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Extrait de « Jeu collectif et frisbee » 

Construire une unité d’apprentissage en jeu collectif au cycle 3 

Denis DELPLANQUE CPD EPS 



Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

1 /manipulation « libre » Tous alignés, s’entraîner à lancer :  

loin / près  

doucement / fort  

droit  

Règles à instaurer :  

 position de la main : pouce sur le frisbee, index le long de la tranche, reste des doigts sous le frisbee  

position du corps : tout le corps est en mouvement quand on lance le frisbee  

sécurité : quand on travaille en ligne, chacun va chercher son frisbee au même signal pour éviter les acci-

dents (on ne voit pas les frisbees qui arrivent par derrière)  

- 

Séance 1  

Découvrir et manipuler les 
frisbees  

2/Ateliers tournants pour travailler le lancer (voir annexe1) 

A/ le disque brulant (voir annexe) 

B/ A chacun sa maison 

C/Le relais 

D/ la pétanque pour faire mieux que l’adversaire  
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 2 

Découvrir et manipuler les 
frisbees  

1 /échauffement :  

Rappel des Règles :  

 position de la main : pouce sur le frisbee, index le long de la tranche, reste des doigts sous le frisbee  

position du corps : tout le corps est en mouvement quand on lance le frisbee  

sécurité : quand on travaille en ligne, chacun va chercher son frisbee au même signal pour éviter les acci-

dents (on ne voit pas les frisbees qui arrivent par derrière)  

- 

2/Ateliers tournants pour travailler le lancer /réception (voir annexe2 et 1 ) 

A/ L'horloge                                                                                    D/ Les tapis pour lancer loin 

B/ La rivière                                                                                    E/ Le couloir pour lancer droit 

C/Le carré magique                                                                       F/la pétanque pour faire mieux que l’adversaire 
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

1 /échauffement :  

Passe à 2 : Se placer très près dans un premier temps et augmenter la distance entre les partenaires petit 

à petit. Une fois la distance « idéale » trouvée, tenter de battre un record en comptant le nombre de 

passes réussies sans chute du frisbee. 

Rappel des Règles :  

 position de la main : pouce sur le frisbee, index le long de la tranche, reste des doigts sous le frisbee  

position du corps : tout le corps est en mouvement quand on lance le frisbee  

sécurité : quand on travaille en ligne, chacun va chercher son frisbee au même signal pour éviter les acci-

- 

Séance 3 

Découvrir et manipuler les 
frisbees  

2/Ateliers tournants pour travailler le lancer /réception (voir annexe3) 

A/ RELAIS COFFRE 

B/ Le Relais en mouvement 
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

1 /échauffement :  

Passe à 2 : Se placer très près dans un premier temps et augmenter la distance entre les partenaires petit 

à petit. Une fois la distance « idéale » trouvée, tenter de battre un record en comptant le nombre de 

passes réussies sans chute du frisbee. 

Rappel des Règles :  

 position de la main : pouce sur le frisbee, index le long de la tranche, reste des doigts sous le frisbee  

position du corps : tout le corps est en mouvement quand on lance le frisbee  

sécurité : quand on travaille en ligne, chacun va chercher son frisbee au même signal pour éviter les acci-

- 

Séance 4 

Découvert des règles de  

« l’ultimate » 

2/passe à 5 : 

Deux équipes se disputent le frisbee dans les règles de l'ultimate. Celle ayant réussi cinq passes consécutives marque 

un point. 

Retour au calme : 

Bilan collectif de la séance, ce qui a bien fonctionné, ce qui n’a pas fonctionné. 

Quelles nouvelles solutions à apporter, à expérimenter 
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 5 

Découverte des règles de  

« l’ultimate » 

 1 /échauffement :  

Passe à 2 : Se placer très près dans un premier temps et augmenter la distance entre les partenaires petit à 

petit. Une fois la distance « idéale » trouvée, tenter de battre un record en comptant le nombre de passes 

2/Séance évaluation 

Au cours de cette séance, les élèves sont placés en situation de jeu (situation de référence respectant la 

logique interne de l’activité et les compétences spécifiques à atteindre en fin de cycle 3), et en situation 

d’observation (grilles établies en classe auparavant). 

Cette situation de référence permet, avec le groupe-classe, de recenser les problèmes rencontrés par les élèves et de 

définir des objectifs d’apprentissage précis : 

- Comment transmettre le frisbee à l’autre (son coéquipier) alors que celui-ci est bien souvent en mouvement ? (-

>maîtriser les différentes techniques de passes) 

- Comment réceptionner correctement le frisbee ? 

