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¤ Lundi:

¤ 9h accueil

¤ 9h30 point sur les textes, le règlement, le 
matériel, les EBEP

¤ 10h30 pratique avec allers -retours 
vidéoprojecteur : le débutant de cycle 4

¤ 11h30 repas

¤ 12h45 retour gymnase café

¤ 13h pratique avec allers -retours 
vidéoprojecteur : cycle 4

¤ 16h bilan, vos attentes?

¤ Pensez à vous munir pour mardi de 
lõapplication gratuite sur Android «Scorbad »

¤ Appli Badminton EPS de webjéjé pour 
observation

PLANNING
¤ Mardi:

¤ 9h accueil au gymnase du collège 

(COSEC avenue Ferdinand Laulanié )

¤ 9h15 point sur les textes lycées, lycées 

pro, retour sur le vécu de la veille

¤ 10h00 pratique avec allers -retours 

vidéoprojecteur : le débrouillé cycle 4 

et lycée (N2 et N3)

¤ 11h30 repas

¤ 12h45 retour gymnase café

¤ 13h pratique avec allers -retours 

vidéoprojecteur : niveau 4 et 5, UNSS

¤ 16h bilan, vos attentes?



Les programmes 

collège cycle 4: 

BOEN spécial n °

11 du 26 

novembre 

2015 (EPS = page 298) 

Champ dõapprentissage 4

https://disciplines.ac-toulouse.fr/education-physique-et-sportive/sites/education-physique-et-sportive/files/pdf/bo_spe_11_26-11-2015_504351_0.pdf


Textes cycle 4: rep¯res dõ®valuation, ce quõil y a ¨ apprendre

Technique / tactique:

¤ Construire le point et marquer en jouant loin du centre et en déplaçant son adversaire (jouer loin 
de lui dans les espaces libres)

¤ Exploiter un volant haut dans la 1ère moitié du court par une frappe tendue descendante et 
rapide ( smash)

¤ Construire le point pour marquer à partir de schémas tactiques simples (dès le service ). 

¤ Construire une motricité de base adaptée (techniquement et tactiquement )

¤ se placer de fa­on adapt®e (notion de disponibilit® de la raquette et des appuis, dõattitude pr®-active )

¤ gérer les phases dõorientation, de déplacement ðplacement 

¤ adapter leur prise de raquette selon le coup joué

¤ reconnaître leur statut et produire la frappe la plus appropriée 

Rôles sociaux / savoir -être:

¤ perdre ou gagner dans le respect de lõadversaire

¤ Moduler son niveau dõengagement entre partenariat et opposition . 

¤ arbitre impartial

¤ gestionnaire de matchs efficace. 

¤ observateur , coach

https://disciplines.ac-toulouse.fr/education-physique-et-sportive/sites/education-physique-et-sportive/files/pdf/ra16_c4_eps_badminton_ca4_n.d_575968.pdf


£tape 2 : objectifs dõapprentissage partiellement atteints. 

¤ renvois plus variés ; axe central (profondeur) privilégié

¤ frappes de rupture (descendantes et/ou ®loign®es de lõadversaire sur la profondeur et/ou largeur) 
sur un volant haut au filet

¤ en jouant loin du centre du court, et en déplaçant son adversaire 

¤ Exploiter un volant haut dans la 1ère moitié du court ( smash)

¤ marquer à partir de schémas tactiques simples (dès le service).

