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Badminton :

« Le projet tactique sur les 2 derniéres étapes scolaires. »

Problématique

« |l s’agit de

fournir a un enseignant des situatinos en

badminton pour travailler des contenus sur le projé

tactigue du joueur sur les 2 a 3 meilleurs niveaux

scolaires (niveau 2 college et le niveau 1 et 2

baccalauréat). Ces situations s’inscrivent dans un
demarche plus large de formation du joueur selon wis
axes de travail, déja vus dans les stages de fornuats

antérieurs. »

u
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1] Introduction:

Dans le cadre des documents déja fournis sur le site académique de
Bordeaux, chacun pourra s’alimenter en échauffements divers et resituer
notre démarche dans les 3 étapes déja décrites.

Il s'agit ici1 d'illustrer des contenus tactiques a travers des situations
pédagogiques « ambitieuses » que vivent tous les stagiaires pour en sentir les
fondements stratégiques et les implications techniques qu’ils présupposent.

La réunion des propositions des 4 formateurs nommés ci-dessus (en en-
tete) a permis d’enrichir leurs positionnements respectifs et donner au
stagiaire une diversité d’approches et parfois de conceptions, orientée vers un
enrichissement premier de ’'éleve.

Chaque situation est présentée sous forme de tableau ou compétences,
contenus, taches, consignes, situation, critere de réalisation, et de réussite,
ainsi que simplification e/ou complexification seront proposés.

Nous avons voulu conclure sur une approche tactique du double mixte. Elle
permettra a ceux qul ne sont pas dans des classes d’évaluation nationale de
programmer un cycle ou au moins des lecons sur cet axe, siriche, d’éducation.

Au-dela de répondre a une commande académique, 'ambition est, a
travers un vécu, de donner des armes technico-tactiques aux enseignants pour

les différents niveaux d’enseignement.

Chaque niveau de pratique sur une demi-journée est précédé

d’échauffements qui peuvent étre les suivants :

Niveau 2 collége : montante descendante a themes : travail en opposition du

huit, en routines latérales, (un joue LL et 'autre croise), avec des trajectoires

tendues : les drives, idem avec amorti-dégagé en laissant du temps (LLLCC
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ou CCCLL) ou en accélérant (LLcLLcLLc ou ccLccLecL), jeu en opposition sur

I’espace arriere ou sur I'espace avant.

Niveau 1 lycée : Sur % terrain, I'un reste au fond et balade l'autre avt-arr.

(travail au temps) en cherchant a gagner (en 7 points), par équipes : entrée sur
porte latérale coté coup droit sous forme comptée.

Niveau 2 lycée : tenir '’échange en diminuant le temps pour l'exécution
g ps p

(s’asseolr, s’allonger, tourner, ...), par équipes jeu avec theme (le jeu au filet,
I'interception, etc...) pour chaque équipe les entrées sont variées selon ce que

I'on veut travailler .

Le jeu de double et de double mixte : échauffement en 1cl en faisant le 8

au filet, puis en 2c2c le 8 avec un volant puis 2 volants. Approche stratégique
du jeu en double, 4 par terrain, on joue chacun pour soi avec un capital de X
point a chaque fois que l'on perd un point, on perd un point de capital. On
termine en lcl. Ensuite on ajoute un volant au sol qui implique une perte de
point supplémentaire a celui qui I'a sur son demi terrain au moment de la perte
du point on peut perdre d'un coup deux points (le score + celui du volant qui

brile). On joue les points en ne défendant que son demi terrain.
Apres ces échauffements sous formes de routines, le plus souvent joués, la

proposition de 6 situations par niveau (et par demi-journée) a représenté

lobjectif organisateur de notre démarche.

(Document réalisé et remis en forme par P. Laugarie 2008) 3
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II] Le niveau 2 college :

Le devant-derriere (Courbeés C.)

Compétence a
acqueérir

Créer un espace libre sur le terrain adverse

Contenus
d’enseignement

Pour marquer un bonus dans une cible je dois déaéoréloigner mon adversaire.

Tache

Match a theme ou I'impact direct en zone baaut 3 points

Consignes Eloigner son adversaire plusieurs fola dene visée
But pour 'éleve Gagner le match en 11 points lesplite possible
Situation

Critere de réussite

Marguer un maximum de bonus

Critere de réalisation

Dosage des frappes ; pextmees choix

Simplification

Agrandir les zones

Complexification

Obtenir le bonus uniquement danzdne préalablement annoncée

Le gagne terrain : (A. Coupeau)

[ ]

But :

Frapper fort le volant pour faire reculer 'adversa
derriére la ligne matérialisée par un trait ou lot.p
Le replacement avant est matérialisé par une ligeye)

Organisation : 1 contre 1 sur ¥ terrain. Plot a 1.50m du | (2
fond. 5 services consécutifs (2 fois chacun)

Score: 1 point si adversaire passe la ligne ; 2 pants (1)
adversaire est dans le couloir du f
Consignes: préparer coude haut, tamis de raquette daps |le
dos. Lancer la raquette sur le volant (point haafjectuer
une rotation interne de I'avant-bras A
Avancer la jambe arriere (ciseau de jambe), gested |1
frappe sec et court et court en accompagne
CR : marquer au moins 5 points 2

Gagne terrain _

p @

Complexification et Simplification: jouer sur le handicap de
replacement pour un joueur (ex : de toucher laligmant de service
avec le pied entre chaque frappe a placer la ligneeplacement a 2m
du fond). Cette contrainte est réglable et perrastappositions

hétérogénes.
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Le long chemin : (A. Coupeau)

[ ]

But :

imposer a I'adversaire le plus grand déplacemessipte.
Donner au relanceur une solution pour reprendseiece

Organisation :

