CYCLE : 

BADMINTON
Nombre d’élèves :






Classe : 3e
Forme de travail : coopération (contrats) opposition (matches)

Groupes de niveau, montante descendante, poule, tournoi, défi

	L1   
Objectifs :

Evaluation diagnostique

présentation des contraintes matérielles liées à l'activité : respect du matériel, installation terrains 
constitution de groupes de 4 joueurs en partenariat : faire le + d'échanges possibles avec 3 partenaires différents 
evaluation diagnostique des niveaux de jeu en montante descendante 

Bilan : 
	L2 
Objectifs : chercher à déplacer l’adversaire pour marquer dans l’espace libre en zone arrière ou en zone avant
maximum d’échanges avec 3 partenaires en tournante, idem :  tous les volants au dessus de la tête

Echanges en 1c1 avec zone arriere, puis dans le carré de service

Matches dans le carré de service puis sur ½ terrain avec 2pts si volant tombe en zone avt ou arr

Bilan : 
	L3 
Objectifs : déséquilibrer l’adversaire pour prendre l’avantage et le prendre de vitesse

Alterner dégagé haut en zone arrière  et amorti

Ramasser 3 volants le plus vite possible et les ramener 1 par 1 dans son plot  

Se replacer au centre dans un cerceau 

Match 1c1 en 10pts  

· amorti réalisé en zone avant :( 2Pts
· Smash : 2pts
· volant non touché par l’adversaire = 2Pts
Bilan : 

	L4  
Objectifs : prendre l'avantage en frappant fort et en prenant l'adversaire de vitesse 
echauffement : max d'échanges réalisés en alternant long - court 
déplacement et replacement : 4 par terrain, tournoi à 4 en se replaçant dans le cerceau après chaque frappe 
Travail du smash : A engage un volant facile à attaquer, B smash, C récupère les volants et les donne à A, D comptabilise les smahes réussis sur 20 essais 
Tournoi à 4 : Matchs en 1/1 avec super volant : 2pts si point marqué sur smash 

Bilan : 
	L5 

Objectifs : prendre l'avantage en frappant fort et en prenant l'adversaire de vitesse 
echauffement : max d'échanges réalisés avec dégagés longs, puis amortie (court- court), puis en alternant long - court 
déplacement et replacement : 4 par terrain, tournoi à 4 en se replaçant dans le cerceau après chaque frappe 
Travail du smash après engagement  : A engage et B part du cerceau pour renvoyer le volant, A profite du retard de B pour le prendre de vitesse et smashe pour marquer le point 
Bilan : 


	L6 

Objectifs : construire le jeu pour attaquer dès l'engagement, prendre l'adversaire de vitesse soit en frappant fort soit en jouant sur le placement (long - amortie - D/G) ==> échauffement : maximum d'échanges long - court, travail du smash après engagement et retard de l'adversaire, 

établir le classement des élèves dans la classe en vue de l'évaluation finale  ==> 1/1 en montante - descendante puis tournoi à 4 sur chaque terrain en fonction des résultats de la MD .MATCHES AVEC SUPER VOLANT : volant non touché par l'adversaire 

Bilan : 

	L7 

Objectifs : 

Evaluation Performance

Echauffement sur maximum d’échanges réalisés avec routine long – long / court – court 

Matchs 1C1 en tournoi classe style « roland garros » avec tournoi des perdants à chaque tour ( classement de la classe

Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts 
	L8

Objectifs : 
Evaluation maîtrise

Echauffement sur maximum d’échanges réalisés avec routine long – long / court – court 

Matchs 1C1 en 10 Pts , tournoi à 4 en fonction des résultats du tournoi

Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts 
Chaque match doit être arbitré et observé : voir fiche d’observation
	Bilan cycle :


	  date 


	3ième                                                  CYCLE  Badminton                                                                   leçon n°     1                            

	But de la leçon : Evaluation  diagnostique

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES


	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Présentation des contraintes materielles liées à l’activité :

· Fragilité des raquettes et des cordages ;

· Fragilité des volants ;

· Organisation spécifique pour la mise en place du matériel
	Respect du matériel

Répartition des tâches
	Installation des terrains en moins de 3min
	

	
	Constitution de groupes de 4 joueurs et mise en place des terrains

Indépendament de toute limite de terrain, réalisation d’échanges en 1c1 de chaque côté du filet.

