
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nom de l’activité ULTIMATE 

Cycle 2 et 3 
 

Objectifs de la séquence :  

- Savoir manipuler l’engin 

- Savoir lire la trajectoire du frisbee pour se déplacer au 

bon endroit pour le rattraper 

Séances 5 et 6 
Objectif de la séance :  

- Réinvestissement : la thèque frisbee 
Matériel à prévoir :  

1 frisbee 

5 plots 

Durée : 45 minutes 

 

 

Situation  1 :  
Objectif :  

- Suivre une trajectoire en adaptant son déplacement 

- Effectuer un maximum de tours de terrain afin d'obtenir le plus de point possible 
Mise en place : 

- L’enseignant installe 5 bases (plots) en cercles espacées chacune d’environs 3 ou 4 

mètres 

- A environ 5 mètres de la première base, se place la zone du lanceur  

 
- Les joueurs sont répartis en 2 équipes : les batteurs et les attrapeurs 
- L’équipe des batteurs se met en place dans sa zone et un joueur de l’équipe devient 

lanceur 
- Les attrapeurs se placent  dans la zone entre les bases 

Description de la tâche:  

Le lanceur lance le frisbee le plus loin possible dans l’espace réservé aux attrapeurs. Puis il 
court autour des bases. 

Les attrapeurs doivent ramener le frisbee dans l’aire de lancer en passes, le plus vite possible.  

Quand le frisbee arrive dans l’aire de lancer, le lanceur s’arrête de courir. Il rejoint la dernière 
base passée. En cycle 3, si le lanceur est arrêté entre 2 bases, il est éliminé. Il doit donc 
s’arrêter devant une base avant que le frisbee n’ait rejoint la zone de lancer. 

Si le lanceur arrive à faire un tour complet, il rapporte 5 points à son équipe. A chaque fois 
qu’un lanceur revient à l’aire de lancer, il rapporte un point. 
Quand tout les lanceurs ont lancé une fois le frisbee, on change les rôles  lanceurs/attrapeurs 
 
Variables +/- :  

- Au cycle 2, établir un roulement dans l’équipe des attrapeurs pour qu’il n’y en ait que 

4 ou 5 à ramener le frisbee. Cela permet à tous les enfants de participer.  

- Si un attrapeur attrape le frisbee au vol, on change les rôles lanceurs/attrapeurs 

(cycle 3) 

- Jeu de l’ultimate adapté (cf. fiche jointe)  

- Jeux collectifs (cf. fiche jointe) 



 



 

 