Tache semi-libre avec une premiere partie impodéee-

A et B réalisent 2 manches de 9 points (jeu dgcisi
A sert pendant toulla

Consignes:

(1) service haut ; (2) dégagement droit devan} a(3orti
et ensuite jeu libre
Pour B, les points dans Zone rouge comptent double

CR : au moins 3 points doubles pour le relanceur

1*®*manch : B ala 2ém

Le bon serveur (C. Courbeés)

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Compétence a

Servir en fonction de I'adversaire (Se mettre aengbrdés la premiere frappe sur

U

acquérir deux coups). En fonction de I'extrémité que je jaueservice (court avant droit ¢
long profond droit), je joue le coin opposé libareésecond coup long a gauche
court devant)

Contenus Je cherche a pousser mon adversaire au fond dudgsule service, puis je rejou

d’enseignement

court.
Si mon adversaire anticipe une attente de servderal alors je sers court et je
rejouerais long sur ma“2° frappe.

e

Tache Match en 11 points ol le si le serveur gagse Z™ frappe il prend un bonus de
+3

Consignes Se concentrer pour servir

But pour 'éleve Gagner le match avec la plus geadifférence de points

Situation Match a théme sur ¥ terrain avec lesaisutie double.

Critére de réussite

Marquer au moins un bonus pachm

Critere de réalisation

Le serveur sert rationnedighiselon la position du receveur et fait courir so
adversaire a sd“2°frappe.

Simplification

Donner un handicap de position acexeeur (ex : pied sur la ligne avant)

Complexification

(Document réalisé et remis en forme par P. Laugarie 2008)
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Le slice ou le reverse (d’abord travail d'un seul gup a la fois) pour exploiter un espace libére(P.

Lauginie) situation :

7\

A et B échangent en dégagé main haute et A plecslice

/=D

gagnant a B lorsqu’il le pense possit#e2 par terrain et IB le
rattrape on se place sur lautre LL et c’est aur tde B de

déclencher le slice. Si 4/terrain et que B rattridpenvoie sur le
méme LL et on répete A comptabilise ses points gagral

v

slice.

Le méme exercice peut servir de base ppér B dans la mén
situation de départ travaille le reverse ¢

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Compétence a

Exploiter un espace libre sur le terrain advergega un coup spécifique de ce

14

acquérir niveau

Contenus Pour marquer je dois placer mon coup spécifiquie emasquant et au moment l¢
d’enseignement plus opportun (adversaire loin et fixé).

Tache Match a théme ou I'on ne gagne que par aga &u un reverse slice gagnant).
Consignes Eloigner son adversaire de la zone piséke slice et masquer son coup (mémg¢

préparation que pour le dégagé et orientationvardi tamis vers la gauche)

117

But pour I'éléeve

Gagner le match en 11 points ercédant le moins de points.

Critére de réussite

Réussir les slice dés leur iprententative (atteste de la justesse du choix)

Critére de réalisation

Masquage des frappes ;naerte du choix

Simplification

On déclenche a un moment prévu $amer le point, en coopération

Complexification

Les 2 coups peuvent étre tentlise(su reverse)

Varier ses trajectoires pour gagner rapidement enitiation de déséquilibre spatial: (P. Lauginie)

situation :
|

_

-
-

Aprés un service LL, Ane défend que la zone hachurée
touchant délicatement un plot posé a l'angle de@ee entre
chaque frappe et B défend sa zone hachurée ergaeplanpied
entre chaque frappe dans la zone non hachurée.

A doit Utiliser I'arsenal technique (amorti, dégadéye, slice
smash) qu'il a appris pour s'imposer au plus tet D idem

Compétence a

Exploiter en frappe main haute les espaces lihrekederrain adverse grace a uf

acquérir des coups spécifiques de ce niveau

Contenus Pour marquer je dois exploiter les déséquilibrediapx de mon adversaire pour

d’enseignement m’imposer au plus vite (lecture des déséquilibpetiaux associée a des coups)|.

Tache Match a théme ou le joueur avantagé doifpsigar avec le moins de coups
possibles (en 2cps=3pts, en 3=2pts, en 4=1pt, éptEversaire, en 6=2pts
adversaire, etc.) feuille de match adaptée.

Consignes Utiliser I'arsenal technique (amortgalge, drive, slice, smash) qu’il a appris

pour s'imposer au plus vite

But pour I'éleve

Gagner le match en 11 points ercédant le moins de points.

Critére de réussite

Reéussir les slice dés leur igrententative (atteste de la justesse du choix)

Critére de réalisation

Masquage des frappes ;neerte du choix

Simplification

A ne doit pas toucher le plot enes frappes.

Complexification

B n’est pas obligé de repassepied en zone non hachurée ou encore varie s¢

positions de receveur (pied avant en lou 2 ou auigere en 3 ou 4)

(DOoCumerit realise et rerns e 1orme par P caugane Z0Uo) o]



A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie

FPC 2007/2008

I11] Le niveau 1 de Lycée :

Le Revers au Fond pour libérer I'espace avant cougdroit (C. Courbeés) :

Compétence a
acquérir

Créer un espace libre en sollicitant une zone déédle chez mon adversaire.

Contenus
d’enseignement

En fixant mon adversaire sur son revers en foncbdet, je me libére son angle
avant coté CD pour y conclure par un amorti ouraash croisé court.

Tache

Match en 11 points ou un Impact Direct damgyle avant CD vaut 3 points.

