	Badminton
	3ième
	Temps de pratique

+ 20 H
	Compétences propres au groupe :

·  Anticiper, se déplacer, se replacer après la frappe.

· Réaliser des frappes variées et accélérées
· construire le point en jouant intentionnellement sur la continuité, sur la diversité, dans l'espace libre ou sur le point faible adverse.

	Enjeux de formation

 construire la rupture de l'échange
	

	Définition : 

le badminton est un affrontement duel : 
· médié par un VOLANT

· Instrumenté par une RAQUETTE

· Effectué par des FRAPPES VARIEES
	Compétences attendues :

Rechercher le gain d’une rencontre en construisant le point, dès la mise en jeu du volant et en jouant intentionnellement sur la continuité ou la rupture par l’utilisation de coups et trajectoires variés. Gérer collectivement un tournoi et aider un partenaire à prendre en compte son jeu pour gagner la rencontre. 

	Conditions d’enseignements :

·  8 séances de 1h50 

·  Un gymnase de type C 
·  6 terrains matérialisés par des plots, 
·  1 raquette/élève, 1 volant/élève
	Conduites initiales des élèves : 
en Sixième, les compétences acquises ont permi à l'élève d'assurer la continuité du jeu et de construire, en position favorable, la rupture de l'échange, éventuellement dans des situations aménagées.



	Situation de référence :               
Jeu en 1/1 : avec des contraintes (zones avt / arr – D/G , volant non touché, amorti/ smash) et un système de marque à 1pt ou 2pts en fonction de l’objectif recherché 
	Indicateurs de fin d’étape :

Le joueur 

· L’élève a une intention de rupture : il cherche à marquer le point

· Il recherche la construction du point dès le service (court, long ou sur le pt faible adverse)
· Il utilise des coups et des trajectoires variées 

· Il attaque en situation favorable par amorti ou smash
· Il est capable de se donner du tps (dégagé de défense) et d’en prendre à l’adversaire (trajectoires rasantes et accélérées)

· Il combine un jeu dans l’espace libre avant /arrière et gauche/droite ou sur le point faible de l’adversaire

· Il est mobile et se replace au centre après la frappe
L’arbitre / organisateur est capable

· d’arbitrer une rencontre

· de  gérer un tournoi et reporter les résultats pour organiser la suite des rencontres. 

· de proclamer le résultat final d’un tournoi. 

L’observateur /conseiller est capable

· De repérer un point fort et un point faible du camarade observé. 

· De conseiller son partenaire pour définir un projet de jeu à partir des constats précédents

	Evaluation :

performance : / 6 pts 

Classement, Résultat du TOURNOI, nombre de victoires…

maitrise d’exécution :  / 9 pts

Intention tactique et efficacité des coups joués,  mobilité et replacement
attitude savoirs d'accompagnement : / 5 pts
Note de connaissances, maîtrise du règlement et de son application dans l’arbitrage.










