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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

- Erwan Delourme : TZR Centre Val de Loire

- Benjamin Stephan : College Louis Builloux - Monfort sur Meu (35)

- Julien Thiery : College Emilie Chatelet - Devil-la-parte (95)

- Yvan Fourcade : Lycée Jean Lurgat - Saint-Céré (46)

- Tatiana Pigjak : College Robert Doisneau - Clichy-sous-Bois (93)

- Brenda Di Crescenzo : College Robert Doisneau - Clichy-sous-Bois (93)

Lucie DAL - STAPS Valenciennes (59),
College Victor Hugo - Somain
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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
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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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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.



= il
Il ‘

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 ensuife
du ferrain.
Deux points peuvent &ire margués par les

le sol ou est fouché par un adversaire et sort

lanceurs lorsque

- Les deux joueurs adverses ont le disque dans les mains simultanément.
- Un lancer de l'équipe 1 est hors limite ef en méme temps un lancer de l'éduipe 2 est dans

le court. Léquipe 2 mardue deux points.

Un point est mardué par les non lanceurs
- Le disque est lancé en dehors du terrain.
- Un lancer est effectué depuis lextérieur ¢

duand :

v Terrain.
harfenaire.

- Un joueur donne ou lance le disque a son

Si les deux disques atterrissent chacun dans un court et due les deux lancers devraient

marduer. aucun point nest atiripué, ef
service précédente. Cete situation est appel

Particularité : Il est interdit de lancer un

le jeu reprend daprés la combinaison de
ée Break

disque aprés que |'autre disque he 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. chaque équipe po

sséde un disque. Le service va donc 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 se

rveurs lancent le disque.

En cas de faute au service. [équipe qui constate la faute peut annoncer “service frop 161"

‘service frop tard". Dans ce cas. en scolaire
A chadue point, le serveur change.

nous vous conseillons de remetire le service.
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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.



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.




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.



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.




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 la trajectoire planante du disque en revers, en coup droit 3 distance
courte ef en upside.

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.
~ Appliduer les régles en auto-arbitrage dans une logidue de fairplay:
- A parfir dindicateurs simples élaborer un projet de jeu simple a deux
- Développer une communication qui prend en compte 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.




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
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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.
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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.




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



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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Proposition de Julien Thiery
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