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ULTIMATE

	PRESENTATION DE LA RENCONTRE 

· Classes concernées: Toutes les classes de cycle 3.

· Période: La rencontre a lieu  en Mars –Avril.

· Lieu: La rencontre a lieu sur un espace herbeux.



	Lancer précis
	Atelier 1

	Aménagement matériel et humain

- 2 équipes par atelier


	Matériel 

-Chasubles pour différencier les équipes

-Lattes ou cordes pour délimiter 5 zones  de 5m  numérotées.



	But 

- Faire voler le disque et viser des zones déterminées


	Contraintes 

- Chaque équipe lance alternativement.

- Interdiction de ramasser les disques sans autorisation du responsable de l’atelier.

-Annoncer la zone visée avant de lancer.



	Durée

- Une dizaine de minutes
	Critères de réussite 

-Atteindre la zone annoncée oralement avant le lancer.

- Le nombre de points marqués correspond à la zone annoncée




	Le disque chrono
	Atelier 2



	Aménagement matériel et humain

- Une zone de course délimitée par des plots

- Une zone de lancer-réception délimitée par des plots ( 4-5 m entre chaque plot minimum)

- Un disque

- 2 équipes avec des chasubles de couleur différente
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	Matériel 

Chasubles pour différencier les équipes

Disque

Plots/ coupelles

Un témoin relai

	But 

- Pour les passeurs: se faire le plus de passes avant que les coureurs n’aient tous couru.

- Pour les coureurs : courir le plus vite possible pour que les lanceurs se fassent le moins de passes
	Contraintes 

-Une passe non maîtrisée (disque qui tombe) n’est pas comptabilisée. Le joueur récupère le disque et continue la « ronde des passes ». La passe est faite obligatoirement au coéquipier de droite.



	Durée

- 2 manches (les équipes changent de rôle)
	Critères de réussite 

· Pour les passeurs : Nombre de passes maitrisées, 1 point par passe maitrisée.

· Pour les coureurs : avoir tous couru le plus vite possible.


	Le match
	Situation de jeu

	Aménagement matériel et humain

- 2 équipes de 8 à 9 joueurs 

- 1 terrain rectangulaire de 40 m x 20m

- 2 zones de but de 6 m aux extrêmités


	Matériel 

· Coupelles

· Chasubles

· Disque



	But 

· Se faire des passes à l’aide d’un disque pour atteindre la zone de marque.

· 1 point marqué lorsqu’un joueur fait une passe maîtrisée à un de ses partenaires dans la zone de but adverse

 
	Règles

· Le porteur de disque ne peur se déplacer avec le disque en main mais peut utiliser son pied de pivot

· Une passe est incomplète lorsque le disque :

· Est intercepté par un joueur de l’équipe adverse

· Touche le sol avant d’être attrapé par le receveur

· Entre en contact avec toute personne ou tout objet situé hors des limites du terrain  (dans ce cas le disque revient à l’équipe adverse)

· Les joueurs peuvent se déplacer librement sur toute la surface de jeu, zone de but comprise 

· Pour le défenseur, se placer à une distance « d’un bras » du porteur de disque



	Durée

· 2 manches de 5 minutes auto-arbitrées


	Critères de réussite 

-marquer plus de points que l’équipe adverse


AUTO ARBITRAGE 

Feuille de route

Classe de :




    Equipe :




Ecole :



  

M /Mme :






	Composition

de mon

équipe 
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	Capitaine de l’équipe :


	Ateliers
	Résultats


	

	
	Nombres de points


	Total points marqués

	LANCER PRECIS
	
	

	LE DISQUE CHRONO
	
	

	LA MATCH
	
	


	Total :


	pts


DEROULEMENT DE LA RENCONTRE 


Préparation de la rencontre : Un document disponible sur le site de circonscription vous permettra de mettre en place votre cycle d’apprentissage. Le CPC EPS de circonscription reste à votre disposition pour toutes questions complémentaires.


La manifestation: Elle se déroule sur une 1/2 journée. Chaque classe se rend sur le lieu de la rencontre. 


Les situations de jeu : 2 ateliers et une situation de jeu 


Les équipes : On constituera 3 équipes de 8 à 9 élèves par classe. Elles seront différenciées par des chasubles de différentes couleurs


Le matériel : Chaque enseignant apportera le matériel nécessaire pour la mise en place de l’atelier dont il aura la charge.


L'arbitrage : Sur les ateliers, l’adulte responsable sera chargé de comptabiliser les points et de remplir la feuille de route. La situation de jeu sera en auto-arbitrage avec présence d’un enseignant.


Les feuilles de route : Elles devront être complétées par les enseignants et amenées le jour de la rencontre.�
�
 