Étape 3 : objectifs dõapprentissage atteints 

¤ Après un déplacement peu important: construit et marque avec des trajectoires variées profondeur 
,largeur et/ou vitesse (les garçons et les filles peuvent privilégier soit la dominante vitesse avec des 
trajectoires rapides (et descendantes) soit lõexploitation optimale de lõespace)

¤ Exploite régulièrement les situations favorables de marque au filet : volants placés et/ou plus rapides

¤ utilise de manière efficace un coup prioritaire

¤ se replace régulièrement

¤ Joue la rupture : loin du centre et en déplaçant son adversaire 

¤ Exploite un volant haut dans la 1ère moitié du court par un smash

Textes cycle 4: rep¯res dõ®valuation, étapes et repères de progression pour le joueur, 
pour les autres rôles voir textes

https://disciplines.ac-toulouse.fr/education-physique-et-sportive/sites/education-physique-et-sportive/files/pdf/ra16_c4_eps_badminton_ca4_n.d_575968.pdf


Organisation

¤ test de compétence = une tâche complexe

¤ rôles (moteur, méthodologique et social) attendus dans la compétence écrite par chaque 
équipe enseignante

¤ rapport de force équilibré : poule de niveau de jeu le plus homogène possible

Les programmes proposent un « exemple de test è donc on sõen sert ou non 

¤ 2 sets de 11 pts, pause ç coaching è de 1õ entre les 2 sets.

¤ Chaque joueur a son « conseiller »

¤ Encourager

¤ conseiller à la mi -temps

¤ relever 1 indicateur sur une fiche (points directs hors du carré central 2,5x2,5)

¤ Stratégie en début de match qui évolue en fonction de la victoire et de la défaite en 
sõappuyant sur les conseils du coach

¤ Lõaccroissement ou la r®duction de lõ®cart de point au second set permet lõobtention dõun ç 
bonus strat®gique è qui t®moigne de lõengagement et de la pers®v®rance dans la conqu°te du 
gain du match. 

Textes cycle 4: rep¯res dõ®valuation, règles constitutives des modalités 

dõ®valuation

https://disciplines.ac-toulouse.fr/education-physique-et-sportive/sites/education-physique-et-sportive/files/pdf/ra16_c4_eps_badminton_ca4_n.d_575968.pdf


Lõ®valuation: un exemple de grille coll¯ge

Domaine 1 Domaine 1 Domaine 1 Domaine 1 Domaine 4 Domaine 3

Variété des coups utilisés
placement / replacement du 

joueur / déplacement
Servir règlementairement organisation tactique du jeu 

Savoir s'échauffer, se 
concentrer pour entrer dans 

l'activité
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¤ Il est d®conseill® lõutilisation de coupelles sur le terrain, utilisez plutôt des bandes adhérentes 

type athlétisme.

¤ Règles de sécurité décidées par le CNAPS (2006 ): applicables à partir de septembre 

2008

¤ interdiction des câbles tendus de mur à mur pour soutenir les filets

¤ interdiction des poteaux lest®s dont le lest nõest pas fixé sur leur base

¤ Ces règles autorisent donc des solutions intermédiaires, mais, en cas de remplacement 

¨ neuf de mat®riels existants, il est imp®ratif dõacqu®rir des mat®riels class®s.

¤ Par extension, la norme sõapplique aux autres formes de pratique, notamment les 

compétitions scolaires .

SÉCURITÉ



LE MATERIEL

¤ Filets :1m524, possibilit® dõavoir une toise, essayer dõavoir des filets 
tendus. En cas dõachat compter environ 30ûé.Possibilit® dõacheter 
des « surfilets » (casal : 30û environ )

¤ Volants : Blancs ou jaunes, compter 12/13 û et pr®f®rer les volants ¨ 
base li¯ge et jupe nylonéJaune peut °tre mieux pour la visibilit®. 
Attention dans la gestion matériel : volants tordus, dans les poches 
etc é

Les volants « plume » doivent être réservés à une pratique AS 
Comp®titive Excellenceé

¤ Raquettes : Pr®f®rez les raquettes avec un T de renfort pour lõEPS, 
compter 10û et raquettes çmini bad » 6-7 euros pour les élèves en 
difficulté au service notamment (débutants ou handis )