Consignes Fixe ton adverse en zone arriére revard de tenter le bonus.
But pour 'éleve Gagner le match le plus vite (cltométrer, nombre de frappes ...)
Situation

Zones pour smash uniquement

N

Les joueurs échangent en dégagé MH
Le smash ou I'amorti gagnant dans I3
zone colorée vaut 3 pts

>

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Critére de réussite

Nombre de bonus durant le match

Critere de réalisation

L’attaque est tentée suretard (temps ou espace) adverse

Simplification

Réduire en longueur le terrain aedfre pour un joueur

Complexification

ID hors angle avant CD = 2 points

Placer les zones sur I'angle revers au fond, axatidn préalable avant CD.

Le LongDroitDroit (C. Courbés)

3eth

vd

d

/

A

Compétence a
acquérir

Principe du « fixer pour déborder »

Contenus
d’enseignement

Sur le retour, je cherche a dégager décroisé auppés de I'angle de fond. Si mg
adverse dégage correctement, jinsiste (fixatienypon dégagement est trop cou
jattaque court croisé (débordement).

N

Tache Match en 11 points avec service uniquemeatpair (pour un serveur droitier).
Trois premiers coups imposes :
Service long, retour dégagé droif"Sfrappe dégagée droit puis libre.
Consignes Viser les angles
But pour 'éleve Gagner
Situation Terrain normal de simple

Critére de réussite

Nombre d’attaques gagnéesosnibre d’attaques tentées.

Critere de réalisation

Le joueur adapte ses chéaxsituation que connait son adversaire

Simplification

Le receveur peut jouer dans les ovalde double de son adversaire.

Complexification

Le service est libre, ou 4 dégageta droits minimum.

(Document réalisé et remis en forme par P. Laugarie 2008)
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Compréhension et lecture du rapport de force (P. Laginie et P. Limouzin)

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Compétence a
acquérir

Prendre conscience de ses propres faiblesses feirdes adverses

Contenus
d’enseignement

Je dispose d’'ujpueur joker auquel je dois toucher la main entre chaque frapf
Si le duel est homogémdacun placson joker; des qu’il y a 2 points d’écart,
celui qui perd replace joker de celui qui gagne ou il le désire (pour revenir a
score)

e

n

Tache Match en 1 set gagnant de 15 points. Tou pesnts les jokers entrent match €
score cumulé (score acquis) et placent ou sewpibser le placement du joker
(selon score)

Consignes Identifier les placements des jokersaafés pour gagner (= lieu pour fixer).

Les jokers ont le pied extérieur sur la ligne dalde et peuvent entrer en fente
dans le terrain pour simplifier la tache de leutgraaire

But pour 'éleve

Gagner en mettant hors de podgeueur adverse.

Situation

C D

A

C D D

Critére de réussite

Ne pas se faire distancer@ne.sc

Critere de réalisation

Le choix du joueur est aélapi rapport de force.

Simplification

Entrer plus les jokers dans le tari@ied sur ligne latérale de simple)

Complexification

Les deux jokers sont placés pardéversaires.

Gestion du rapport de force (P. Limouzin P. Laugiie) :

S Gestion

du rapport de force (A. Pizzinato)

3

But :

Eviter de prendre des risques trop tot dans |'égbaout en
saisissant les opportunités de gagner vite. Mémardo
faire durer 'échange dans I'espoir de renvoyer fonede
plus que l'autre le volant.

B

.

Organisation :

Match en 11 points avec bonification pour le dééemsi

)

le point s’est déroulé en plus de 5 touches. 3pts les pts
gagnés en moins de 5 touches. Puis deux points pou

Y\

Consignes :

I'attaquant et 1 pour le défenseur au-dela daubhes.

Quand je suis en grande difficulté je défends kaldng de
ligne (replacement simplifi€) ou par un amorti

je perds

CR : je gagne essentiellement des 3pts et des 1 qoamntd

marquer

Feuille de match

Noms \pts 1

2 10 11

(Document réalisé et remis en forme par P. Laugarie 2008)
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Gagner au filet en interceptant, en smash en amosgsant _ou en contre amortissart (P. Lauginie)

situation :

\\“_

Aprés un service entre les deux joueurs B et Chérahe a gagner par un
smash, un dégagé gagnant, un amorti ou un contoetiasachant que B et C
alternent la zone arriere et la zone avant ou neeye jouer que la zone avant

A
H

de A (si I'on veut travailler le rush en priorité).

A doit replacer 1 pied a I'extérieur de la zone thaée entre chaque frappe
(interdit d’y camper) Utiliser I'arsenal techniqgamorti, dégagé, drive, slice,
smash) qu'il a appris pour s'imposer au plus vitasquer ses coups pour
tromper les défenseurs (aller au volant sans paéipaj

R
>

N

0
_l\)
&§

Compétence a
acquérir

Exploiter en frappe main haute I'espace avantesterrain adverse grace a une
dynamique corporelle vers I'avant

Contenus
d’enseignement

Pour marquer je dois exploiter la lecture anticigés trajectoires adverses.

Tache

Match a théme ou le joueur avantagé doifpsigar avec le moins de coups
possibles (en 2cps=3pts, en 3=2pts, en 4=1pt, eptEversaire, en 6=2pts
adversaire, etc.) feuille de match adaptée.

Consignes

Jouer les 4 cibles avec la méme préparati en interception en smash, 2 en
dégagé ou en amorti. 3 matches en 7 points.

But pour I'éleve

Gagner le match en 7 points lesplite possible et en concédant le moins de
points possibles.

