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        Définition :
- L'ultimate frisbee est un sport collectif opposant 2 équipes de 7 joueurs chacune et où le frisbee remplace le traditionnel ballon.

- L'ultimate, traditionnellement, repose sur un esprit sportif qui place la responsabilité du fair-play sur le joueur lui-même. Ce sport est pratiqué en auto arbitrage, sans juges. Toute faute est réclamée par les joueurs eux-mêmes sur le terrain.

- Le but du jeu est de marquer 21 points avant l'équipe adverse. Pour cela, il s'agit de progresser par passes successives en direction de la zone d'en-but adverse. Un point est marqué lorsqu'un joueur fait une passe à une partenaire situé dans la zone d'en-but adverse, à condition que ce dernier attrape le disque de volée.

Historique :
Quelques dates :
1871: dans le Connecticut, côte Est des États-Unis, William Russel crée une boulangerie industrielle, la "Frisbie Pie Compagne"

1940: les étudiants agités du campus de Yale finissaient leurs repas en lançant des moules à tartes de la "Frisbee Pie Compagne", fournisseur officiel de l'université.

1948: après le 2ème guerre mondiale, l'Amérique entre dans l'ère du plastique. Freud Moisson se souvient alors des parties de "moules à tartes" et met au point le premier disque volant. La société californienne de jeux WHAM'O rachète les droits et commence à commercialiser les disques volants sous le nom déposé de frisbee.

1960: le frisbee de compétition est né. La société WHAM'O crée l'association internationale de frisbee. D'un simple jeu, le frisbee est devenu un sport à part entière, avec ses règles, ses compétitions et ses clubs.

1967: apparition de l'ultimate développé par les élèves de la Columbia High School à Maplewood dans le New Jersey. Leur objectif est de créer un sport nouveau se référant aux valeurs originales de l'olympisme.

1977: introduction des sports du Frisbee en Belgique et en France. Création de l'association française de Frisbee le 12 Mai.

1978: le 17 juin, premier championnat d'épreuves individuelles de France.

1980: création du premier club français: le HOT FRISBEE CLUB DE PARIS

1981: organisation pour la première fois en France d'un championnat international d'ultimate.

1982: création de la fédération Flying Disc France, composée de 2 comités: ultimate et épreuves individuelles, et du deuxième club français: le SUN FRISBEE CLUB DE CRÉTEIL

1990: organisation pour la première fois en France d'un championnat international d'ultimate.

1995: organisation pour la première fois en France des championnats d'Europe d'Ultimate et de Guts. Création de Fair-play suite au développement des sports du frisbee en milieu scolaire.

Actuellement: la fédération de FDF c'est une quinzaine de clubs, a peu près 300 licenciés mais surtout de nombreux scolaires qui pratiquent les sports de lancers de frisbee en cours d'EPS. Dans le monde c'est plus de 40 nations qui sont adhérentes à la World Flying Disc Fédération.
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         Règles du jeu :

Le jeu d'ultimate peut se jouer sur différents terrains, en  intérieur ou en extérieur.

Durée: une équipe a gagné lorsqu'elle atteint le score de 21 points avec un minimum de 2 points d'écart.

     Mi-temps: 10 minutes sont accordées quand une équipe a atteint 11 points


Temps morts: chaque équipe peut prendre jusqu'à 3 temps morts par mi- temps. Le temps mort dure 2 minutes. Le jeu reprend à l'endroit où il s'était arrêté.


Remplacements: les remplacements de joueurs ne sont possibles que lorsqu'il y a point ou si un joueur se blesse

     Marque:  1 point quand un joueur réceptionne le frisbee (sans le faire tomber)

dans la zone adverse, sur une passe de l'un de ses partenaires


Engagement:  le  jeu  démarre  en  début  de période  et  après  chaque  point marqué par un engagement. Pour cela, un joueur de l'équipe qui engage

envoie le disque le plus loin possible vers la zone d'en-but adverse. Tant que

le disque n'est pas lancé, les deux équipes doivent rester dans leur zone d'en- but respective. L'engagement ne peut avoir lieu que si un joueur de chaque

équipe a levé le bras pour indiquer que ses partenaires étaient prêts. Après chaque point, les 2 équipes changent de camp et l'équipe qui a marqué engage. Aucun joueur de l'équipe qui engage ne peut se permettre de dévier le disque en vol.