¤ Chaussures: de salle évidemment J



Vocabulaire

bouchon

Jupe

tamis

1 lobe

2 dégagé

3 drive

4 smash

5 amorti

6 contre -amorti

fusée

T



REGLEMENT

CIBLE REGLEMENTAIRE DANS LE JEU 

COURANT



POINTS LITIGIEUX DE REGLEMENT

¤ Règles au service :

¤ Pieds en contact avec le sol

¤ Frappe le volant avec tête de raquette en dessous du manche et à 
moins de 1m15

¤ Pas de pied sur la ligne

¤ Dans le jeu :

¤ Pas de 2nd service

¤ Le cas de let le plus courant est la pr®sence dõun volant sur le terrain 
pendant lõ®change

¤ Le volant qui atterrit sur la ligne est compté comme « IN »



ADAPTATIONS RÈGLEMENTAIRES

ÉLÈVES EN SITUATION DE HANDICAP MOTEUR
¤ Les aménagements règlementaires interviennent surtout sur les 

limites de terrain.

¤ Les handicaps les plus lourd (élèves avec une mobilité réduite 

WH1/WH2) jouent sur un Ĳ terrain sans zone de service. Il nõy a 

donc pas de service croisé

CIBLE REGLEMENTAIRE 

DANS LE JEU COURANT



FEUILLE DESCORE



CYCLE 4: COLLÈGE



VISUALISER LA POSTURE

Prise «marteau » ou 

prise universelle

- En bout de 

manche

- De profil

«Tir ¨ lõarc» de profil

Coude raquette et jambe 

raquette derrière

Prise revers: pouce sur le 

triangle (la fusée), dos 

de la main vers le filet

« Lancer une pierre »

« montrer du doigt » 

le volant avant de 

frapper

Un élastique relie 

mon pied droit et 

mon coude droit



Des pistes pour faire progresser chaque élève

¤ Des constats

¤ Lõ®l¯ve faible progresse peu si le volant ne revient pas 

¤ Le fait dõ°tre aux terrains les plus faibles d®motive

¤ Lõ®l¯ve fort a besoin dõadversit® pour progresser

¤ Il nõy a quõun prof et beaucoup dõ®l¯ves ¨ besoins diff®rents

¤ Le badminton est ludique, profitons -en! 

¤ Des solutions possibles

¤ Des binômes dissymétriques lors des partenariats pour que les élèves en difficultés soient aidés, rôle sociaux 
pour les élèves plus expérimentés + stabilisation de leurs acquis

¤ Des affrontements équilibrés pour que chaque ®l¯ve vive lõadversit® positivement

¤ Des tâches connues évolutives au cours du cycle pour dévoluer la gestion aux élèves et se rendre disponible

¤ Des outils dõauto-évaluation pour que lõ®l¯ve puisse se situer

¤ Dõautres formes de comptage ou dõorganisation pour que les élèves faibles ne soient pas toujours au dernier 
terrain



La question de lõ®chauffement

Selon Michel Pradet AEEPS sept 2018 Toulouse, 3 temps:
1. Mobilisation douce = réveil musculaire 5/6 minutes
2. Elévation de la température corporelle à base de travail cardio -pulmonaire 10/15minutes
3. Proprioception / vitesse de réaction / vélocité gestuelle (efforts å15õõ) 5/6minutes
A noter: 
- les effets de lõ®chauffement durent 2 ¨ 3 fois la dur®e qui leur est consacr®e
- Toutes ces notions restent pour la vie future même si pas toujours indispensables pour les plus jeunes

Des propositions 
- Tout faire raquette en 

main pour apprendre 
à se déplacer avec sa 
raquette tamis haut

- Suivre les lignes des 
terrains pour les 
identifier vite

- Garder une partie 
ludique pour motiver 
les collégiens

Idées
1. En cercle mobilisations
2. 4 minutes de course avec raquette et 2 fois circuit 
sur les lignes: jõavance en mont®es de genoux, pas 
chassé bas sur ligne de service, je retourne au fond 
en talons fesses