Critére de réussite

Réussir des interceptions apsgagnants au plus vite

Critére de réalisation

Masquage des frappes jnperte du choix selon placements adverses

Simplification

Les joueurs B et C ne jouent quederes en face d’eux (en LL)

Complexification

Accentuer le replacement de A {gaisser le pied derriere une ligne au sol ou un
tapis plus ou moins reculé derriere lui)

MATCH 1

Poing 1 2

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

2 (3pts)

3(2)

4 (1)

5
(1adv)

6(2adv)

7et+
(3adv)

Poing 1 2

2 (3pts)

3(2)

4 (1)

5
(ladv)

6(2adv)

7et+
(3adv)
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Gagner au filet en rushant, en smash claguant le lamt MH : (P. Lauginie) situation :

/1 D’une routine fermée vers une plus ouverte pour dévrir et
2 utiliser le rush ou I'amorti :
A 7. a) B engage haut en face, A smashe en (2) sur derairteB bloque

[o]

droit devant en amorti (3) et J dégage puis B smasibloque et B
dégage sur I'amorti, etc. (Veiller a la mise ercplde motricités

7 adaptées apres le smash jambe arriere qui pass@einet y reste
| jusqgu’a I'amorti, aller a
b) B engage haut en face, A smashe en (2) sur derairteB
renvoie bloque droit devant en amorti (3) et J teenen (4 ) claqué
gagnant. Si B renvoie en 5 on joue le point libreme
La situation peut se jouer sur demi terrain, pursgsand terrain

Compétence a Enchainer derriere un smash en exploitant si plessibfrappe main haute
acquérir 'espace avant grace a une dynamique corporeliel\amant

Contenus Pour marquer je dois exploiter la trajectoire d¢cphble » adverse en :
d’enseignement - me replacant sur I'avant des pieds deés la fin dastm

- restant main haute apres mon smash
- me propulsant sur 'avant a la frappe adverse

Tache Enchainer 3 coups sous forme de routineguoaner un 4" sur I'avant

Consignes Retourner réflexe au centre et amosfi'lecoup, I'attaquant se porte MH pour
exploiter cet amorti agressivement par un coupugasj possible.

But pour I'éleve Sur 7 engagements adverses gagmdus grand nombre de points sur 8%
coup

Critére de réussite Réussir les rushes et/ou lescaptions

Critére de réalisation| Pour B : Bloquer le smaaquette devant mi-haute.
Pour A : Garder la raguette main haute apres lslsmbse porter vers I'avant au

plus vite
Simplification A n’appuie pas le smash pour faeilita tdche de B.
Complexification B n’est pas obligé de retourneioaimil peut aussi dégager.

(Document réalisé et remis en forme par P. Laugarie 2008) 10
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IV] Le niveau 2 de Lycée :

Le défenseur stratege (C. Courbeés)

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Compétence a
acquérir

Automatiser dans une situation défensive la retteede déborder I'adversaire p
une trajectoire rapide non couverte.

ar

Contenus
d’enseignement

Automatisme de trajectoires sous-tendues par Egrand déplacement de mon
adversaire. Sur mon service long :

- Si mon adversaire smash droit : jamortis croisé

- Si mon adversaire smash croisé : jamortis droit

- Si mon adversaire amortit droit : je contre-ansoctoisé

- Si mon adversaire amortit croisé : je contre-disairoit

Tache Match en 11 ou :
Sur le smash, imposer : Service long/dégageé dmatgh droit
Sur I'amorti, imposer : Service long/amorti droit
Consignes Remettre le service si les imposés rtepagirespectes.
But pour 'éleve Gagner
Situation Terrain de simple

Variante : intégration des feintes = préparati@nidjue et trajectoire en contre-
pied (ex : sur 'amorti croisé laisser croire amtte amorti droit pour lifter croisé
Attention a la préparation illisible du coup).

Critére de réussite

Le joueur adapte toujoursriection de sa défense au smash ou a I'amorti prra
par I'adversaire.

dui

Critere de réalisation

Précision du placement etalip (exactitude technique).

Simplification

S’arréter au coup suivant les impopéur corriger puis répéter (routines).

Complexification

Laisser libre la direction du diemcoup impose, puis du suivant...
Mise en projet : aprés un premier set libre, réiiléaux coups pertinents a faire

aprés le dernier imposé et ses conséquences &sltigour surprendre alf™ set.

L’attaguant stratége (C. Courbes)

Compétence a
acquérir

Dans une situation offensive, déborder I'adverga@eune trajectoire rapide mal
couverte.

Contenus
d’enseignement

Des que I'adversaire prend le risque de produirdégagement croisé, jattaque
par une trajectoire courte droite smash ou amorti).

Tache

Service long/retour dégagé droit/enchainesradgages droit/le partenaire dégg
croisé/j’attaque droit court. On ressert...

Consignes Exigences des longueurs de dégages
But pour 'éleve Attaquer convenablement dés I'apypaté.
Situation Routine en partenariat sur terrain dep@m

Critére de réussite

Le joueur parvient a attaghaquoe dégagé croisé.

Critere de réalisation

Vitesse et précision ded@ie

Simplification

La situation est plus facile quarddégagé croisé arrive du coté de mon CD.

Complexification

Les deux joueurs peuvent chomsidégageé croisé qui lance I'attaque.

Duel : Le point est libre des le dégagé croisécaite
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie

FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

L’amorti croisé offensif (C. Courbes)

Compétence a
acquérir

Utilisation rationnelle de I'amorti croisé commeugooffensif.

Contenus
d’enseignement

J'utilise une trajectoire croisée seulement quarigjmon adversaire en retard
(dans son replacement) ou lorsqu’il a produit uged@ trop court.

Tache

Service long/série de dégagés droits/antroi&deéclenché a volonté par le
joueur choisi au départ.

Consignes

Le partenaire produit consciemment uagitrop court, ou ne se replace pas
bien.

But pour 'éleve

Que I'amorti croisé donne le pamitune situation favorable a la rupture.

Situation

Routine en partenariat.

