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Gagner la rencontre: « avec la
maniére =» transformer son jeu
pour gagner

Renvoi sécuritaire: renvoi haut,
long pour donner du temps

Rupture: de direction, de
puissance....

Frappes variées: construire la
cible opposée pour poser son
volant dans tout le terrain
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Compétence attendue

Que puis-je exiger de mes éléves en 10 heures de pratique, face a
I'hétérogenéité de la classe, devant I'exigence d’'une réussite possible pour tous,
dans le cadre d’un projet de formation de I'éleve?

Quel Objet d’enseignement ?

Au sein de 'APSA déterminer des indicateurs de compétence qui ne se
confondent pas avec le niveau des ressources, mais attestent de I'aptitude
a les mobiliser
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Choix

% Produire des trajectoires mettant le volant hors de portée de mon adversaire

Capacité a:

Coordonner yeux-main-raquette-volant

Courir avec la téte basculée

Orienter son tamis pour varier les trajectoires produites

Arbitrer un match, respecter un adversaire, observer un critere simple
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Indicateur « bas » de la compétence ;f
Je sais servir

Je sais maintenir I'échange avant de rompre
Je sais compter les points
6 fois sur 10 je réalise la contrainte

Régle du jeu :
Service alterné

Plusieurs services autorisés
Le volant doit passer 4 fois (ou plus c’est une
variable....) au-dessus du filet pour marquer des

points verts
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Je compte avec les systeme des
points rouges ou des points verts
=» 6 points verts a deux me
permettent de valider, si je réussis
cette contrainte sur 3 matchs

Deux
formes
d’observa
tion

Je fais remplir une feuille de match, quand les éleves
font plus de 4 échanges celui qui gagne margue 2 points,
celui qui perd I'’échange marque 1 point. Je dois marquer
6 fois des points

Dans I'exemple les éleves A et B ont validé une fois

1 ]2 3 14 |5 6 17 |8 |9 |10 11
A 1 0 1 2 1 0 2 2 0 1 2

B 2 0 2 1 2 0 1 1 0 2 1
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Des situations d’échauffement ou d’entrée dans
I'activité ou de la « petite boucle » (approffondir un
point particulier)

Pour chacune on peut jouer sur les variables
didactiques

 Dimensions du terrain, des cibles...

 En duo ou en duel

e Score a 100 sur les points bonifiés

* Avec un sur filet ou non
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Echanger le plus
longtemps possible sur
qguelqu’un qui ne peut
sortir d’'une cible (cible de
plus en plus petite, la
place de la cible est aussi
une variable! De plus en
plus loin par exemple)

Apprendre a renvoyer le volant
régulierement
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résultats 6èmes.pdf

= Lariviere a faire traverser le plus de fois possible
sans faire tomber le volant

= Matche en 7 points, avec 3 points si hors zone
centrale

Le plot a déplacer avant de renvoyer a I'adversaire

* Lesjoueurs sont partenaires, A essaye de faciliter
latachea B

* Lesjoueurs sont adversaires, A essaye d’empécher
B de toucher le plot

* Le plot doit se déplacer de la base 1 a la base 6

La riviére a faire traverser le plus de fois possible sans
faire tomber le volant

{‘Q:f AT
" v
A {

Le plot a contourner avant de renvoyer a I'adversaire
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N

compétences
attendues
des
programines

Pratique
sociale de
référence

Cnijeux
éducatifs de
I°’EDS a
1 °Ecole

..

nouveatl
niveau de

compétence
pour tous
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Fonds culturel

\Y (o] o] ][]

Gagner avec la
maniére

Motricité Rapport a l'autre
spécifique structurant

Frapper le volant . Respect des niveaux

pour protéger son d’opposition
terrain et attaquer le Interactivité des
terrain adverse adversaires
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Pour étre compétent je dois
marquer le plus possible de
points verts tout en gagnant le
match!

