelle
pendant le point. Les joueurs
s'organisent sur leur placement,
catchs et lancés. . lls
communiquent en temps réel sur
leurs actions et sur la stratégie
"attend” ""vas y envoie”, etc.

L'aspect temporel d'accélération et

de ralentissement du jeu pour
marquer 2 points est au centre de
leur raisonnement

Les joueurs sont dans une
communication constante sur les
phases d'attagues et de défense

mais également en amont du
match dans |'élaboration de la
stratégie. lls prennent également
en compte les points forts et
points faibles de chacun d'un point
de vue technigue pour adapter leur
stratégie collective

Tactique :
Déplacement et
replacement

Le disque est renvoyé
principalement au centre du
terrain adverse sans prise en

compte de la position de
I'adversaire. Le joueur ne
cherche pas a se replacer en
fonction de son coéquipier
aprés avoir relancé. Il reste en
place et attend le lancé suivant.
Il n'y a donc pas d'anticipation.

Le joueur commence a prendre les
informations sur le placement de son
binGme pour ne pas le géner dans les

catchs ou dans les lancers. Aprés
avoir catché ou lancer, il reste
quelgues secondes attentistes puis
cherche a prendre I'information sur
son coéquipier et le second disque. La
prise d'information se fait donc
exclusivement aprés.

Le joueur cherche a étre réactif
a son placement et a ceux de
ses adversaire aprés avoir
effectué un catch ou un lancer.
Les joueurs ont tendance a se
répartir un coté ou un espace
dans la profondeur et a se
replacer au centre de cet
espace.

Les joueurs sont dans une logique
de déplacement de I'adversaire de
maniére constante. De la méme
maniére, leur logique défensive est
élaborée de maniére a couvrir
constamment le terrain. lls
prennent donc l'inforlmation sur le
placement de leur partenaire pour
se déplacer dans 'espace libre
aprés un renvoie.

Les joueurs cherchent a se répartir
les espaces en fonction de leurs
points forts techniques;
Neanmoins ils savent analyser les
espaces libres et cherchent a les
occuper. lls sont donc en capacité
de switcher de zone dans leur zone
non préférentiel pour défendre
puis se replacer, tout en
communiquant avec leur
partenaire,

Auto-arbitrage et

connaissance des
Regles

Méconnaissance des régles - le
joueur fait confiance les yeux
fermés aux autres.

OU éléve qui cherche a tricher
et ou ne respectant pas les
principes de fairplay.

Connaissance partielle des régles.

Les régles sont connues mais
pas toujours reconnues en jeu.
Un aide arbitre est parfois
nécessaire.

Connaissance des régles et
application. Le joueur sait
reconnaitre les situations mais
n'arrive pas toujours a expliquer
concrétement ses appels. Les
joueurs jouent avec fairplay.

Les joueurs savent s'auto-arbitrer
et dialoguer pour expliquer leurs
choix. Le match se déroule dans le
respect total du fairplay

En plus de ces compétences, jaiajoutais 4 mon évaluation une part de performance
ef la validation des conirafs en lien avec les choix stratégiques des éléves

Rédigé par Lucie DAL



ROPOSITION

W

VALUATION

Objet

d’enseignement

Prendre une information permettant de mettre les adversaires en difficultes.

Compeétence Dans un jeu a 2 contre 2, rechercher le gain des rencontres en défendant son camp et en attaquant le camp adverse par des lancers mettant les adversaires en
attendue difficultes.
Epreuve Par groupe de niveau., organiser un tournoi autogére (arbitre/juges) par groupe de 5 sous forme de « King of the Beach ». Chaque joueur est associé en binome a
I'ensemble des autres joueurs (ex : AB/CD, E arbitre, puis AC/DE, B arbitre...). 4 rencontres par joueurs en tout et une en tant gqu’arbitre.
Domaine Acquisition de Enjeux Observables Maitrise Fragile
prioritaires/ fin de cycle d’apprentissage | /Indicateurs
Elements travaillee
signifiants
AFC1 : Pratiquant attentiste
S’organiser Réaliser des Intention « Le renvoyeur »
tactiqguement actions tactique en
Domaine 1-4 pour gagner le d’attaque et de termes L'eleve defend son
duel ou le defenses d’utilisation du terrain en se
« Pratiquer des match en individuelles disque sur le deplagant et renvoi le
APSA » identifiant les opportunes et | terrain adverse disque tres
situations efficaces. rapidement sans
favorables de chercher a la placer
marque pour géener les
adversaires. Renvoi
souvent dans l'axe.
Domaine 5 — AFC2 : Pratiquant combatif
CG5 Maintenir un Maintenir son .
engagement engagement meme Rapport points Peu de victoire, mais
moteur efficace en cas de rapport de qun:m.mﬁ_u_:#m defaites avec un ecart
force désequilibre encaisses

« S'approprier une

sur tout le temps

culture » de jeu prévu
Domaine 3- AFC4
CG3 Assurer differents

« Partager des

regles, assumer des

roles et des
responsabilites »

roles sociaux
(joueur, arbitre,
observateur)
inherents 'activite
et 'organisation
de la classe

Respecter et
comprendre les
roles a assurer

(partenaire,

adversaire, juge) et
les régles du jeu

Remplir la feuille de
score

Compter les points

de point faible lors des

rencontres.