Critére de réussite

Le partenaire soit ne touckdgpaolant soit le joue en défense (bas de filet)

Critere de réalisation

Masquer son coup par ungapaion et un engagement identiques entre son
dégagé et son amorti. La trajectoire de 'amotitidescendante courte.

Simplification

Complexification

Choisir entre un amorti ou un shnamiseé.

Faire évoluer le schéma stratégiqgue (P Lauginie)

Compétence a
acquérir

Faire évoluer la stratégie en fonction d’un constafeu. (attaquer croiser et
défendre droit) Apprendre a projeter une stratpgregcrit (bac).

Contenus
d’enseignement

D’une stratégie imposée je passe a une stratélgieéecpar le jeu.
Formuler par écrit une stratégie

Tache

2 Matchs en 7 points : sur le premier legjatnts ont une consigne ex : Service
long et décentré suivi d’'un amorti croisé a 'opposes défenseurs dégagent
systématiquement long de ligne en attendant | faet’attaquant. (cf fiche ci-
jointe). A l'issue de ce premier set les deux jogeaformulent un schéma en
fonction de leur analyse

Consignes Respecter la consigne au premier seigappsa stratégie tout au long du second
But pour 'éleve Se replacer correctement aprésasoorti de fond.
Situation Routine semi-ouverte.

Critére de réussite

Jouer son contre amorti endhafitet

Critere de réalisation

Le joueur se replace plts 9il joue croisé

Simplification

Complexification

Fiche d’analyse de match Attaquant

Fiche d’analyse de match défsur

NOM :
Prénom :

NOM :
Prénom :

Adversaire : Adversaire :

Score du £’ set : /

Tu sers excentré et profond puis tu joues amorti 8opposé
et ce jusqu’a gagner (entoure ton score)

Score du £’ set : /

Je repousse au fond et droit mon adversaire en atidant
la faute (entoure ton score)

Analyse :

Analyse :

Stratégie proposée pour le second set

Stratégie proposée pour le second set

Score du 2eme set : /
(entoure ton score)

Score du 2eme set : /
(entoure ton score)

Opinion de I'arbitre :

Opinion de I'arbitre :
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie

FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Le contre amorti, volant tournoyant, et le reverseslice :(P. Lauginie) Situation :

TN

Routine puis libre vers la finition : Les deux Joueurs s’affrontent en
11 points. A partir d’'une routine de départ A duitr. A sert courtet

=
"\

‘:é'\- :

tenduen (). B qui attend raquette haute vient jouer un rebais
amorti en (2) . A doit remettre wwlant difficile en(3) :
« tournoyant ». B dégage profond sur revers eet(A) cherche a finir

en (5) en reverse slice (avec une position hautagieette et
ouverture tardive du tamis pour masquer le coup pyPour A

5 utilisation d’effets tournoyant en (3) et rush de le reverse slice

(5).

Compétence a
acquérir

Réalisation de 2coups spécifiques de niveau.

Contenus
d’enseignement

Réaliser deux coups spécifiques dans des condgiondifiées (routines) :
- pour le contre amorti tournoyant le tamis frotteddant latéralement de
I'intérieur vers I'extérieur (lift) pour déstabibs sa trajectoire
- pour le reverse slice le joueur se place comme powwmash droit et ouvre
le tamis au dernier moment (frotte de droite a bajc

Tache Routine puis libre vers la finition : Les deux Joueurs s’affrontent en 11 points. A
partir d’'une routine de départ le serveur (A) dioiir. A sert court en (1). B remet
court en (2). A doit remettre un volant difficila é€3) « tournoyant ». B renvoie
profond coté revers en (4) et A cherche a fini(®navec une position haute de
raquette et ouverture au dernier moment du tamis Aputilisation d’effets
tournoyant en (3) et rush apres le (5).

Consignes Le joueur serveur s’applique sur lagatatin de 3 et 5

But pour 'éleve Gagner sur le reverse

Situation Routine semi-ouverte.

Critére de réussite

Jouer son contre amorti endhafitet

Critere de réalisation

Le joueur se replace plts 9il joue croisé

Simplification

B peut étre placé plus ou moins téan position d’attente du service,
B peut-étre contraint a attendre derriere la ligaeervice apres son (2) pour le
mettre en retard sur le 4 et identifier la qualiéétournant de A

Complexification

La routine devient semi-ouvertgaatir du (4)
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Le rush en multi volants: (P. Lauginie) Situation :

1
'7‘ \ 1 Multi-volants : B disposede 10 volants et les distribue par sé
<< de 2 volants un long un court.
A 2= B | Arépond aux traj. longues et hautes gas smashes long de
ligne (1)oudrive et aux courtes pates rushef?) avec un volant
\-2 1 d'attaque descendant en 2 sur une cible ou plusntient dans 1
c couloir latéral. C ramasse les 10 volants puiarte a B, tandis
gu’A ramasse, etc.

Le choix de travailler en multi volants pour démer des comportements tactiques justes et agressi
chez nos éleves n’est pas a exclure. Il peut se $aus forme d’ateliers (exemple sur deux terjdaargdis
gue d’autres terrains travaillent sur d’autres tegmt sous d’'autres formes de travail moins
consommatrices de volants

Compétence a Enchainer 2 actions spécifiques de niveau (un stdashivi d'un rush).
acquérir

Contenus Faire tout descendre par deux coups spécifiques dizs conditions simplifiées
d’enseignement (routines) :

- pour le smash atteindre la zone du couloir latéral
- Pour le rush, le joueur ne laisse pas descendexjsatte apres le smash
pour avancer rapidement vers I'avant, raquetteehaut

Tache B dispose de 10 volants et les distribues@aes de 2 volants un long haut et/un
court.
A répond au long par un smash long de ligne ebaut @ar un rush avec un volant
d’attaque descendant en 2 sur une cible ou pltentibnt. Sur le dernier lanceé le
joueur B cherche a faire jouer un coup clagué pemwminer le point.