O Variable.....
Serveur coté puits
Serveur coté libre

J’ai toujours le service

28Me service autorisé / :

Si mon volant tombe dans le puits, point vert pour mon adversaire ainsi que si

@)
’I T
7

je rate le volant.

Si mon adversaire ne touche pas le volant et qu’il tombe en dehors du puits je
marque un point vert

Si mon adversaire traverse le puits pour récupérer le volant je marque un point
vert

Sinon je marque des points rouges
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Bad le puits.wmv

cercle

ADRIEN v [GUiLHEM [V 3R
GUILHEM |6V |ADRIEN
ADIREN 6V |[ELEONORE [3V2R
ELEONORE |3V |ADRIEN _ [3V5R
ELEONORE |2V [GUILHEM _[5R4V
GUILHEM |6V |ELEONORE [3V2R
ADRIEN v [GUILHEM _[5V2R
GUILHEM _ [7v [ADRIEN _ [IVSR |
ADRIEN 4V [ELEONORE [5V2R
ELEONORE ADRIEN
ELEONORE GUILHEM
GUILHEM ELEONORE
ALEXANDRE _[4V3R |APOLINNE [3VIR
APOLINE 3V |ALEXANDRE [4V4R
MARINE 3V [BASTIEN  [5V3R
BASTIEN 3V [MARINE _ [6V2R
ALEXANDRE _|6VIR |MARINE _ |2R2V.|
MARINE 3V |ALEXANDRE [4V4R
APOLINNE |6V [BASTIEN _ [4VaR
BASTIEN 1V |APOLINNE [8V2R
ALEXANDRE _|1V3R [BASTIEN _ [5V2R
BASTIEN ALEXANDRE
MARINE APOLINNE
APOLINNE MARINE

Fiche d’'observation de la situation du puits

VALIDE, pour le joueur qui
n’est pas dans le cercle
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a N
Comment faire

pour mettre mon
volant loin ou pres

A\ v

Autre pb......

/

Comment faire

a gauche

A

/"~ Comment faire

pour frapper

mon volant
apres un

\_ déplacement

pour mettre mon
volant a droite ou

Marie AUBLANT FPC Avril 2013



Validons la compétence 1

« BINGO »
Mon volant tombe
v Sans étre touché
v Hors du cercle
v Hors de portée de mon

adversaire

A X
X X X -
2
B X X X =
K
O
X X &
l_
P
i 3
Match en 11 points -
Service alterné 2¢me service autorisé 2:5
Si je gagne I'’échange avec un bingo, Point vert =

Si je gagne I’échange d’une autre facon, Point rouge



EADMINTON Gime
el 3] 4 |5 | 6 | 7 | 8| 9|11
Pts
verts La
_____ v . . | | | | | validation
1 : : : : : : : 15 se fait sur
2 2 2 2 2 2 2 (25 plusieurs
------ = Z |3 2 (2 2 |2 %8 rencontres
4 3 | 3 3 3 3 {3 {3/3
5 4 4 4 3 3 3 ..............
6 4 4 4 3 .............. m
7 4 4 | 4 :
8 4 | 4 E
9 4 2
10 =
______________ z
11 =
o]
<
2
=

Vainqueur

3pts 5pts




Rechercher le gain d’une rencontre

en le point, des la
mise en jeu du volant et en
sur la

continuité ou la rupture par

Gérer collectivement un tournoi et
aider un partenaire a prendre en
compte son jeu pour gagner la
rencontre.