Arbitre hesitant

Impliqué faisant
quelques erreurs

Proposition de Benjamin Stéphan - Cycle 3



ROPOSITION cVALUATION

Cycle3 | Champ d’apprentissage n°4 Double Disc Court

Séquence : 1/1

rlllllm‘llllllllum

COMPETENCE ATTENDUE : Dans un jeu a 2 contre 3, rechercher le gain du match, en marquant des points dans le court oppoesé grice un lancer de disque adapté au positionnement
adverse. Le but étant de conserver le disque par la réception de celui-ci pour se retrouver en situation favorable de marque (AFC 1).
Jouer en respectant les regles et les déecisions de 'arbitre (AFC3). Alterner les rdles darbitre, joueurs et organisateur | AFC4)

Repéres de progressivite

CG EPS et : oy
. Attendus de fin Acquisitions s : s . e
naﬂmun_.”wmm du de cycle prioritaires Maitrise fragile Maitrise Satisfaisante

Je suis Attaquant Cherche a renvoyer le disque Intention tactique. Joue dans
__P_HD ..__ Cherche 4 _._._.m-.ﬂ_._,_w.ﬂ vers le court adverse sans les espaces libres.
D1-CG1 S'organiser dans | it ad prendre en compte les jousurs, Maitrise la force de son lancer.
Acquérr des tactiquement pour ans 16 CoUrt atverse | geaucoup de fautes de sortie.
techniques gagner le match en
specifiques pour _n_m.:#zuﬂ les . . ) Defenseur immobile ou peu Ocoupe un espace vide et
ameliorer son situations SECNC NE NN, - actif. Pas de prise anticipe la reception grace a
fficience favorables de anticiper la réception . " P pefa reception 9
efhicience du disaue d'informations sur les autres une prise d'informations sur le
marque 9 joueurs. lancer adverse.

D3-CG3 AFC 3

Contredit les decisions de

Partager des Emm_umﬂmﬂ _,_mm _m_m nm.mﬁmnﬁmﬁ __.mw I'arbitre, ne respecte pas les Joueur fair-play qui sait s"auto-

:.m_m__.wm. A5 LUMEr ﬂ_mlm:m._mmm. E35 nw”__u__.m__u:m m. e5 régles de jeu. arbitrer.

des riles at des adversaires et regles de jeu.

responsabilités "arbiire

Me s'investie pas ou peu. _ N
v . Arbitre « affirme =
- - Refus d’etre arbitre ou alors : : S
Je suis arbitre _ _ : Fait respecter les régles, justifie
_UMIO m w seulement =i on 'y oblige. _
AFC 4 les fautes, suit le score
Partager des _—

regles, assumer }u.m,_.__..m_. differents . _ _

dea rilea et des roles sociaux Sait remiplir la feuille

responsabilités Je suis organisateur Ne _uwl_.”__u.m pas au co qﬂmﬂm:..m.”.ﬁ_ au fur et a

remplissage de la feuille mesure du deroulement du
tounmaod
)\, ST T T /7 s /- - - s - - - s T m_m_m—_—_m_mmmmmmmmm
| SITUATION D’EVALUATION I
I [
[

| Tournoi auto géré (feuille de tournoi, chrenométreur, arbitres), avec plusieurs matchs en 3 contre 3 sur terrain réduit avec plots d’entrée de zone ( hauteur limite). 0
“ Organisation de tournois distincts en fonction des niveaux d’habiletes motrices des eleves. Equipes reparties par niveau de fagon homogene. Match de Gmin. [
I Régles du DDC. [
| Presence d'arbitre + d'organisateurs (table de marque et temps) I
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIh

Collége Flora Tristan Paris XX
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Tuhe Championnats du monde : 2019

Reglement Officiel 2016 ( Anglais)

@ Reéglement Officiel 2016 ( Francais)

fuhe) Résumé rapide illustré des régles pour I'EPS

Rédigé par Lucie DAL


https://www.youtube.com/watch?v=H_fKmD-Ntnk
https://wfdf.sport/wp-content/uploads/2020/07/wfdf_rulebook_article_ii-2016.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwis7ZGVkqTyAhVPyoUKHfMoC4YQFnoECAUQAw&url=https%3A%2F%2Fwww.ffdf.fr%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F09%2Fregle_ddc.pdf&usg=AOvVaw0puhieAzl9w285mmLPzTDn
https://youtu.be/fVxxexVghAw
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ES D'EXERCICES

AUTEUR : Lucie DAL
Cycle visé : Tout niveau
Compétence principale : Construire la logidue de l'activité

Compétence secondaire : Connaitre les régles - Découverte culturelle et historique du
DDC.