Consignes intercepter les trajectoires de smashagrouer a frapper fort en laissant le volant
dans les limites (sauter pour accroitre I'anglécedt
Bloquer la descente de la raquette au niveau daulé a la fin du smash, passef la
jambe arriere pour enchainer sur I'avant.
Claquer le volant d’'un coup sec la raquette se udomgnmeédiatement apres |la
frappe (ne pas toucher le filet)

But pour 'éleve Réussir les 2 coups avec les exige attendues en précision

Situation Routine fermée.

Critére de réussite Reéussir 6/10

Critere de réalisation| Applique les consignes earaiant a respecter les contenus attendus
Simplification B peut raccourcir le dégage.

Complexification A part en position plus ou moinsaceée (pied avant derriere la ligne de servicg)
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

V1 Le double et le double mixte et stratégie (positionnements et roles)

Le traitement du double se fera en 2 Parties. Unke @ouble est envisagé sous sa forme la plus
générale avec une volonté de compréhension dgilgu® du jeu dans les trajectoires produites e$ tzs
déplacements replacements des joueurs. L’autre @apelle les propositions s’organisent autour du
présupposé qu’on associe une fille et un garcomaEux homogenes opposés a des adversaires de méme
niveau (c'est-a-dire que le garcon a des qualitgsigues supérieures qui lui permettent de coueut le
terrain de double). Si ce n’'est pas le cas le doytgut s’organiser de maniére inverse, voir a roles
équivalents comme dans la partie une.

1°) la construction du double aprés uréchauffement en 1cl en faisant le 8 au,fipeis en 2c2 avec le 8

d’abord avec un volant puis avecl'approche stratégique du jeu en double se fergar4errain. On joue
chacun pour soi avec un capital de X point a chégjgsegque I'on perd un point, on perd un point deital.

On termine en 1cl. Ensuite on ajoute un volantaugsi implique une perte de point supplémentaire a
celui qui I'a sur son demi terrain au moment dedae du point on peut perdre d’'un coup deux pdlets
score + celui du volant qui brdle). On joue lesnp®ien ne défendant que son demi terrain. Puisdgegie

intervient et on amorce le méme exercice a 2 ¢ 2.

Compétence a Les placements spécifiques de chaque partenatteidsie.
acquérir
Contenus - La position des 2 joueurs en défense
d’enseignement - La position des 2 joueurs en attague

- Alternance des 2 positions
Tache Enlc?2

Le 1 distribue des volants d’attaques¢cendaiies 2 en position paralléle

renvoient en remontant puis ils obligent Aégagepar un amorti, ils se placent
alors en attaque un accélere du fond, I'autre el@vant (comme les pieds d’um
géant qui attaquerait)

Consignes Les 2 joueurs s’organisent en foncti@wvadtants distribués par le joueur seul soit
de cOte a cote (défense) soit 'un devant l'awt&aque).
But pour 'éleve Apres 2 rotations organisées pgolieur seul le double cherche a gagner en
respectant les consignes. Communiquer
Situation En partenariat puis jouée
Critére de réussite Pour les 2 se compléter danshi@ix et communiquer
Critére de réalisation| Réponses judicieuses emrplant par rapport aux trajectoires proposées@adr ||
seul
Simplification C’est le joueur seul qui décide datten alternant des volants d’attaque et de
défense.
Complexification Le joueur seul cherche a consefafiaque, les deux cherchent a la reprendre.
\
Una
K
B
A \\‘ C
c 2
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

O T o

/\B

C
c 2

Compétence a
acquérir

S’organiser pour descendre tous les volants.

Contenus
d’enseignement

En partant d’'une position d’attaque (avant- arjieleercher a descendre tous les
volants.

\"2J

Tache

Un distributeur (D) 2 ramasseurs alimenteurs (a e€) 2 joueurs de double
Le D distribue 10 volants en essayant d’obligel@dtaguants a remonter les
trajectoires, les 2 attaquants en position d’aacherchent a toutes les descenc

ire

Consignes

Les 2 joueurs s’organisent en fonctievadéants distribués par D a descendre
volants soit de I'avant soit de l'arriere. L'avantsition d’attente haute intercepté
les volants courts, I'arriere en smash ou au pirdreve

les

L

But pour 'éleve

Descendre tous les volants damsuhep adverse.

Situation

En multi volants

Critére de réussite

Pour les 2 descendre 8/10 taolan

Critere de réalisation

Raquette haute pour les gmieurs, en fente pour I'avant et appuis ouvents p
I'arriere

Simplification

D ne distribue que des volants moikdaqui laissent le temps de s’organiser a B
C

et

Complexification

D distribue des volants courtsopposé de B (avant) pour les mettre en difficu

pour rabattre la trajectoire.

A l'issue de cette situation, le joueur avant seittrop prés du filet pour rabattre soit sa rtqueest pas

assez haute pour
I'avant.

N

attendre la trajectoire. |l sSadgr proposer un travail spécifique de

D1

A//

N

Compétence a acquerir Utilisation rationnelle dspace avant par un coup offensif.

Contenus d’enseignemerit’intervention du joueur avant pour claquer toutsstrajectoires courtes.

Tache A et D (a 4m) montent par-dessous des votanids a B et C (a 3m).
Consignes I'attitude d’attention raquette haute

But pour 'éleve Descendre tous les volants.

Situation Multi volants et/ou routine en continu.

Critére de réussite

Tous les volants descendent

Critere de réalisation

pas toucher le filet).