- Comment se déplacer sur le terrain pour pouvoir se démarquer de son adversaire ? (-> notion d’appels) 

- Comment connaître les règles pour pouvoir pleinement jouer et auto-arbitrer ? (-> besoin de rédiger le 

règlement pour que chacun se l’approprie sans interprétation) 
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 6 

Découverte des règles de  

« l’ultimate » 

 1 /échauffement :  

Passe à 5  

2/faire progresser le frisbee pour qu’il fasse le plus grand nombre de va et vient entre le 2 zones 

L’ulti va et vient 
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 7 

Découverte des règles de  

« l’ultimate » 

 1 /échauffement :  

Passe à 5  

2/S’engager dans un jeu 

Le frisbee-capitaine 

Chaque équipe de 4 à 6 joueurs place un de ses équipiers (le capitaine) dans une zone délimitée derrière la défense 

adverse. L’objectif est de parvenir à passer le frisbee à son capitaine. Celui qui parvient à effectuer la passe devient 

capitaine et fait marquer un point à son équipe. 

VARIANTES :  
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 8 

Découverte des règles de  

« l’ultimate » 

 1 /échauffement :  

Passe à 5  

2/S’engager dans un jeu 

S’engager dans un jeu COLLECTIF: THEQUE FRISBEE 
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 9 

 

 1 /échauffement :  

 

2/S’engager dans un jeu COLLECTIF: ULTIMATE  
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Niveau: CM2 

Titre : JEUX COLLECTIF « ULTIMATE » 

Nombres de séances: 10 

Discipline: EPS Temps 60 min 

Objectif:- 

-  Coopérer avec ses partenaires pour affronter collectivement des adversaires, en respectant des règles, en assurant des rôles différents (attaquant, 

défenseur, arbitre). 

- Connaître et respecter les conditions matérielles du jeu (espace de jeu, matériel, répartition des joueurs ....) et les règles (gestion, fonction des 

tracés, utilisation du matériel). 

- Connaître et respecter selon le jeu les relations entre les joueurs, accepter le contact physique ou au contraire respecter l'interdiction de contact. 

Socle commun:  

Se respecter en respectant les principales règles d’hygiène de vie, accomplir les gestes quotidiens sans risquer de se faire mal. 

Se déplacer en s’adaptant à l’environnement. 

Séances Déroulement Matériel 

Séance 10 

 

 1 /échauffement :  

 

2/S’engager dans un jeu COLLECTIF: ULTIMATE  
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Le disque brulant A chacun sa maison 

Deux ou plusieurs équipes. Lancer le frisbee dans la zone la plus valori-

sée. Les points sont attribués au point d'impact du frisbee à l’atterrissage. Le to-

tal de points de chaque équipe est compté à chaque série De lancers. Si le frisbee 

tombe hors des limites, il ne rapporte pas de point. L'équipe qui a le plus grand 

nombre de points a ga- gné. 

Annexe1 

Sur le terrain sont disposés des paires de cerceaux de couleurs différentes. A chaque 

enfant est attribuée une couleur. 

Au signal, les élèves doivent atteindre l'autre cerceau de même couleur en lançant leur 

frisbee et le relançant à l'endroit du point de chute. Le premier arrivé a gagné. 

Le relais 

Plusieurs équipes en parallèle. Les joueurs sont disposés dans des cerceaux. Ils ten-

tent de faire circuler le frisbee sur la longueur de leur terrain. Si l'engin n'est pas ré-

ceptionné par un joueur, le lanceur recommence. L'équipe terminant la première a 

gagné. 

La pétanque pour faire mieux que l’adversaire  

3 joueurs s’affrontent pour lancer le frisbee (prévoir 3 frisbees de couleurs diffé-

rentes). Celui qui est le plus près du « cochonnet »(cône) marque le point. On 

joue le jeu 3 fois.  
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L’horloge La rivière 

Deux équipes . Une est disposée en zig zag sur terrain tentent de se faire des 

passes sans faire chuter le frisbee(=1pt /passe). Pendant ce temps, chaque joueur de 

l’équipe adverse (aiguilles) doit, en relais , faire le tour du terrain AVEC un frisbee. Le joueur 

en déplacement doit reprendre son frisbee à l’endroit de la chute de celui-ci pour continuer 

son tour. On inverse les rôles ensuite (on compte les points de passe uniquement). On arrête 

le jeu lorsque tous les joueurs aiguilles ont couru 

Annexe2 

 

Les tapis pour lancer loin 

 

Le couloir pour lancer droit 

Délimiter un couloir assez étroit avec des plots. Faire un repérage à 8m 

environ. L’élève doit lancer le frisbee dans le couloir. Si le frisbee atterrit 

dans le couloir au-delà des 8m, il marque 1 point. Chaque joueur a 3 es-

sais.  