Type d'exercice : Situation probleme.

Objectif de I'exercice : Elaborer collectivement les régles de base de l'activité afin
d'évoluer avec fairplay.

But pour l'éléve : En testant, jouant. se questionnant, faire évoluer la pratique.
Aménagement matériel et humain : Evolutif. Départ en lel sur un terrain rédui.

m 3m m

Tm O Q

Temps 1: lel - 1 disque

Consignes : lcl en 15 points, lorsque le disdue sort ou fombe au sol dans le terrain
adverse je mardue le point. Les joueurs vont expérimenter ce jeu sur deux matchs

puis & la finje leur demande ce qui fonctionne ou ne fonctionne pas afin de faire
évoluer les régles.

Sur le deuxieme femps:majoritairement, vont &fre ajoutées les régles suivantes -

- Le point ne compte due sile disque fouche la zone de l'adversaire et ne sort pas des
limites.

- Le point compte si le disque he roule pas au sol
- Le point compte si le disdue narrive pas dans ma zone en dessous dune hauteur
réglementaire. (Vous pouvez festez avec les éléves différentes hauteurs)
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ES D'EXERCICES

Consignes : Sur le troisiéme temps, jeffectue avec eux les dueldues réglages puis je
les questionne sur le nom du_jeu. * Pourduoi double dise? *

Iei jintroduis done le 2e disque mais en restant en 1el. On gjoute aussi la notion de
service en simultané.

Sur ce mateh, les joueurs vont se rendre compte de la complexité du double disc en
lel. en réfléchissant on ajoute done un 2e joueur et jagrandis aussi le terrain dans un
premier femps en restant sur du Jjeu réduit”. Jajoute aussi les différents éléments
pour marduer un point (cf. réglement)

&£ O
. ke

Match en 2¢2- 2 Disques - Tertrain réduit

10m

| Lobjectif est done de faire évoluer progressivement la forme de prafique en

| amenant les éléves a réfléchir a leur activité. Les régles sont done affinées fout
[
[

av long de la séduence.
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ES D'EXERCICES

AUTEUR : Tatiana Piejak et Brenda Di Crescenzo

Cycle visé : 3¢t 4

Compétence principale : Construire la trajectoire planante du disque.

Compétence secondaire : S'échauffer en autonomie.

Type d'exercice : Echauffement spécifique

Objectif de |'exercice : Choisir un menu d'échauffement pour préparer son corps 2
l'effort tout en développant mes compétences fechnidues.

But pour l'éléve : Choisir la combinaison gagnante ef établir le maximum de passes.
Aménagement matériel et humain :Equipe constituée de 4 3 6 joueurs. Un espace

libre dédié a chadue éduipe.

A - Passe et suit

C - La fraversée

Consignes : Par équipe. les joueurs choisissent dans un premier femps, un exercice
puis une combinaison gagnante - Cf fiche support.
Iis doivent alors fenter de batire leur record de point sur la combinaison choisie.

Criteres de réussife : Batitre son record ou s'en approcher. Atfeindre un nombre de
points visés.

Mmi MF MS TBM

eé ,élf}fe?li - de 80pts Score entre 81 et 130 pts Score entre 131 et 180 pts + de 181 pts
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CHOISIR PARMI CES 3 PROPOSITIONS
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Le passe et suit Le carré La traversée

2

K CHOISIR LA COMBINAISON GAGNANTE

Les distances de passe: La technique de passe: La réception des passes:
1) Tres proche (- de 5m) o _
2) Proche (5 3 8m) 1) Revers l}zl)Eg crocod::lie‘azz m:?ms

. . N cCahnarda a £ mains
3) Moyen (8 a12m) 2) Coup droit

_ ) 3) En canard a1 main
4)Loin (12 a15m)
5)Tres loin (+ de 15m)

Installer des plots en repére

” LE DEFI DU JOUR : QUELLE COMBINAISON GAGNANTE ?

Annoncer la combinaison d'équipe pour
ETABLIR LE MAXIMUM DE PASSES EN 2 min.