Raquette haute, déplacesrefénte avant et pas chassés geste sec et blugjue

Simplification

Rapprocher B et C et reculer D et A

Complexification

Rapprocher D et A et reculer BCet
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie

FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

A l'issue de cette situation, on reprend la situatie 1 ¢ 2 dans laquelle on va insister sur lesgohents
des 2 joueurs en attaﬁue./kg\

PZ B *
- X =1
L — =T
AT ¢ 7 c
A \\WN

Compétence a acquerir

Conserver I'attaque paragssooffensifs.

Contenus d’enseigneme

rb’organiser a 2 pour couvrir toutes les trajecsaeurtes et longues de
I'adversaire et conserver le rapport de force eiasaur.

t

Tache A (& 4-5m) monte les volants et, s’il le peut, Easculer le rapport de force. B e
C cherchent a conserver le rapport de dominatidewerfaveur.
Consignes I'attitude d’attention raquette hauterf@®(ou joueur avant) qui bouche I'angle

son partenaire prend au fond (exahgle ouvera A et B suta bissectrice

But pour 'éleve

Conserver le rapport favorablesarfaveur et descendre tous les volants.

Situation

Match en 7 points, en continu au dépaghgage haut et au fond indifféeremmer
droite ou a gauche B et C ne jouent que sur le-tiemdin de A.

Critére de réussite

Gagner en moins de 6 touchesietes volants descendent. B et C 'emporter

Critere de réalisation

Raquette haute, déplacesrefénte avant et pas chassés geste sec et blogjue
pas toucher le filepour le joueur avant et utilisation des smashes, drives,
amortis, slices et reverspeur l'arriere .

Simplification

Fixer A

Complexification

Permettre a A de changer de demain en cours de jeu (juste aprés sa frappe

A lissue de cette situation, on reprend la situatie 2 ¢ 2 dans laquelle on va insister sur l'eispiéensif

du double.

D

Compétence a acqueérir

Chercher a prendre I'attpgudes coups offensifs dés le retour.

Contenus d’enseigneme

rb’organiser a 2 pour couvrir toutes les trajecsaeurtes et longues de
I'adversaire et conserver le rapport de force efasaur. Prendre tous les volants
sur la table (notion de P. Lauginie qui figure le plan horizairde la taille du
terrain au sol et qui passe par le filet).

\"2J

Tache

Remporter le double en ne prenant aucuntvadas le niveau de la table.

Consignes

I'attitude d’attention raquette hauterpeaeveur et les placements
complémentaires des 2 joueurs

But pour 'éleve

Conserver le rapport favorablesarfaveur et descendre tous les volants.

Situation

Match en 7 points, en continu, réglesmades + point perdu si frappé sous la
table.

Critére de réussite

Gagner le match

Critere de réalisation

Complémentarité des déplacemepuasir les joueurs avantetarriére pour
prendre sur la table.

Simplification

Une équipe peut prendre sous lagablest mise en défense des le départ.

Complexification

(Document réalisé et remis en forme par P. Laugarie 2008)
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie

FPC 2007/2008

2°) Les enjeux spécifigues dans le double mixt€P. lauginie, P. Limouzin)

Les rbles spécifiques a priori dans le double Mixte

Match & theme en 2X (1 ¢ 1) sur tout le terrain Les deux G jouent
en évitant la zone de travail des Filles. L'exezdies oblige a utiliser
le grand terrain en évitant un adversaire cenoggiel attaquant en

Zone avant.

Les filles travaillent dans la zone avant, I'unescnd les volants que l'autre
remonte jusqu'a terminer le point. Le travadgproche alors du réle futur
attendu et tenu par la fille dans le double.

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Compétence a
acquérir

Les jeux spécifiques de chaque partenaire.

Contenus
d’enseignement

- Lejeu au filet de lafille
- Le jeu en couverture a l'arriere du garcon (évigeravants)

Tache

2 matchs paralléles
A la fin on cumule les 2 scores pour savoir quagree.

Consignes

Les 2 matchs se font en paralléle, @ams temps d’arrét, les filles peuvent
intercepter les volants pour aider leur partengamgon a gagner. Les garcons
apprennent a s’opposer en évitant la zone centrale.

But pour I'éleve

Gagner en respectant les consigiesiver des solutions

Situation

jouée

Critére de réussite

Pour G gagner en évitant la avant centrale, Pour F utiliser des

Critére de réalisation

Gagner le match par équipe

Simplification

Réduire les zones avant ou fixerflégs sur zone décentrée a gauche ou a dro

Iite

Complexification

Les zones des filles peuvent ggat®r au bon vouloir de celle qui engage (1,2
3), les garcons doivent s’adapter et I'éviter. Emteux points ou lorsque les fille

ou

\"2J

ont fini elles peuvent intercepter des volantsgigons.
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008
Les placements déplacements spécifiques dans le bwuM : (P. Lauginie, P. Limouzin)

Jeu a theme : 2 équipes s’affrontent en 9 pointises deux filles
jouent dans la zone grisée. Les deux garcons coulreone arriere.
G F F G Pour gagner le point il s’agit d’obliger le garcanjouer en zone

avant ou la fille en zone arriere ou d'impacteediement le volant
au sol

Compétence a Les placements et déplacements spécifiques de elpagtenaire.

acquérir

Contenus - Le déplacement et placement au filet de la fillg f@puche les trajectoires

d’enseignement droites)

- Le déplacement et placement a l'arriere du gargandouvre le fond et la
zone avant croisée

Tache La fille ou le garcon engage et la fille sggdevant en « bouchant » toutes les
trajectoires droites.

Consignes En jeu les garcons cherchent a évitelriess droits ou amorti droits
Les filles recherchent I'interception.