     A l'engagement, si le disque tombe:
- dans la zone de jeu, l'équipe qui reçoit en prend possession et remet le disque en jeu de ce point.

- dans l'en-but ou derrière, l'équipe qui reçoit en prend possession et remet le disque en jeu au plus près sur sa ligne de but.

- en dehors du terrain, l'équipe qui reçoit en prend possession et remet le disque en jeu à l'endroit ou celui-ci a croisé la ligne de touche

En cours de jeu

- il est interdit de se déplacer avec le disque à la main

- un seul adversaire peut venir se placer devant le porteur du disque et opérer un décompte (5! 4! 3! 2! 1! 0!). Si le disque n'a pas été lancé, l'adversaire en prend possession. Pour avoir une meilleur vision du jeu, le porteur du disque peut utiliser son pied de pivot (il est interdit de changer de pied de pivot).

Le "marqueur" doit toujours rester à distance de bras du "porteur" lors de la charge. Tous les autres joueurs peuvent se déplacer librement sur toute la surface du jeu.

- il est interdit de se faire une passe à soi-même, sauf si un adversaire a touché le disque avant qu'on ne le réceptionne à nouveau.

- le disque peut être touché par n'importe quelle partie du corps.

- lorsque le disque est attrapé simultanément par un attaquant et un défenseur, c'est l'équipe qui attaquait qui le conserve.


L'interception: pour empêcher la progression des joueurs, l'équipe adverse doit essayer d'intercepter le disque soit en le rattrapant, soit en le faisant tomber à terre. Cette interception doit être faite sur la trajectoire du disque; il est interdit de frapper le disque saisi par un adversaire.

     La perte du disque: la possession du disque change d'équipe
- lorsque le porteur est compté 5 par son marqueur

- lorsque le disque est passé de la main à la main entre 2 coéquipiers

- lorsque le disque tombe à terre

- lorsque le disque sort du terrain

- lorsque le disque est intercepté par un adversaire.

Un disque est hors limite s'il touche le sol en dehors du terrain de jeu ou s'il touche un  quelconque  obstacle  situé  hors  du  terrain.  L'attaque  passe  alors  à  l'équipe adverse.

- la remise en jeu se fait, le pied pivot dans le terrain, à l'endroit où le disque est sorti

- seuls les joueurs défensifs peuvent sortir du terrain pour jouer le disque

- le disque en vol ne peut survoler une zone hors limite et revenir dans le terrain de jeu sans être considéré hors limite.


Les fautes: une faute survient en cas de contact entre 2 joueurs opposées. Les contacts sont interdits mais tolérés dans la lutte pour le disque.

Ce sont les joueurs eux-mêmes qui annoncent les fautes en criant "fautes".


Le marché: il est interdit de marcher avec le disque en main. Lorsqu'une faute de marché est appelée, le joueur fautif garde le disque pour son équipe mais doit reculer de la distance faite en trop.
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         Les différents lancers :
LE REVERS (backhand):
La prise: placez le pouce sur la surface supérieur du disque et les autres doigts à l'intérieur (certains placent l'index sur le bord extérieur du disque)

Le lancer: de profil, l'épaule droite (pour les droitiers) face au partenaire, les genoux légèrement pliés. Amenez le disque à hauteur de l'épaule gauche. En déroulant horizontalement le bras, lancez le disque d'un mouvement sec du poignet.
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	disque avec un court mouvement de l'avant bras vers l'avant et un coup sec du poignet comme pour le coup

dVroiiltà. Lde flaçnocnersuefcfceicntcutée elens lc'aoiur ppselremseptluaus udtiislqisuées eun eulttriamjeactteo,isrei deénjà"clehsanednefallnet"s emt aeîtsrtisterèrsevefefriscaect ecopuopusr ldorboeitr ol'uaduvperssiadier,e.ils pourront développer un excellent niveau de jeu. Il existe d'autres lancers que nous vous décrivons maintenant.
	