Comment établir le record : Si j'ai pris n"2 en distance, puis n°2 en technique et n’1 en réception
et gu'avec mon équipe j'ai réalisé 10 passes : mon record =10x2 + 10x2 + 10x1 = 50 points
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AUTEUR : Stephan Benjamin
Cycle visé : 3 - Classe de 6e

Compétence principale : Prendre une information sur les placements/déplacements
adverses, afin de le meftre en difficulté.

Lien AFC : Sorganiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les
situations favorables de mardue. (AFC1)

Type d’exercice : Situation de réinvestissement

Constals :
Profil 1 Profil 2
Constats Des éleves qui cherchent arenvoyerle | De nombreux disques sortent du ferrain
disque rapidement dans le camp adverse. Les éleves sont pressés de
adverse. peu importe ob et souvent sur renvoyer pour atfraper [autre disque.
les adversaires.
Obstacles Informationnel Affectif
Prendre des informations sur les Bérer les deux disques en méme temps.
espaces libres. placements/replacements
adverses.
Transformation Passer dun éléve « renvoyeur » a un éléve « placeur ».
visée
Situation proposée « Tout le monde veut prendre sa place »

Objectif:  Permetire aux éléves de percevoir ef utiliser un espace libre pour marduer le
poinf.

But :  ATT/Porfeur de disque = Prendre la place du défenseur en faisant arriver le
disdue au sol dans le camp du défenseur.

* Défenseur : Tenir en tant.que défenseur le plus longtemps possible.

Aménagement matériel : Un ferrain. 4 3 6 éleves, 1 disque par éléve + une réserve.
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Tout le monde veut prendre sa place

0O CP Source de disque

Déplacement d'un joueur A Plots

___________ - Passe 0 Disque

Consignes : Un défenseur dans son camp. Les aftaquants se placent en colonne les
uns dertiére les autres avec un disque dans leur main.

Le premier attaquant lance le jeu en cherchant 4 faire en sorte que son disque touche
le sol dans le camp du défenseur

- Sily artive la situation sarréte, ef il prend la place de défenseur.

- Si son disdue ne fouche pas le sol dans le camp du défenseur. il repart se placer 2
larriére de la colonne dattaquants en prenant un disque de la source. Lattaquant
suivant.peut alors jouer dés due le défenseur fouche le disque précédent. et ainsi de
suife jusdua ce due l'un des attaquants prenne la place du défenseur.

Citéres de réalisation: Atftaquants :

* QObserver le placement/replacement du défenseur avant dengager-
e Finir épaule/coude/poignet alignés dans la direction visée.
Défenseur :

* Adopter une attitude « proactive » (se fléchir. appuis allégés sur l'avant des pieds..)
e Se replacer immédiafement aprés avoir attrapé un disque.
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Criferes de réussife:

Améliorer ses records personnels et/ou du groupe :

* Nombre de passage en défenseur par rapport au nombre de lancer.
* Nombre de disques atfrapés consécutivement en tant que détenseur.
* Nombre de disques atfrapés en fout en tant due détenseur.

Variables :

o Compter un « cafch » si le défenseur touche le disque sans lattraper.

* Obliger le défenseur a foucher un plot au début pour créer un décalage lors du
premier lancé/ Ou & lancer un disque vers un zone, en méme temps due l'attaquant
lance le jeu.

* Demander au défenseur de relancer le disque aftrapé sur le cdté du terrain pour
se rapprocher de la logique de l'activité (défendre son camp ef relancer)

* Demander au défenseur de relancer en visant une zone précise sur le coté, afin de
se rapprocher de la logique de l'activité (défendre son camp et attaquer le camp ad-
verse en éfant précis).

* Demander au défenseur de relancer le disque aftrapé vers |'attaquant qui se re-
place en sortant sur le c6té de son choix (=> prise dinfo du défenseur lors de la
relancer)

e Systéme de points pour attaquants : disque fouché par le défenseur mais pas at-

frapé = 1 pfs, disque au sol directement = 3 pts. Pour le défenseur, cafch = 3 pis
fouché = 1 pf.
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AUTEUR : Feldmuller Christophe

Cycle visé : 3 - Classe de 6e

Compétence principale : Construire la frajectoire planante du disque.

Compétence secondaire : Catcher le disque de face. en avangant.

Type d'exercice : Echauffement spécifique.

Objectif de l'exercice : Réaliser des lancers précis afin que mon coéquipier catch le
disque.

But pour l'éléve : : Marduer le maximum de points pour son équipe en validant des
distances de passe.

Aménagement matériel et humain :Equipe constituée de 3 ou 4 éléves. 2 éduipes par
terrain. Les éléves qui ne jouent pas comptabilisent les passes et valident les distances
des éduipes adverses. Rotation toutes les 2 minutes.