But pour I'éleve Communiquer (fille gargcon d’une m&eéquipe pour tenter quelques interceptions)

Situation jouée

Critére de réussite Ne jamais encaisser de paintsre trajectoire LL

Critére de réalisation| Gagner le match par équipe

Simplification Les filles restent sur les trajeces LL sans jamais tenter I'interception sur les
croisées

Complexification

Dans I'objectif de travailler les mémes contenusdgail peut se fairen 2 contre 1 ou enmulti-volants :
Cf situations suivantes :

S1: A priori, la fille reste tout le point sur le mé& demi-terrain puisque les trajectoires ne viemidogue
d’'un demi-terrain, mais elle peut si elle veut inépter une trajectoire croisée qu’elle devra raettoisée
(pour rester dans le % terrain autorisé

Jeu a theme : défendre et attaquer sur un demi-teain adverse.

1 ¢ 2 s’affrontent en 9 pointsLe lanceur L défend que sur le demi
terrain ou il engage, la fille défend LL sur la sohachurée. Le
G garcon couvre la zone arriere et avant croiséer. §agner le point il
s’agit de gagner le point a L pour I'équipe de delxchange de
demi-terrain (soit tous les 5 pts, soit tous les poit quand il veut) et
F s’adapte. Elle peut intercepter quand elle veutusie trajectoire
croisée le point se continue alors, L gardant lenméspace a
couvrir,

S

=
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie FPC 2007/2008 Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

A En multi volants :

Jouer en avancgant et en faisant descendre le volant

D distribue des séries de 10 volants dans toute la zone
G adverse. D se place de fagon fixe (au fond a gauche dans
D I'exemple (fixe) ou alors il se déplace quand il lance selon
v laxe de la double fleche). F et G s’arrangent a descendre
tous les volants si possible a 'opposé de D.

S2

Le badminton est avant tout un jeu, le double mixte lui donne une
dimension supplémentaire dans une coopération fille garcon difficilement
retrouvable dans d’autres activités (autre que raquettes). Dans les danses
a deux, dites de salon, une fille et un garcon coopérent pour « faire du
beau », dans les raquettes une fille et un garcon cooperent pour « gagner ».
Le double mixte mérite certainement plus de vigilance pour apparaitre
dans nos programmations eu égard a sa richesse éducative.
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A Coupeau, C. Courbés, P. Limouzin, P. Lauginie

V11 Modélisation du niveau tactique

(Grille réalisée en croisant les travaux de P. Lauginie et C. Courbés)
Aide pour relativiser la valeur d"un éleve

FPC 2007/2008

Bayonne, Cestas et Marmande 2007 et 2008

Comportement tactique | Niveau | 1er cycle |2¢éme cycle |3éme Vitesse
minimum cycle d’échange
Créer des espaces libres, les 18 a 20 |Garcons » 330
exploiter en variant le rythme|1l Filles » 310
(interceptions)

Cible mixte

Jouer sur tout le terrain, loin de |2 17 a 20 15a 17 |Garcons < 330
ladversaire Filles < 310
cible horizontale
Varier ses réponses en situation Garcons < 300
favorable (service, retour, volant |3 13a 17 12 a 14 |Filles < 280
haut)

Cible horizontale

Long-court, parfois en largeur Garcons < 265
(revers adverse) 4 15a 20 9al2 9a1ll Filles < 245
Cible horizontale
Repousser au fond par-dessus Garcons < 230
Quelques ruptures courtes 5 10a 15 6a8 5a8 Filles < 210
Cible verticale
Jouer dans 'axe souvent a plat Garcons < 200
Gagne en force 6 5a10 3ab la4 Filles < 180
Cible verticale
Renvoyer faiblement et|7 1a5 1a2
aléatoirement
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V1] Conclusions :

Au terme de ces propositions chaque enseignant repart enrichit d'un vécu
tres divers sur deux jours (vécu de 24 situations illustrant autant de contenus).

Parfois ambitieuses, elles sont sensées placer chaque enseignant devant un
défi, celui de la complexité du jeu. Ce défi a été voulu tant sur le plan tactique
ou des enchainements de coups s'imposent dans la logique des placements
respectifs que sur le plan technique ou le badminton a sa logique propre (sans
préparation, coude dégagé du corps et en tout en contre informations).

La tres large commande s’est soldée par un échange tout aussi riche de
propositions dans lesquelles chacun aura fait « son marché » par rapport a ses
besoins et surtout a ceux de ses éleves pour lesquels il ne sera jamais trop
connaisseur.

Nous avons fait 'effort de toujours resituer ces propositions dans un cadre
plus large de formation de I’éleve-joueur, dans lequel évidemment les coups
spécifiques a chaque niveau (technique personnelle) et les tactiques
envisageables (stratégies élaborées en cours de jeu selon les moments et les
placements particuliers ou stratégies a plus ou moins long terme selon les
forces en présence) ont été liées. Un des obstacles connu a cette liaison est
parfois un transfert du vécu de nombreux enseignants du tennis vers le
badminton, dans lequel les stratégies angulaires et les formes gestuelles sont

totalement opposées.
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Dans l'espoir d’avoir contenté le plus grand nombre ce travail écrit
permettra a chacun d’y retrouver la trace de la longue concertation préalable a
sa rédaction. Pourquoi parler du « reverse slice » s1 tot, pourquol automatiser
des comportements tactiques, pourquoi choisir telle trajectoire plutot que telle
autre, pourquol inciter les éleves a utiliser plus agressivement l’espace avant,
pourquoi réduire leurs préparations, pourquoi les orienter sur une logique de la
diminution du temps laissé a l'adversaire, pourquoil les orienter vers la
production de trajectoires «facilitantes» pour soi complexes pour
ladversaire,...

Autant de questions qui auront pris sens dans la pratique et qui prendront

corps dans 'enseignement et la formation des éleves.
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