Changement de partenaire toutes les 3 minutes.


	Tentez de réaliser le maximum d’échanges avec votre partenaire sans laisser le volant tomber par terre. 

Se déplacer pour se placer sous le volant
	Réaliser au moins 10 échanges consécutifs
	

	
	 Montante descendante

Evaluation de la performance par un tournoi en montante -descendante.

Matchs de 3’ jusqu'à stabilisation des rencontres avec les mêmes adversaires.
	Les vainqueurs montent d’un terrain et les perdants descendent
	
	

	
	Constitution des groupes de niveaux en fonction des résultats de la montante descendante
	
	
	


Bilan : 
	DATE


	3ième                                                  CYCLE  Badminton                                                                   leçon n°     2                           

	But de la leçon : chercher à déplacer l’adversaire pour marquer dans l’espace libre en zone arrière ou en zone avant

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES
	REGLES MISES EN OEUVRE
	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Constitution de groupes de 4 joueurs et mise en place des terrains

Indépendament de toute limite de terrain, réalisation d’échanges en 1c3 de chaque côté du filet.
	Tentez de réaliser le maximum d’échanges avec vos partenaires sans laisser le volant tomber par terre.
	Tournante : 3 joueurs se déplacent pour se placer sous le volant 
	Ne pas faire tomber le volant
	

	
	Travail en 1c1 sur ½ terrain :

Réalisez le maximum d’échanges de part et d’autre du filet


	· Tous les volants doivent être pris au dessus de la tête en 1min sans repartir à zero
	Se déplacer pour se placer sous le volant 
Différencier je me donne du temps (traj en cloche) et je prends du temps à mon adversaire (traj tendues)
	Réussir 20 échanges 
	

	
	Regroupement  comment marquer le point :


	Matérialiser 3 zones sur le terrain

Ne pas jouer au centre
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	· Déplacer l’adversaire (jouer espace libre, long ou amorti, D G…)
· Attaque ou Smash

	
	

	
	Eloigner l’adversaire 

Echanges en 1c1 avec zone arriere 
	A vise la zone arriere 

B renvoie au centre 
Alterner les rôles
	Mobilité et anticipation ( 

B doit se replacer au centre du terrain
	Amener B à mettre 1 pied  dans la zone arriere.
	

	
	Echanges en  1C1 sur ½ terrain dans le carré de service
	Tentez de réaliser le maximum d’échanges en touché 
	Je cherche à maitriser ma frappe et à amortir 
	Je réussis à marquer le point
	

	
	Matchs 1C1 sur terrain en 10 Pts dans le carré de service

	Marquer le point en déplaçant l’adversaire latéralement près du filet
	Je cherche à déplacer l’adversaire et assurer ma propre stabilité
	Je réussis à marquer le point
	

	
	Matchs 1C1 sur ½ terrain en 10 Pts au tie breack


	Volant tombe en zone arrière ou zone avant : 2pts.
	Je cherche à déplacer l’adversaire et je vise l’espace libre
	Je réussis à gagner des volants à 2 pts.
	


	DATE 


	3ième                                       CYCLE  Badminton                                    leçon n°     3                        

	But de la leçon : déséquilibrer l’adversaire pour prendre l’avantage

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES
	REGLES MISES EN OEUVRE
	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Echauffement sur maximum d’échanges réalisés

 et rappel des consignes de marquage des points lors du match de la dernière leçon.
	Alterner dégagé haut en zone arrière  et amorti 
	Pour marquer des doubles points , il fallait ;

· Alterner jeu court/jeu long ;

· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
	
	

	
	Echauffement et déplacement
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	Ramasser 3 volants le plus vite possible et les ramener 1 par 1 dans son cerceau
	· Vitesse de déplacement et de replacement
	 le 1ier  qui y parvient a gagné
	

	
	Déplacement et replacement 
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	A et B : Se replacer dans le cerceau après chaque frappe