Plot du 1* joueur (plot
fixe). ;"Oi d1 d2 d3

IIIII

_ Eléeves qui valident les

\o/ — passes effectuées par
-

'equipe adverse.
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Consignes :

Vous devez marduer des points en réalisant 10 passes/ réceptions conséeutives sans
échec (le disque ne doit pas fomber). La distance 1 rapporte 5 points, la distance 2
rapporte 10 points, la distance 3 rapporte 15 points. Les distances varient selon les
classes (exemple pour une classe de 3éme : dl = 8m; d2 = 10m ef d3=14m).

NB : Vous ne pouvez pas vous déplacer avec le disque. Si la passe est trop courte, vous
recommencez la série (cela équivaut & un échec). Dans fous les autres cas, vous pour-
suivez vofre série sans avoir la possibilité de vous déplacer avec le disque.

Attention. si une distance ef validée. vous &fes dans |obligation de changer de distance
de passes pendant la période de 2. Vous pouvez débuter par la distance désirée.

Variables envisageables : Disfances de passes. Technidue de passe (revers, CD ou
upside).

Critéres de réalisations : les CR sont fonction de la passe (revers. Coup droit ou Up
side).

Revers : Placer le pouce sur le dessus du disdue. les autres doigts a lintérieur du
disque. Enrouler le disque (disdue touchant ['avant-bras, main fouchant le forse) puis
dérouler avec un lancer bras tendu et index pointant la cible. Main plus basse que la
ligne d'épaule. La jambe placée devant est celle du bras lanceur.

Exemple de critéres de réussite : Distance validée
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AUTEUR : Fourcade Yvan

Cycle visé : DDC classe de ferminales, premier vécu

Compétence principale : Technidue de coup droit ef revers

Compétence secondaire : Sortir de I'axe lanceur/receveur

Type d'exercice : Fin d'échauffement/perfectionnement fechnidue

Objectif de l'exercice : Affiner les manipulations en revers et coup droit

But pour l'éléve : Lancer le disdue a son receveur en sortant de I'axe en appui sur son
pied de pivot

Aménagement matériel et humain : Un disque pour 3 joueurs

ﬁ“
“h
“h
T

= E—
ﬂ
—
 —

Consignes : Les deux joueurs bleus placé & environ 8m alfernent passe en Coup droif
el revers. Le 3e joueur rouge impose une gene a 2m du porfeur bras écarfé mais ne
peut pas intervenir sur le disque.

Variable : Augmenter les distances, Travailler sur les angles. Ajouter les zones de DDC.
Critéres de réalisations : travailler sur son pied de pivot. le laisser fixe sur ['axe de
son parfenaire. aller chercher loin des fentes pour se décaler du joueur dui géne ef
permetire un lancer droit. On est vigilant sut les angles de sortie du disque par rap-
port a la main.

Exemple de critéres de réussite : 75% des disques en R. sont récupérables par le
receveur sans déplacement
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AUTEUR : Fourcade Yvan

Cycle visé : DDC classe de ferminales, premier vécu

Compétence principale : Technidue de coup droit ef revers 2 différentes distances.
Type d'exercice : Fin d'échauffement/perfectionnement fechnidue

Objectif de l'exercice : Affiner les manipulations en revers et coup droit

But pour l'éléve : Réussir le plus de passes et catehs possibles en CD ef Revers.
Aménagement matériel et humain : 4 joueurs se répartissent sur un ferrain

Consignes : Réaliser des passes: sur le petif c6té en CD et sur la diagonale en R

On change le sens de rotation & chaque tour

Variables : Travailler sur de la précision en demandant de viser ob nest pas l'adver-
saire, Travailler sur les différents fimming en jouant a deux disques.

Criteres de réalisations : Précision dans les lancers, Utilisation dun pied de pivot.
confrdle de I'angle denvol

Exemple de critéres de réussite : 790% des disques en R. sont récupérables par le
receveur sans déplacement, 30% en CD
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AUTEUR : Fourcade Yvan

Cycle visé : DDC classe de ferminales, premier vécu

Compétence principale : Technidue de coup droit ef revers 2 différentes distances.
Compétence secondaire : Catcher en mouvement.

Type d'exercice : Fin d'échauffement/perfectionnement fechnidue

Objectif de I'exercice : Développer la précision des lancers et un catch efficace

But pour |'éléve : Lanceur : viser la zone ou se trouve le plot, Receveur, Catcher avant
due le disque ne touche le sol.

Aménagement matériel ef humain : Par deux dans un espace libre. Peut se faire 4 2
ou 4 sur un ferrain.