	
	
	


LES REBONDS (skips):
Ils sont simples et multiples. En revers, essayer de faire heurter au sol le bord gauche d'un disque lancé très incliné, à mi distance de votre partenaire. En coup droit, c'est le bord droit du disque qui heurtera le sol.

LES ROULÉS (rollers):
Il est très important en golf car il permet de coutourner les obstacles. Ce lancer exige une parfaite maîtrise du vol en courbe et donc énormément de pratique. On peut exécuter des roulés à gauche et à droite

L'INVERSE (upside-down):
Un frisbee vol aussi à l'envers. La prise du disque est la même que le coup droit. Le lancer diffère par le lacher du disque, au dessus de la tête avec un angle légèrement supérieur à 90° (la face intérieure du disque est inclinée vers le ciel)

L'ASCENSEUR (air bounce):
Ce lancer imprime au vol une trajectoire particulière, le disque descend puis remonte. Ce rebond sur l'air s'effectue en lançant le disque en revers, nez en l'air, vers le sol. Pour le réussir, donnez au disque le maximum de rotation

LES BROSSÉS (air brushes):
Quand le disque est en vol, on peut le relancer sans l'arrêter. Il suffit de frapper le bord extérieur de la rotation.).
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          Intérêts éducatifs de l'ultimate :
Dimension relationnelle et sociale:
L'ultimate est basé sur l'auto arbitrage, les équipes doivent donc apprendre à se gérer sur le plan des règles de jeu. Les enfants doivent réussir à s'entendre sur un code  commun  qui  permettra  le  jeu.  Cette  auto  arbitrage  n'existe  jamais  (ou quasiment jamais en début de cycle), l'enseignant doit donc s'investir dans cet apprentissage. Il doit donc au travers du respect de l'autre, des règles, amener l'enfant à une plus grande autonomie vis à vis de l'activité.

Les enfants communiquent donc plus, échangent et se construisent eux-mêmes une compétence   d'arbitre   autonome.   Chaque   équipe   doit   cependant   avoir   un représentant, en cas de litige, qui tranchera sur la décision à prendre avec le représentant de l'autre équipe.

Enfin les enfants doivent annoncer les fautes qu'ils considèrent subir dans le jeu. Ils s'expriment ainsi plus et tentent de comprendre à travers ce droit à la parole le jeu sous tous ses aspects.

Dimension cognitive et représentative:
L'ultimate développe chez l'enfant plusieurs notions essentielles à de nombreux sports collectifs. Ces notions sont le démarquage (rupture de l'alignement attaquant/défenseur), les soutiens et les appuis, et enfin l'utilisation des espaces libres.

En  effet le  déplacement du  porteur  en ultimate  est interdit, le  seul moyen  de progresser vers la cible adverse est d'échanger le frisbee, par un système de passes avec  ses  partenaires.  De  plus,  l'utilisateur  peut  être  soumis  à  une  pression temporelle (à réguler en fonction du niveau) qui contraint la passe rapide, et donc une lecture rapide du jeu dans son ensemble (joueur libre, en mouvement, etc...).

Les joueurs d'une équipe, doivent s'investir pleinement dans la construction d'un réseau  d'échange, en se plaçant et se déplaçant constamment pour donner  des solutions de passes à son partenaire porteur.

Dimension stratégique et motrice:
Sur ce plan, l'ultimate est très riche. En lien direct avec l'aspect cognitif, les enfants vont faire des appels, proposer des soutiens, des appuis, tenter de se désaligner de l'axe lanceur/défenseur et donc il va falloir se déplacer rapidement, changer de rythme, changer de direction. Enfin, il est clair que l'addition de l'ensemble de ces efforts va aboutir aussi au développement des capacités d'endurance.