Gagner la rencontre: « avec la maniere »
Dés la mise en jeu: contrainte
temporelle

Construire le point: le point releve de
mon action, et non d’'une non maitrise
de I'adversaire, je provogue sa faute

Coups et trajectoire variés: spécification
de coups =» dégagé, amorti, smash
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Niveau 2

Construire son point sans pression temporelle. Utiliser le répertoire de
frappes pour marquer le point

= Capacité a

réaliser un amorti, un dégagé long, un smash sur un volant
favorable

Prendre information sur le palcement de mon adversaire pour
choisir le coups adapté

Pour marquer des points de facon intentionnelle et
variée
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Niveau 2 @h@w{

/ En construisant le point, \

Construire: Elaborer, concevoir un projet

Passer d’'un point gagné « par hasard ou par opportunisme »

N

A
\ Une anticipation pour placer une tactique maitrisée. /
(" dés la mise en jeu du volant )

Passer d’un service aléatoire, problématique en retour....
a
Servir sans se mettre en danger et/ ou pour déplacer I'adversaire

- J

4 R
En jouant intentionnellement sur la continuité ou la rupture

™
—
o
~
E
>
<
@)
o
L
I—
=
<<
—
@
)
<
9

—

©
P

décider la continuité (éviter de perdre : dégager) ou la rupture ( placer ou
frapper) =2Coups et trajectoires variés

Décider d’un type de coup pour gagner, le mettre en ceuvre et l'exploiter....




Volant non touché par

o, ‘
I"adversaire ‘ /4%7// fg%
Trop loin de I'adversaire /

Volant non touché par
I'adversaire

En zone avant entre filet et
ligne de service
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Volant rapide
Trajectoire descendante et
rectiligne




Portes= variable (nombre , .
’ Volant monté par un partenaire ou

lace...
P ) volant monté par un ou plusieurs
. jongles
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= Match en 7 points: 3 points si volant o N f]EJ
i | ] =
tombe dans cible Suite la plus ongue possible =
= Match mais je place ma cible ou mes : ) * Match dans la ligne des 2 >

cibles la ou je veux, en fonction: metres.

= De mes points forts b . = Jeusurla profondeur zone
= Des points forts de délimitée du terrain ou zone de

I'adversaire /ﬁ / ; points bonifiés

5,4,3,2,1....... points




Le DNB

Noter le niveau 2

de
compeétence




DIPLOME NATIONAL DU BREVET : BADMINTON

Compeétences attendues de niveau 2

Principes d'élaboration de I'épreuve

Rechercher l2 gain dune renconire en
construisant le point, dés la mise en jeu du
volant &t en jouant intentionnellement sur la
confinuité ou la rupture par lutilisation de coups
et trajectoires varies. Gerer collectivement un
tournoi et aider un partenaire & prendre en

Matchs en simple, en poules mixtes ou non, de niveau homogéne. Gestion en autonomie des renconires, arbitrage et tenue de fevilles de score. Chagque

candidat aide un partenaire dans une rencontre contre un autre adversaire.

Les éléves passent dans tous les riles : jousur, observataur, mnsmller et arbrlre
Les regles essentielles du badminton sont utilisées avec

compétence (par exemple : altemance du service a chague point, les points gagnés de fagon spécifique et bonifiés (sur la continuité, Mefficacité du service,
ou la variété des coups et frajectoires), la valeur de matchs hiérarchisés en fonction de contrats de jeu, une cible par rapport & une Zone centrale tracée,

pour faciliter Févaluation de la

compte son jeu pour gagner la renconire. gfc.
Points Indigte:umr: I::ﬂ?::;;ﬂ ce 0 Degrés d'acquisition du niveau 2 de compétence A Quel est I'indicateur de I'intentionn
Marque sur renvois sécuritaires Marque sur ruptures par frappes variées Marque adaptee a la situation de jeu
Efficacité dans le gain des points Beaucoup de points margqués sur frappes yariges, | Des points marqués en jouant intentionnelliement sur” Beaucoup de paints marngués de maniére
8 et des rencontres ol fautes adverses. la confinuité ou la rupture. adaptée au rapport de force et 4 son
sur 6 pts 0-25 3-45 evolution.
3ains des matchs sur 2 pis 5-6
Joueur de renvoi Joueur constructeur du point Joueur constructeur de points variés
Frappes de renvoi du volant souvent au centre du | Exécute &t reproduit des tactiques stéréotypées. Aftague intentionnelle de 1a cible. Les coups
8 Efficacité dans la construction terrain adverse, et . Exploitation Réalise des frappes et rajectoires difiérenciées. et rajectoires des volants sont souvent
du point des contextes favorables pour rompre. placés, ou accélérés en fonction de
I'évolution de la situation de jeu.
0-35 4-6 65-8
Réles insuffisamment assurés Riles assumés Réles multiples assurés
Recueille des données insuffisamment fiables. En | Appligue les régles et annonce correctement les Recusille des données diffiérenciées
Efficacité dans la gestion du toumoi, | tant qu'arbitre, hésite parfois sur les volants points et le score. Propose un schéma de jeu, exploitables. Assure son rle d'arbitre.
4 tenue des rdles, et aide 4 un difficiles 2 juger. Conseils anecdotiques. s'appuyant sur les points forts du jeu du jousur Repérs un point fort cu point faible adverse
partenaire coaché. et conseille un enchainement de frappes,
dés la mise en jeu.
0-15 2-3 3.5-4