O

Catcheur
Lanceur

Consignes : Au moment du lancer (pour viser le plot). le catcheur démarte sa course
et doif Faftraper le disque.

Variables : Modifier la position de départ du catcheur. pour recevoir, en reculant ou en
se déplagant sur le cdté. Augmenter ou diminuer les distances de lancer.

Exemple de eritéres de réussite : 50% des disques en R. sont récupérés par le
caficheur. 80% des disques du lanceur sont dans la zone du plot.
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AUTEUR : Fourcade Yvan

Cycle visé : DDC classe de ferminales, premier vécu

Compétence principale : Viser précisément

Type d'exercice : Sifuafion d'apprenfissage

Objectif de l'exercice : Affiner les manipulations en revers (et coup droit selon vari-
ables)

But pour l'éléve : Eire le premier 4 toucher les 4 cibles adverses

Aménagement matériel et humain : Par 4, un ferrain, 8 plots hauts (si possible avec
des rallonges de hauteur). 1 disque

Consignes : Chacun leur tours, les joueurs lancent le disque. Il n'y a ici pas de
défense, le but est de travailler sur une visée de précision. Léduipe adverse doit laiss-

er voler le disque jusdua son impact au sol ou au plot. Pour gagner le mateh, il faut
avoir fouché les 4 plofs du terrain adverse

Variables : Travailler avec des zones, Modifier les placements des défenseurs. Lancer
depuis le point dimpact. jeu enlcl. Jeu avec 2 disques.

Exemple de eritéres de réussite : Gain du match. Nombre de plofs fouchés
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AUTEUR : FOUI"CﬁdE'. Yvan

Cycle visé : DDC classe de terminales. premier vécu

Compétence principale : Lancer en CD ef en revers.

Compétence secondaire : acquérir le pied de pivot.

Type d'exercice : Echauffement spécifique

Ohjectif de l'exercice : Enchainer les lancers en CD ef R en dtilisant son pied de pivot.
But pour |'éléve : Réussir le plus de passe possible.

Aménagement matériel ef humain : Par 6, un terrain ef 5 disques

- Reéserve de ~
- disques s

. Enchainer 5 lancers CD. 5 lancers R dans le sens horaire puis la méme
sens anti-horaire, sur des camarades placés.

urs changent en permanence de poste. On ajoute un chro-
ion femporelle. Les receveurs renvoient immédiatement le
tion/pivot renvoi)

80% de précision en R - 25% en CD
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AUTEUR : Fourcade Yvan

Cycle visé : DDC classe de ferminales. premier vécu

Compétence principale : Sorganiser collectivement pour gagner le match en choisis-
sant un projef de jev.

Compétence secondaire : Communication technidue. efc... (lien avec le théme)

Type d'exercice : Situation de réinvestissement.

Objectif de I'exercice : Lien avec le theme (cf ci-dessous)

But pour |'éléve : Gagner le match.

Aménagement matériel et humain : Par 4, un terrain ef 5 disques.
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AUTEUR : Lucie DAL

Cycle visé : DDC lére année STAPS - ler vécu (suite 6 séances dultimate)
Compétence principale : Construire la trajectoire planante dun disque. Jouer sur |'as-
pect balistique afin d'ajouter une coubre si nécessaire. Viser avec précision.

Type d'exercice : Situation échauffement spécifique

Objectif de I'exercice : Viser de maniére précise.

But pour |'éléve : Marquer le plus de points possibles.

Aménagement matériel et humain : Un terrain de DDC, cing disques par terrain. 4
Jjoueurs : 1 atfaquant. 1 défenseur. 2 observateurs.

A 53 i 0

/\

Consignes : Un joueur est placé en attaque avec un disque. Il va devoir effectuer 5
lancers a chaque plof. Iei vous avez le choix sur la position des plofs, elle peut &tre
sfandardisée ou vous pouvez demander a laftaque de les placer en fonction de ce
quil souhaite fravailler ou a linverse 4 la défense de les placer.

De l'autte c6té le tertain est séparé en 3 zones. Le défenseur se place dans la zone de
son choix.

Le_joueur en atfadue va marduer. -2pts pour un disdue en sortie. O points pour un
disdue cafché, +2pts pour un disdue touché mais qui mardue le point, +10 pts pour
un disque dui mardue sans due le défenseur ne le touche.

Variable 1 : Cef exercice peut &ire fait sans défenseur avec un objectif de zone. On
peut alors imaginer comme points : ~2pfs disque en sortie. +3 disque en zone ar-
riere. +2 disdue en zone avant, +1 disque en zone médiane.
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Variable 2 : Le jeu peu évoluer en 2¢2 les deux aftaquants ont alors un disque chacun. Au
fop les défenseurs choisissent une zone. Les deux attaduants doivent alors viser une
zone libre.