3. Jeux de proprioception / vélocité:
Á Par 2: jõattrape le volant avant quõil ne touche le 

sol (5 répétitions pas plus M. Pradet )
Á Jeu de relais de pose de volants à la main
Á Tapping et au signal toucher telle ligne 
(vocabulaire sp®cifiqueé)



TABLEAUDE PROGRESSION DU 

DEBUTANT AU CONFIRME

Thèmes qui 

sõimbriquent

Continuité Service Placement de profil 

coude haut/ dégager

Amortir /Dégager

Smasher

Déplacement / 

replacement

Partenariat dossard /
sans dossard

Échanges en continuité 
tamis haut 

Puis D®fi: 5/10/15/20é

Partenariat D/SD
Coup droit:
Pied gauche près de la 
ligne
Pied droit derrière 
Volant tenu par la jupe 
Baisser le volant
Revers:
pieds parallèles 
Pouce triangle
Puis 1pt pour le binôme par 
service r®ussi 10/20/30é

Partenariat D/SD
Sans raquette lancer le volant 

image « lancer une balle » ou « tir 
¨ lõarc»

Le partenaire rattrape et relance
Avec raquette

Départ pied gauche sur la ligne 
de service

Au « top », je recule et renvoie le 
volant

Partenariat D/SD
« 1,2,3 amorti »

Partenariat dossard / sans 
dossard

Replacement t amis haut 
Frappe main haute dans le 

vide entre chaque frappe 
réelle

Puis D®fi: 5/10/15/20é
Situation de match

Jouer uniquement main 
haute, point pour 

lõadversaire si je joue main 
basse

Partenariat D/SD
+ service règlementaire

+ coude droit / pied droit 
derrière

SD contre SD
D contre D
Scores cumulés
Défi service CD
Défi service Revers

Adversité D/D SD/SD
Avec raquette

Départ pied gauche sur la ligne 
de service

Au « top », je recule et renvoie le 
volant

Partenariat D/SD
« 1,2,3 amorti ou dégagé » 

le placement doit être le 
même pour les deux 

frappes

Situation de match
Coaching D/SD, score 

cumulé
Interdiction de se replacer

dans la zone plots

Partenariat D/SD
+ rivière interdite

+ le pied passe devant

En diagonale
Avec des zones ciblesé

Situation de match
Adversité D/D SD/SD

« 1,2,3 amorti ou dégagé » 
poursuite de jeu

Situation de match
Coaching D/SD, score 

cumulé
Obligation de se replacer

dans la zone plots

situation de 

match:

expérimenter ou 

réinvestir 

Début /milieu / 

fin?

Partenariat D/SD
+ reculer en pas chassés 

/ avancer en pas courus

Situation de match score 
parlant au temps
Je marque dès le service 
jõai 10pts
Je rate mon service = je le 
refait: « prise de risque au 
service »

Situation de match
1) Match avec uniquement frappe 
main haute ½ terrain, point pour 
lõadversaire si frappe main basse
2) Je marque uniquement quand je 
fais sortir mon adversaire du terrain 
par lõarri¯re
Ligne de fond variable

Situation de match
Adversité D/D SD/SD
«1,2,3 amorti » smash ou 
contre -amorti en fonction 
de lõopportunit®

Ou
« 1,2,3 dégagé » amorti ou 

dégagé en fonction du 
replacement

Situation de match
Toucher le cercle au 
centre du terrain entre 

chaque frappe, si le cercle 
nõest pas touch® le point 

est perdu
Match au score poules 

homogènes en leur sein

TECHNIQUE 

AU SERVICE 

DE LA 

TACTIQUE

C

Y

C

L

E



Service: situation de réussite

Organisation du défi :

Les joueurs du même 

côté du terrain sont 

partenaires :

- Un SD en bleu

- Un D en blanc

Les points marqués 

par le SD se cumulent 

au score du D

Important:

2 phases: une en 

coup droit et une en 

revers

Objectif : se reconnaître plus compétant dans une des deux techniques

Peut importe laquelle! Je sais servir, je peux maintenant jouer!

