CHAMP 4, APSA ULTIMATE Cycle : 3

Séquence d’apprentissage N° 1/1 Niveau de Classe : 6°™

Objectifs de I’EPS :

Attendus de fin de cycle

AFC 1 = S’organiser tactiquement pour gagner le duel ou le match en identifiant les situations
favorables de marque

AFC 2 = Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le temps de jeu prévu

AFC 3 = Respecter les partenaires, les adversaires et I’arbitre

AFC 4 = Assurer différents réles sociaux (joueur, arbitre, observateur) inhérents a I’activité et a
Porganisation de la classe

AFC 5 = Accepter le résultat de larencontre et étre capable de le commenter

Compétence attendue (retenue)

Aprés un échauffement adapté (AFC2), dans un jeu a effectif réduit a 4 contre 4, rechercher le gain du
match (8') en assurant les montées de disque collectives par une continuité des actions avec et sans
disque face a une défense organisée (AFC1).

S'inscrire dans un projet simple lié a la remontée collective par passes courtes ou par passes longues en
situation favorable. Respecter les partenaires, les adversaires et la décision de I'auto-arbitrage.
Observer et co-arbitrer. (AFC3 et 4). Accepter le résultat de la rencontre (AFC5).

Acquisitions prioritaires

-Se reconnaitre attaquant ou défenseur et réagir rapidement au changement de statut.
-Identifier son placement en attaque et en défense.
-Coordonner ses actions avec celles de ses partenaires.
PD : Choisir par rapport a sa position sur le terrain et en fonction du rapport d'opposition, de réaliser une passe
rapide vers I’avant ou en soutien en coup droit ou revers. En position favorable, chercher la passe longue vers
un partenaire dans la zone d’en-but.

Enchainer des actions de passe et de déplacement pour donner et recevoir le disque en mouvement (appui
court ou plus long) Faire des choix : Jeu court, jeu long, jeu direct, jeu indirect.

NPD : Enchainer des actions de placement, déplacement et replacement
S'écarter du PD
Se démarquer

En défense agir sur le PD par un placement judicieux, le géner pour perturber sa passe.
Sur les NPD : agir en se mettant sur les lignes de passes en interceptant le disque ou en provoquant un turnover.

-S'engager dans le jeu quelque soit les partenaires ou les adversaires
-Savoir perdre ou gagner dans le respect de 1'adversaire et de I’auto-arbitrage.

-Se mettre a disposition des autres pour s'entraider dans le travail ou améliorer 1'efficacité du groupe

-Gérer son effort pour enchainer plusieurs matchs de 8.




-En tant qu'arbitre :

-Connaitre les principales régles et les faire appliquer en tant que co-arbitre (limites du terrain, turnover, non
contact...)

- Etre fair-play dans les prises de décision.

- Réussir a jouer et arbitrer en méme temps

- Rester impartial et neutre par rapport aux remarques des joueurs et spectateurs

Situation d’évaluation

-Jeu a effectif réduit 4x4 ou 5x5, match d’opposition homogéne (soit des équipes constituées de joueurs
de niveaux hétérogenes, soit des équipes constituées de joueurs de méme niveau)

-Terrain de handball (zone en-but = hauteur de la zone de handball)

-Réglement simplifié (non contact, marché, check, limite du terrain, engagement...)

-Match de 8 min

-Co arbitrage




EVALUATION D’ULTIMATE en 6™ : FICHE EQUIPE EPS

COMPETENCE ATTENDUE = Aprés un échauffement adapté (AFC2), dans un jeu a effectif réduit a 4 contre 4, rechercher le gain du match (8') en assurant les
montées de disque collectives par une continuité des actions avec et sans disque face a une défense organisée (AFC1).
S'inscrire dans un projet simple lié a la remontée collective par passes courtes ou par passes longues en situation favorable. Respecter les partenaires, les adversaires et la décision

de I'auto-arbitrage. Observer et co-arbitrer. (AFC3 et 4). Accepter le résultat de la rencontre (AFC5).

Jeu vers l'avant : Joueur complet Observateur Co arbitrage participatif | -Echauffement progressif
Changement de statut Passes courtes et longues commentateur (résolution des probléemes OU autonome
rapide + progression du | Démarquage en fonction du | Reconnait la forme de jeu | uniquement entre lui et son -Engagement moteur
. . disque avec peu de perte, PD et de son défenseur collective défenseur) dans le jeu permanent
satisfaisante passes variées (longues / Réceptions variées (att et def)

courtes)
5.5P0INtS | 4uvveeeeeeeeaaaeenn.. 5.5 points 1.5 points 1.5 points 1.5 points

Maitrise