Variable 3 : Jeu en continuite en 2¢2.

Critéres de réalisation :

- Prendre linformation sur le placement de 'adversaire pour viser précisément [espace
libre ou l'espace souhaité.

- Utiliser CD ou Revers en fonction du placement ef de mes capacités. Jouer sur les
angles pout confourner si nécessaire.

Critéres de réussite
Sur les 15 lancers marduer au moins 24pts (Niveau 1), 30pts (Niveau 2). 50pts (Niveau 3).
Ne pas prendre plus de 3 pénalités.

ugmenter son score a chadue essaie.
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AUTEUR : Lucie DAL

Cycle visé : DDC 1ére année STAPS - ler vécu (suife 6 séances dultimate)
Compétence principale : Prendre en compte les espaces libres pour marduer le point.
Compétence secondaite : Construire une trajectoire planante du disque.

Type d'exercice : Sifuafion dapprentissage.

Objectif de |'exercice : Lire le déplacement de I'adversaire pour identifier lespace
libre ef marquer.

But pour |'éléve : Marquer le plus de points possibles en visarit dans lespace libre.
Aménagement matériel et humain : Un tertrain de DDC, deux disdues. 4 joueurs de
champs et 2 observateurs.

/\
OQ- _______________________ e Défense cdté plot - renvoie de disques avec
A A - O frajectoire planante.
o A
| # N ‘ D e o
Aprés le renvoie. le défenseur choisi un plota | — O
foucher avant de revenir se placer a N
sur le ferrain Q O
A

Consignes : Les deux équipes démarrent avec un disque. Un engagment classidue est
réalisé. Pour les défenseurs (cdté plofs). la consigne est de renvoyer un disque facili-
tant au milieu du ferrain.ou sur le joueur avec une trajectoire planante. Aprés avoir ef-
feciué son lancé. il doit alors. aller toucher un plot de son choix

Pour laftaduant, le but est didentifier [espace libre pour faire tomber le disque dans le
tertain adverse sans quil ne soit fouché
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Les points :

Seule |'attadue mardue des points sur 10 possessions. Les réles sorit ensuife changés
+10 si elle marque dans les 3 échanges sans quun défenseur ne touche le disque
+1 si elle marque apreés les 3 échanges ou si elle margue alors que la défense touche
le disque.

Aucun point en cas de faute ou de sorfie.

Criteres de réalisation -

- Prendre linformation sur le déplacement de adversaire avant de catcher
- Catcher le plus rapidement possible en allant vers le disque.

- Relancer en étant équilibré.

~ Jouer sur les feintes ef sur les orientations du disque.

Critéres de réussite :

- Afteindre au moins 50pts.

- Faire moins de 3 échanges a 0 points.

- Marduer plus de points que I'adversaire ou Autoréférencement / passage précédent:

mple de variables :
tourner le plot (augmente le temps décisionnel pour lattaque)
es zones au lieu des plofs - Se rendre dans une zone. (Diminue femps déci-

avec plofs ou zones de chadue coté.
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AUTEUR : Lucie DAL
Cycle visé : DDC 1ére année STAPS - ler vécu (suife 6 séances dulfimate)

Compétence principale : Jouer haut ef long pour ralentir le_jeu et/ou rapidement pour
laccélerer.

Type d'exercice : Sifuafion dapprenfissage

Objectif de l'exercice : Maitriser différents lancés, se synchroniser pour viser les
deux points.

But pour |'éléve : Marquer le plus de points possibles.

Aménagement matériel et humain : Un terrain de DDC. T1 : travail par deux avec un
disque pour deux. T2 : Travail par 4 avec les deux disques.

= ———
- =
Q= -

o Consignes :

63’ O Temps 1 : En utilisant un back ou un side.
amener les adversaires a catcher der-
riere la ligne. Le lancer doit &tre de type

QQH% O j flottant, je peux done compter 3s avant

due l'adversaire ne le cafch.

o - =

n utilisant un back ou un side 63
idement possible sur
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-
- -
- -

Temps 3 : Le joueur 1 lance un premier
O disque long et flottant, le joueur 2. doit 1r-
rouver le bon fimming pout que les deux
Jjoueurs adverses se refrouvent avec les
QQ __________________ D deux disdues en main.

Temps 4 : Le joueur 1 rouge et 2 vert

démarrent avec un disque en main. Le T
joueurs 2 vert démartre léchange. Le 1 ,
rouge doit lancer un disdue long dés quil : (53 O
le souhaite mais en veillant a ne plus
avoir le disque dans ses mains lorsgue 3 % 2
son codquipier récerfionne

Le joueur 2 rouge doit alors & la récep-
tion réaliser une relance rapide pour
tenter le double point.