Faire sortir l’autre du cerceau
	· varier les frappes et se replacer (au moins 1 pied dans le cerceau) sinon pt perdu 
	Gagner le match
	

	
	Pénétrer en zone avant

Match 1c1 avec consigne de marque lors de la réalisation d’amortis gagnants.
	Match 1c1 en 10pts 

Lorsque vous réussissez à marquer avec un amorti réalisé en zone avant :( 2Pts ;

Dans tous les autres cas,( 1Pt
	Pousser l’adversaire au fond et/ou varier les trajectoires de volant afin de provoquer un renvoi court chez son adversaire 

Choisir d’amortir ou de relancer en fonction de  la position de son adversaire sur son terrain 
	Je parviens à marquer au moins 1 double point à chaque rencontre.
	

	
	Matchs 1C1 sur ½ terrain en 10 Pts 
	Pousser l’adversaire au fond 
afin de provoquer un renvoi court et Smasher : 2pts
	prendre son adversaire de vitesse
	Je réussis à smasher et à marquer le point
	

	
	Matchs 1C1 sur ½ terrain en 10 Pts 


	Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts ;
	· Alterner jeu court/jeu long 
· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
· frapper fort
	
	


Bilan :

	DATE 


	3ième                                     CYCLE  Badminton                                    leçon n°     4                        

	But de la leçon : prendre l’avantage en frappant fort et en prenant l’adversaire de vitesse

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES
	REGLES MISES EN OEUVRE
	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Echauffement sur maximum d’échanges réalisés

 et rappel des consignes de marquage des points lors du match de la dernière leçon.
	Alterner dégagé haut en zone arrière  et amorti 
	Pour marquer des doubles points , il fallait ;

· Alterner jeu court/jeu long ;

· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
	
	

	
	Echauffement sur maximum d’échanges réalisés
	Jouer court - court (amorti)
	· le volant doit raser le filet
	
	

	
	Déplacement et replacement 
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	A et B : Se replacer dans le cerceau après chaque frappe

Faire sortir l’autre du cerceau
	· varier les frappes et se replacer (au moins 1 pied dans le cerceau) sinon pt perdu 
	Gagner le match
	

	
	Travail du smash :


	A envoie le volant haut et au centre pour que B puisse smasher 
	B vise un des 2 cerceaux posés au sol en zone latérale
	
	

	
	Matchs 1C1 sur ½ terrain en 10 Pts 
	Pousser l’adversaire au fond 
afin de provoquer un renvoi court et Smasher : 2pts


	prendre son adversaire de vitesse
	Je réussis à smasher et à marquer le point
	


Bilan :

	DATE 


	3ième                                         CYCLE  Badminton                                    leçon n°     5                        

	But de la leçon : prendre l’avantage en frappant fort et en prenant l’adversaire de vitesse

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES
	REGLES MISES EN OEUVRE
	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Echauffement sur maximum d’échanges réalisés

 et rappel des consignes de marquage des points lors du match de la dernière leçon.
	Alterner dégagé haut en zone arrière  et amorti 
	Pour marquer des doubles points , il fallait ;

· Alterner jeu court/jeu long ;

· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
	
	

	
	Déplacement et replacement 
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	A et B : Se replacer dans le cerceau après chaque frappe

Faire sortir l’autre du cerceau
	· varier les frappes et se replacer (au moins 1 pied dans le cerceau) sinon pt perdu 
	Gagner le match
	

	
	Travail du smash apres engagement et retard de l’adversaire 
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	A engage et B part du cerceau pour renvoyer le volant, A smashe pour marquer le point 


	A profite du retard de B pour le prendre de vitesse et finir de le déséquilibrer
	
	

	
	Matchs 1C1 sur ½ terrain en 10 Pts 
	Pousser l’adversaire au fond 
afin de provoquer un renvoi court et Smasher : 2pts


	prendre son adversaire de vitesse
	Je réussis à smasher et à marquer le point
	

	
	Matchs 1C1 sur ½ terrain en 10 Pts 


	Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts ;
	· Alterner jeu court/jeu long 

· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
· frapper fort

	
	