Exemples d'items du socle commun liés i cette activite

Exemples d'indicateurs permettant de renseigner ces items

Compétence 3 : Rechercher, extraire et organiser linformation utile

L'éléve observe et foumit des données pour analyser l'efficaciié de son camarade.
Il assure les calculs et la progression entre les renconires.

Compétence & : Respecter les régles de la vie collective

L'éléve permet & ses camarades de progresser et de jouer dans des conditions équitables.
Il respecte et fait respecter les régles et gére les renconires (poule, arbitrage et feuilles de score).

Compétence T - Assumer des riles, prendre des initiatives ef des décisions

L'éléve simplique efiicacemant dans le fonctionnement en petits groupes autonomes.

Il analyse la pratique d'un camarade pour tenter de proposer un projet d'action simple pour metire en

ceuvre une stratégie en match.

Marie AUBLANT FPC Avril 2013




DIPLOME NATIONAL DU BREVET : BADMINTON

L'éléve observe et foumit des données pour analyser l'efficaciié de son camarade.

Il assure les calculs et la progression entre les renconires.

L'éléve permet & ses camarades de progresser et de jouer dans des conditions équitables.

Il respecte et fait respecter les régles et gére les renconires (poule, arbitrage et feuilles de score).
L'éléve simplique efiicacemant dans le fonctionnement en petits groupes autonomes.

Compétence T - Assumer des riles, prendre des initiatives ef des décisions Il analyse la pratique d'un camarade pour tenter de proposer un projet d'action simple pour metire en
ceuvre une stratégie en match.

Compétence 3 : Rechercher, extraire et organiser linformation utile

Compétence & : Respecter les régles de la vie collective

Compeétences attendues de niveau 2 Principes d'élaboration de I'épreuve
Rechercher l2 gain dune renconire en Matchs en simple, en poules mixtes ou non, de niveau homogéne. Gestion en autonomie des renconires, arbitrage et tenue de fevilles de score. Chagque
construisant le point, dés la mise en jeu du candidat aide un partenaire dans une rencontre contre un autre adversaire.
volant &t en jouant intentionnellement sur la Les éléves passent dans tous les rles : jousur, observateur, conseiller, et arbifre.
confinuité ou la rupture par lutilisation de coups | Les régles essentielles du badminton sont utilisées avec des aménagements possibles sans dénaturer FAPSA, pour faciliter F'évaluation de la
et trajectoires varies. Gerer collectivement un compétence (par exemple © altemance du service a chague point, les points gagnés de fagon spécifigue et bonifiés (sur la continuité, Mefficacite du service,
tournoi et aider un partenaire & prendre en ou la variété des coups et frajectoires), la valeur de matchs hiérarchisés en fonction de contrats de jeu, une cible par rapport & une Zone centrale tracée,
compte son jeu pour gagner la renconire. gfc.
Points | Inditl:za:t::erg E:::::éetgnoe 0 Degrés d'acquisition du niveau 2 de compétence 20
u
1987 | Efficacité dans le gain des points | Be B
et des renconfres ou
Sur & pts
3ains des matchs sur 2 pis
B
Fra Ups
Efficacité dans la construction tern
du point de
2013 7% o
Réles insuffisamment assurés 2
Recueille des données insufisamment fiables. En —
Efficacite dans la gesfion du toumnici, | tant gu'arbitre, hésite parfois sur les volants . 0 ;
tenue des rdles, et aide 4 un difficiles 2 juger. Conseils anecdotiques. D|gn (2] d un p rof! <
partenaire O
o
L
| 0-15 =
Exemples d'items du socle commun liés i cette activite Exemples d'indicateurs permettant de renseigner ces items 5
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DIPLOME NATIONAL DU BREVET : BADMINTON