: Méme démarrage. mais les joueurs rouges en attadue, peuvent expérimenter
afégies pour viser les deux points.

sinvestissement sous forme de match & théme. Les points doubles
rt subite ou en point bonus par exemple
andant aux_joueurs d'annoncer au préalable une stratégie pré-



UTILS DE L ARBITRE

Auteur : Erwan Delourme

La régle Ce qu'il doit se passer
Engagement Annoncer « 321 » puis lancer le disque
Marcher Relancer le disque a lendroit o0 il a é1é « cafch »
Haufeur dentrée Au niveau des genoux
Le disque ne doit pas rouler sur plusieurs matres lorsauil fombe au sol

Angle d'impact
1 point

Disque Hors limite
Disdue fombe dans la zone adverse 1 point
2 disques dans les mains de la méme équipe 2 poirts
1 disdue Tombe dans le camp adverse ef ['adversaire envoie en 5 o
- paints
hors limite
Les 2 équipes marguert un poinf en méme femps Break - Aweun p Drim? mardue. pont 3

Fiche de gestion de l'auto-arbitrage de Tatiana Pigjak sur la page suivante.




L AUTO-ARRITRAGE

e Pour gérer un désaccord ou l'issu du match, appliquer la regle du "R.E.S.P.E.C.T"
e Situ ne parviens pas a maitriser tes emotions :
o tu sors du terrain pendant 30 secondes

o Siles 2 joueurs de la méme équipe n'appliquent pas la régle du "RESPECT"
= ils perdent le match.
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Auteur : Erwan Delourme
Technigue : fiche de niveav (fil rouge séquence)

Nom ef prénom -

UTILS DE L'OBSERVATEUR

Consigres : Cochez les cases « validation » lrsque vous réussissez 7/10 un niveau

(RV = Revers. CD = Coup droff)

Theme 1 : les bases techniques|

NL:RV & 4dm N2 : RY 4 5m N3 : RV 4 8m N4 - CD & 4m NS - CD & 5m NG - CD & Bm
Validation
Théme 2 : passer au-dessus des adversaires
Ce qui est impotTant .
- Enrevers ef coup droit - Tneliner son disque vers le haut
- Upside : mouvemert de [avant-pras ef inclingison sur le cdté
NL:RVouCDa [ N2:RVoulDa | N3:RVouCDa | N4:Upsidea NS : Upside & N8 : Upside a
5m am am 6m 8m 10m
Validation
Théme 3 : Atteindre le fond de la zone
Ce qui est importarit : donrer plus de vifesse 4 son disque en aceélérant son bras effou son poigret
En RV ou CD
Nl:alOm NZ .a 12m N3 : a4 ldm N4 .a 16m
Validation
En upside
ML : Upside & 1Z2m NZ : Upside & 14m NS : Upside & 18m

Validation




Auteur : Erwan Delourme

UTILS DE L'OBSERVATEUR

Séance : Développement technique

Fiche uiilsée pour ressottir ke besoin fechnique des éléves + ne pas se préeipiter dans Ja relance de son

disque.

But &léve - Avoir un rafio positif et/ou améliorer son rafio disdue dans ke terrain/disdue H|

Prénoms de [dquipe : ..............

Distjues_pués dans le terrain

Disques_pués HORS LIMITE

Total ratio

Mateh 1

Mateh 2

Match 3

Match 4




UTILS DE L'OBSERVATEUR

Auteur : Erwan Delourme

Séance : Jeu dﬂl’l’S la proﬁmdew

ﬂunsignes . Methe une croix § ahaque endroif ov [adversaire de \'équipe opsefrvee l’&gﬂi’f un diaque. Sil ya
uh poinl. enfourez |la croix.

Mateh 1 Mateh 2
Zone gvant Zona ayant
Zore artire Zore artire
Poinfs mardués : ... Poinfs mardués : ...
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EPS IMania est une association dui a pour objectif de
meftre en relafion les professeurs d'EPS souhaitant

| E M AN I A s'associer aufour de projefs ef parfager leurs
expériences.

&AM@ (et Ehook est done le fruit de |a collahoration de nos
membres

Professeure ¢EPS dans le Nord Pas de Calais, je parfage TAPEPS FR

mes productions via mon sife personnel. Cet Ebook, ains
due d'aufres documents sont consultables grafuifement.

Vous souhaifez confribuer & cef Ebook? Nhésitez pas & hous contacter par mail
- collectifepsmania@gmail com
- confact fapeps(@gmail com