Bilan :
	DATE 


	3ième  2                                       CYCLE  Badminton                                    leçon n°     6                        

	But de la leçon : construire le jeu pour attaquer dès l'engagement, prendre l'adversaire de vitesse soit en frappant fort soit en jouant sur le placement (long - amortie - D/G) ==> échauffement : maximum d'échanges long - court, travail du smash après engagement et retard de l'adversaire, établir le classement des élèves dans la classe en vue de l'évaluation finale  ==> 1/1 en montante - descendante puis tournoi à 4 sur chaque terrain en fonction des résultats de la MD .MATCHES AVEC SUPER VOLANT : volant non touché par l'adversaire

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES
	REGLES MISES EN OEUVRE
	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Echauffement sur maximum d’échanges réalisés avec routine long – long / court – court 
	Alterner dégagé haut en zone arrière  et amortie
	· anticiper l’amortie et faire une contre amortie, enchainer plusieurs fois la routine
	
	

	
	Travail du smash apres engagement et retard de l’adversaire 
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	A engage et B part du cerceau pour renvoyer le volant, A smashe pour marquer le point 


	A profite du retard de B pour le prendre de vitesse et finir de le déséquilibrer
	Comptabiliser le + de smashes gagnants sur 10 services
	

	
	Matchs 1C1 en montante descendante au temps ou le 1ier à 15 pts


	Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts ;
	· Alterner jeu court/jeu long 
· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
· frapper fort(smash)

	
	

	
	Matchs 1C1 en 10 Pts 

tournoi à 4 en fonction des résultats de la MD


	Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts ;
	· Alterner jeu court/jeu long 
· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
· frapper fort(smash)

	
	


Bilan :

	DATE 


	3ième                                         CYCLE  Badminton                                    leçon n°     7                       

	But de la leçon : Evaluation Performance - Evaluation maîtrise

	SRP
	DESCRIPTION DE LA TACHE
	CONSIGNES
	REGLES MISES EN OEUVRE
	CRITERES DE REUSSITE
	BILAN

	
	Echauffement sur maximum d’échanges réalisés avec routine long – long / court – court 


	Alterner dégagé haut en zone arrière  et amortie
	· anticiper l’amortie et faire une contre amortie, enchainer plusieurs fois la routine
	
	

	
	Matchs 1C1 en tournoi classe style « roland garros » avec tournoi des perdants à chaque tour ( classement de la classe


	Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts ;

Chaque match doit être arbitré et observé : voir fiche d’observation
	· Alterner jeu court/jeu long 
· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
· frapper fort(smash)

	
	

	
	Matchs 1C1 en 10 Pts 

tournoi à 4 en fonction des résultats du tournoi


	Chaque volant gagnant non touchés par l’adversaire = 2Pts ;

Chaque match doit être arbitré et observé : voir fiche d’observation
	· Alterner jeu court/jeu long 
· déplacer l’adversaire viser l’espace libre
· frapper fort(smash)

	
	


Bilan : 

Situation de référence

Match en 1 contre 1 parfois auto-arbitrage et parfois avec arbitre

Comportements typiques des élèves
1 cycle de 16h en 6e ; L’élève est passé de “RENVOYER POUR SE DEBARRASSER DU VOLANT” à L’ACQUISITION D’UNE REGULARITE DANS L’ECHANGE
L’élève utilise le service court parfois non règlementaire.
L’élève cherche à FAIRE RECULER  SON ADVERSAIRE  
Le gain de l’échange se fait surtout sur smash dans la zone arrière parfois suivi d’un amortie (niv 1)
Compétences visées du cycle

Le gain de l’échange se fait par des points gagnants avec une intention tactique

Construire le point dès la mise en jeu du volant en jouant  la continuité ou la rupture.
Varier ses trajectoires pour déséquilibrer l’adversaire et changer de stratégie si nécessaire

Sociales et méthodiques

Respect de l’adversaire, de l’arbitre

Savoir observer et tirer des conclusions des ces observations

Gérer collectivement un tournoi

Evaluation (cf fiche élève)
Participation, attitude : 5 points 

Performance : 6 points  

Maîtrise : 9 points

Bilan du cycle 
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