Partenariat: 
critères à donner = 
placement voir 
tableau

Défi

Lõ®l¯ve qui nõy arrive ni 

en CD ni en R:

- Raquette courte

- avancer la main sur le 

manche, jusquõau 

tamis si nécessaire  

Retour 

tableau



Ma 1ere situation de match: jouer main haute, comprendre le 

badminton

Montante -descendante  en demi -
terrains au temps (3min)
Règles habituelles excepté que seul le 
service peut et doit être main basse, 
toute autre frappe main basse = point 
perdu

But pour lõ®l¯ve: marquer le point en for­ant lõadversaire ¨ jouer main basse, se d®placer vite 

pour jouer main haute 

Retour 

tableau



Placement de profil

Serveur: dit 

« top » 

attend que 

son 

partenaire 

ai reculé 

puis sert 

haut mi-

terrain

Receveur : pied 

gauche sur la 

ligne, au « top » 

recule de 2 pas 

chassés bras 

armé puis 

dégage le plus 

loin possible en 

passant son pied 

droit devant

- Bin¹mes dõentraide 

D/SD

- 3 minute un rôle puis 

on inverse

- Complexification : je 

sers dès le « top »

- Évolution adversité : 

la même situation 

mais D/D, SD/SD 

avec marque de 

points quand les 

deux frappes sont 

faites: Service 

Réception, jeu libre

Lõ®l¯ve SD qui nõarrive pas ¨ servir 
haut mi-terrain : 
- SD Sert comme il sait 

(règlementairement), 
- D renvoie haut puis pas 

chassés, 
- SD renvoie main haute haut 

mi-terrain

Retour 

tableau



Situation de match: dégager

Montante -descendante  en 
demi -terrains au temps 
(3min)
D®calage dõune coupelle 
entre chaque demi -terrain
Service alterné
Je marque quand mon 
adversaire met un pied 
derrière la ligne de fond pour 
renvoyer ou quand le volant 
sort derrière
Pas de point dans tous les 
autres cas

But pour lõ®l¯ve: trouver une solution pour faire sortir son adversaire ou le volant par lõarri¯re du 

terrain. Cela induit: 

Å Des frappes mains hautes en dégagé

Å Un placement derrière le volant

ÅUn d®but de tactique: je joue long puis court pour parvenir ensuite ¨ faire sortir par lõarri¯re. 

Equilibre difficulté / réussite 
pour chaque élève: 
Je gagne je monte vers un 
terrain ou les coupelles sont 
plus loin
Je perds je descends vers 
un terrain ou les coupelles 
sont plus près

Retour 

tableau



« 1,2,3 amorti »
Amortir / dégager (puis smasher, contre -amortir, loberé):

Å collé à la ligne, service long milieu 

de terrain

Å Tous les échanges se font main 

haute en dégagé avec pour 

consigne de faciliter la frappe du 

partenaire (lever le volant, donner 

du temps)

Åë lõannonce amorti: le joueur 

stoppe sa raquette

But pour lõ®l¯ve: se placer derrière le volant en position de frappe main 

haute pour pouvoir réaliser soit un amorti, soit un dégagé

CR1: 10 fois dans la rivière
CR2: rasant (passe proche du filet) et 1 ère moitié de la rivière

Retour 

tableau

Le serveur compte à voix 

haute à chaque frappe 

du volant: « » « » « » 

« amorti »

- Complexification : S 

annonce au choix « amorti » 

« dégager » en même 

temps quõil frappe le 3

- Évolution adversité : la 

même situation mais D/D, 

SD/SD: poursuite de jeu suite 

à la routine (smash, contre -

amorti, lobeé)