La réception du frisbee va amener l'enfant à décrypter une trajectoire pour réussir à faire coïncider réception et course ou saut. Il va falloir comprendre et anticiper pour être sûr de récupérer le frisbee.
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Enfin la prise de décision doit être rapide puisque le porteur du frisbee subit une pression temporelle.
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          Continuum de niveaux de jeu :
	
	Intention(s)

prioritaire(s)
	Caractéristiques du joueur

	Niveau 1
	En finir le plus vite possible

"LE TOURISTE"
	Général: se désintéresse du jeu, fait constamment tomber le frisbee. Aucune compréhension du jeu

Porteur: le disque est envoyé n'importe où, devant, derrière, il s'en débarrasse. Utilise le plus souvent le revers. N'attrape même pas le disque sur passes courtes

Non porteur: immobile, regarde le jeu se dérouler. Ne défend pas, aucun suivi de son adversaire

	Niveau 2
	
	Joue immobile et proche

"LE DÉCOUVREUR"
	Général: joue dans l'espace proche quasi immobile

Porteur: les passes sont peu précises et courtes. Le pied de pivot n'est pas utilisé. Attrape le disque sur passes courtes mais se troue souvent sur les passes qui demandent un déplacement ou un saut.

Non  porteur:  croit  se  démarquer  un  s'approchant  du  porteur.  Loin  de l'attaquant, il est en retard sur celui-ci

	
	
	
	

	Niveau 3
	Cherche à faire avancer le frisbee "LE SUIVEUR"
	Général: suit le jeu sans anticipation

Porteur: passes longues et relativement précises, le pied de pivot est utilisé. Peu de perte de frisbee à l'arrêt, réception plus aléatoire en déplacement

Non porteur: tente de se démarquer, se trouve souvent en appui. Commence à faire des actions pour gêner l'attaquant (contre, comptage,..). Intercepte parfois le frisbee.

	Niveau 4
	Essaie d'anticiper

"L'ACTIF"
	Général: suit le jeu et anticipe sur l'action à venir. Bonne maîtrise générale

Porteur: utilise plusieurs coups (revers, CD, upside). Il utilise aussi des feintes, pour se débarrasser du défenseur. Envoie dans le mouvement du partenaire. Perd peu souvent le disque en réception

Non porteur: offre de nombreuses solutions de passes par un déplacement accéléré et avec changement de direction. Se trouve en appui et parfois en soutien. Défend près de l'attaquant, gène, harcèle, décompte, intercepte souvent
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Niveau 5


Créer le jeu de l'équipe

"LE G.O.!!!"


Général: utilisation maximum de tous les coups et tous les espaces libres

Porteur: les passes sont très précises, les feintes sont efficaces il utilise les courbes pour éviter la défense. En réception, aucune chute de frisbee, sauf...

Non porteur: se débarrasse de son défenseur avant de réceptionner le frisbee. En défense il dissuade les passes, presse énormément. Sait toujours où se trouve le porteur et son attaquant.
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	Classe : MI2 (EII)
	APS : L’ULTIMATE
	INTERVENANTS :

	DATE :
	Objectif de leçon :
	-    Achraf Naji

-    Elyass Oubrik

	Professeur : Mr.Kouzer
	
	


	Partie
	Durée
	Objectif
	Moyens

	
	
	
	Taches
	Organisation et Consigne
	Critères de réussite

	INTRODCTIVE
	10 min
	Prise en main de groupe

Eveille psychique et physique
	-Contrôle des

absents.

-Présentation de

l’activité.

-Partager les étudiants en quatre groupes.

-
	
	


	SPECIFIQUE
	
	
	
	
	

	VALUATIVE
	
	
	
	
	

	CLOTÜRE
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