Compétences attendues de niveau 2 Principes d'élaboration de I'épreuve

Rechercher le gain d'une rencontre en Tournoi par poule de 4 3 5 jousurs de niveau homogéne.
consiruisant [e point, des [a mise en jeu du A chague match en 15 points est attribuée une note sur 4 tenant compte simultanément du nombre de points marqué et

volant et en jouant intentionnellement sur ia de la maniére dont ils ont été gagnés, Les 4 meilleures rencontres constitueront la note sur 16
continuité ou la rupture par l'utilisation de coups g3gnes. '

et trajectoires variés. Gérer collectivement un Les points bonifiés sont les points gagnés sur smash, amorti ou mise hors de portée identifiés par les arbitres.
tournoi et aider un partenaire & prendre en Pour valider la note d'un match, les points bonifiés doivent mettre en évidence au moins 2 coups différents, sinon, le
compie son jeu pour gagner la rencontre. match vaut 1/4

Eléments a évaluer

Faints Indicateurs de Degrés d'acquisition du niveau 2 de compétence
compétence
Paints 112|345 |&6|7|&8|9|10]11)12]|13|14 15 | o0
B AP, Sevaaly, —
Amiortl O
(@]
FPoints 1 ki 3| a 5 =] I & 911011 12| 13] 14 15 I —
C HP, Smash, fa
Amiot 2
Efficacité dans la VALEUR DU MATCH Valaur des matchs o O
- . ti
16 construction du pomt, 2 zones vertes + gain du match 1 mateh 1 [mateh 2 [mateh 3 [match 4 o t
|E gaiﬂ du Pﬂirlt, Et Ie 2 zones vertes + match perdu 35 A 5
gain de la rencontre 170ns varta + 1 z0ne jauns 3 B =
2 rones jaunes 2 c 2
1 Zone orange 1.5 D GC)
1 Zona rouge 1 g

La feuille de match est correctement

La feuille de match n'est pas correctement La feuille de match est correctement ) i e
remplie. Les paints bonifiés sont

Efficacité dans la gestion remplie. Les points bonifiés sont mal remplie. Mais certaines décisions sont uctifids
4 du tournoi, tenue des identifiés hésitantes. Le score est annoncé sur J .
rles. demande des joueurs Le score est annonce
05-15 2-3

3.5-4




Gagner avec la maniere....2 coups différents

Points | 1|12} 3| 4|56 718 9]|10]11|12]13|14 15
A HP, Smash,
Amorti

Points 1 2 3 4 5 6 7 8 91101111213 | 14 15
B HP, Smash,
Amorti

VALEUR DU MATCH

2 zones vertes + gain du match 4 Valeur des matchs
Total M
2 zones vertes + match perdu 3’5 match 1 |match 2 |match 3 |match 4 g
A E
1 zone verte + 1 zone jaune 3 <
B 4
2 zones jaunes 2 c -
=
1 Zone orange 1,5 D =
2
1 Zone rouge 1 o
@
P

Les joueurs sont validés sur 4 matchs différents, et doivent montrer deux coups
différents (deux ou trois fois) ou 3 coups différents

La note de compétences méthodo est donné sur I'ensemble du cycle ou sur
I'obs lors de la validation.




