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A quels domaines du socle cette
activité contribue-t-elle?

Mener un affrontement individuel

/

1: Des langages 2 : Les méthodes et [ 3: « La formation
pour penser et outils pour de la personne et
communiquer apprendre du citoyen »

4 : Les systemes 5:Les
naturels et les représentations du
systemes monde et l'activité

techniques humaine



Pour chaque domaine, déterminer les objectifs de connaissances
et de compétences du socle qui seront traités dans cette

D1

activite

eComprendre et s’exprimer en utilisant la langue francaise a I'oral et a I’écrit
eUtiliser un vocabulaire précis

eComprendre les consignes
eAnticiper et planifier les actions
eMédias, démarche de recherche et de traitement de I'information

eRéflexion et discernement
eLa regle et le droit
eCoopérer et faire preuve de responsabilité vis-a-vis d’autrui

* Connaitre et utiliser des indicateurs objectifs
* Evaluer la quantité et la qualité de son activité

. S’approprier, exploiter et savoir expliquer les principes d’efficacité d’un
geste technique
. Construire des stratégies pour réaliser une performance sportive



LA F.P.S et les domaines du socle

Domaine 2

CYCLE 3 CYCLE 4

Apprendre par l'action Construire mettre en ceuvre
I'observation I'analyse des projets d’apprentissage

Comprendre les consignes Préparer planifier son action

Domaine 5

CYCLE 3 CYCLE 4

S’approprier exploiter et savoir
expliquer les principes
d’efficacité d’un geste
technique

Répéter un geste pour le Répéter un geste pour le
stabiliser rendre plus efficace



Choix des objectifs par rapport au
contexte

Domaine 2

Observer un camarade pour l'aider a progresser en
recueillant des indices sur sa pratique

Se concentrer pour effectuer une observation
exploitable. Ecoute et respect des consignes

Assumer des roles et des responsabilités

Domaine 5
Rechercher le gain du match par des choix tactiques
S'informer pour agir



LA F.P.S

Pour le cycle 3 comme le cycle 4, nous garderons
certaines constantes :

1. Intention duelle

2. Intentions et choix tactiques de plus en plus
complexes; notion de projet de jeu

3. Tenir différents roles : observateur arbitre
coach




Des compétences a travailler et les
attendus de fin de cycle pour le cycle 3

Des attendus de fin
de cycle :

Des compétences a
travailler pendant le

cycle :

* Reconnaitre et

: Se connaitre utiliser un volant
e |es SChémaS favorable de

marque
Accepter le
résultat de l'action
* Maintenir
I'engagement
moteur

* Rechercher le gain
par des choix
tactiques simples de jeu .

» S’informer pour agir

e Arbitrer

* Observer




CYCLE 3

Match lcontrel sur un terrain divisé en 3 zones dans le sens de la
profondeur

Match en 20 services alternés pour un temps de match plus homogene
entre les différents terrains

Je gagne le point, je sers selon des modalités qui peuvent étre aménagées
en fonction du niveau de pratique, excepté I'obligation téte de raquette en
bas; service derriere la ligne de service court dans la zone 2. Point en Z2 =
Opt ; point en Z1 ou Z3 = 1point

B0

Eléments de progressivité:

Taille des zones
2pts si volant non touché, ou piqué quelque soit la zone

Valorisation d’une zone



Des compétences a travailler et les

Des compétences a

travailler pendant

le cycle :

S'organiser pour
gagner en
fonction d’un
projet de jeu
Utiliser ses
ressources pour
gagner en
efficacité
Reconnaitre une
situation
d’attaque / de
défense

Prise
d’information
pour enchainer
les actions

attendus de fin de cycle 4

e Se connaitre
 Lesschémas de jeu

Des attendus de

fin de cycle :

Connait les
différents
schémas
tactiques
simples

Fait des choix
par rapport a
soi et a sa
situation dans
le rapport de
force

Accepte le
résultat de
I'action et de
son analyse
Assure
différents rbles




CYCLE 4

Match 1 contre 1 Faire sortir I'adversaire de sa zone de confort en :

* |dentifiant et en utilisant les espaces libres

En utilisant des schémas tactiques simples
Faire courir I'adversaire
Jouer a 'opposé
Accélérer et/ou rabattre le volant
Jouer sur faiblesse adverse (revers, fond de court)

B wnN e

* Faire vivre les différents schémas pour que |'éleve soit en mesure de faire un
choix, d’établir un profil tactique , de connaitre ses points forts / ses points
faibles

Repéres de progressivité :

* Taille des zones

 Volant non touché

 Valorisation d’'une zone Interdiction d’'une zone




ATTENDUS DE FIN DE CYCLE ET VALIDATION

1 Objectifs non atteints
«niveau insuffisant »

2 Obijectifs partiellement

atteints
« niveau fragile »

3 Objectifs atteints
« niveau satisfaisant »

4 Objectifs dépassés
« treés bonne maitrise »

Mise en jeu difficile
Frappe de face
Renvois aléatoires

Mise en jeu sécuritaire
Début de mise a
distance

Trajectoires en cloches
centrées

Mise en jeu assurée
Frappes main haute
majoritaires
Variation des
trajectoires (droite -
gauche, long - court)

Mise en jeu variée
Avance dans la frappe;
se met de profil si peu
de pression

* Mise en jeu sécuritaire

* Mise en jeu assurée
 Variation des trajectoires
(droite-gauche, long-court,
descendante)

* Mise en jeu variée ;
service 1¢ coup
d’attaque

* Frappe de profil

e Connait et utilise le
dégagé, smash, amorti

 Mise en jeu variée, en
fonction de I'adversaire

e Maitrise de coups
techniques....



ATTENDUS DE FIN DE CYCLE ET VALIDATION

1 Objectifs non atteints
« insuffisant »

2 Objectifs partiellement

atteints
« fragile »

3 Objectifs atteints
« satisfaisant »

4 Objectifs dépassés
« tres satisfaisant »

* Envoi / Renvoi sans
intention autre que
d’éviter la faute

Reconnait et utilise un
volant facile

* Provoque la situation
favorable; le volant est
rabattu et/ou accéléré

* Joue sur la largeur /
profondeur

e Construction de
I’échange dés le service

e Utilisation des espaces
libres

Reconnait et utilise un
volant facile

Varie les trajectoires
Déplace son adversaire

Connait les différents
schémas tactiques
simples : faire courir,
jouer a l'opposé,
accélérer et/ou
repousser

Fait un choix de
schémas de jeu en
fonction de ses
ressources, du rapport
de force



ATTENDUS DE FIN DE CYCLE ET VALIDATION

1 Objectifs non atteints
« insuffisant »

2 Objectifs partiellement
atteints
« fragile »

3 Obijectifs atteints
« Satisfaisant »

4 Objectifs dépassés
« trés bonne maitrise »

Relevé d’indices
parcellaire
Comptage des points
approximatif

Compte les points

Peu de rapport a la
regle

Recueil de données tres
succinct

Annonce le score
Recueil de données,
reste dans le constat

Tente une analyse de
I'observation
Dirige le match

* Compte les points
* Recueil de données
incomplet

* Arbitre intermittent

* QObservation sur des
criteres simples , dans le
domaine du constat

* Observation complete
et exploitable

e Controle le
déroulement du match

* Propose des solutions
suite a 'observation

* Gere le match, un
tournoi