Objectif : comprendre lõutilit® du replacement, am®liorer son d®placement, observer et cr®er 

des espaces libres

But pour lõ®l¯ve: marquer le point (en jouant dans lõespace libre)

Montante -descendante au 
temps (3min) 
En binôme D/SD score 
cumulé en demi -terrains
2 situations:
1) Le joueur nõa pas le 
droit dõ°tre en attente 
dans la zone plot

2) Le joueur a obligation 
dõ°tre en attente dans 
la zone plot

On additionne les scores des 

deux joueurs en fin de match 

SD/D: avantages du dispositif:

- Coopération entre les 

matchs pour échanger les 

solutions trouvées

- Pas dõeffet classant par 

niveau

Retour 

tableau

Situation de match: déplacement / replacement



NIVEAU 4 LYCÉE (OU 2ÈME CYCLE COLLÈGE ! )



ÅChamp dõapprentissage n°4  « Conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel pour 

gagner è Dans ce champ dõapprentissage, lõ®l¯ve sõengage avec lucidit® dans un affrontement, seul ou 

en coopération, pour faire basculer le rapport de force en sa faveur .

ÅAttendus de fin de lycée 

ÁSõengager pour gagner une rencontre en faisant des choix techniques et tactiques pertinents au regard de 
lõanalyse du rapport de force.  
ÁSe pr®parer et sõentra´ner, individuellement ou collectivement, pour conduire et ma´triser un affrontement collectif 
ou interindividuel. 
ÁChoisir et assumer les rôles qui permettent un fonctionnement collectif solidaire.

ÅÉléments prioritaires pour atteindre ces AFL 

ÁRéaliser des actions techniques dõattaque et de d®fense en relation avec son projet et ses choix tactiques ; 
Áidentifier les forces et faiblesses de son adversaire pour d®finir, mettre en ïuvre et r®guler un projet tactique ; 
Áidentifier lõ®volution des caract®ristiques du rapport de force pour adapter ses actions ; 
Árépéter et persévérer pour am®liorer lõefficacit® de ses actions ; 
Áutiliser diff®rents supports dõobservation et dõanalyse pour appr®cier des prestations et lõ®tat du rapport de force
Áaccepter la défaite, assurer différents rôles (partenaire, adversaire, arbitre, coach, observateur) ; 
Áconnaître, respecter et faire respecter les règles



üQuelque soit le niveau :

Å®tablir un classement de lõensemble du groupe classe. R®aliser des 

poules de niveau homogène

ÅEn fonction des résultats des matchs dans les poules, établir un 

classement garçon et un classement fille => sur 3 Pts

ÅEtablir un classement par poule sans tenir compte du niveau de la 

poule ni du sexe => sur 2pts

üEn N4 : comparer lõ®volution du score entre les 2 sets de 11 points

CONDITIONS Dõ£VALUATION LYC£E



TEXTE CAP/BEP



NIVEAU 3 ð2NDE OU 1ÈRE: JOUEUR 

OPPORTUNISTE

¤ EVALUATION:

¤ 2 sets de 11 points

¤ Adversaires dans des poules homogènes

¤ ATTENDUS :

¤ Construire et marquer en profondeur OU en largeur OU en vitesse

¤ Reconnaît les volants favorables pour marquer

¤ Déplacements pas chassés ou courus



TEXTE Dõ£VALUATION BAC/BACPRO 

2018



NIVEAU 4 ðBAC/BAC PRO: 

« ALTERNANT CONSTRUCTIF»

¤ 2 sets de 11 points

¤ Adversaires dans des poules homogènes

¤ On appr®cie la diff®rence entre les 2 sets et lõ®volution du score

¤ Construit et marque en position favorable

¤ Alternance des coups, jeu varié en longueur/largeur/vitesse

¤ Exploite le revers

¤ Terrain utilisé dans sa totalité



TEXTE DõEVALUATIONBAC 2019


