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CA soclée

Principes d’élaboration de I’épreuve

En situation aménagée ou a effectif réduit, s’organiser
tactiquement pour gagner le duel en identifiant les
situations favorables de marque.

-Maintenir un engagement moteur efficace sur tout le
temps de jeu prévu.

-Respecter les partenaires, les adversaires et I’arbitre.
-Assurer différents roles sociaux (joueur, arbitre,
observateur) inhérents a I’activité et a I’organisation de
la classe.

-Accepter le résultat de la rencontre et étre capable de le
commenter.

Rechercher le gain loyal d’une rencontre aménagée, en
choisissant, grace a une maniabilité maitrisée de la
raquette, entre renvoi sécuritaire ou intention de
rupture sur des volants favorables pour jouer hors de
portée de I'adversaire; produire des frappes

variées (montante, descendante, a plat), ayant une
incidence sur la vitesse du volant et ajuster son
déplacement et/ou ses frappes a I'espace de jeu.
Connaitre et assurer le comptage des points, remplir une
feuille d’observation et commenter le résultat d’un

arrivé a 15).

- 2 essais au service (comme au tennis)

- Rotation tous les deux services (comme au TT)
Gestion en autonomie des rencontres, arbitrage (comptage des points et tenue de feuilles de
score). Commenter le résultat d’un match.

I Bonification pour des points gagnés de fagon spécifique (zone avant et zone arriere)
- Match en 15 points : 2 joueurs et un arbitre. Tous les points sont comptabilisés.
- 3 zones sont matérialisées : une zone avant, une zone centrale et une zone arriére.
- L'arbitre doit identifier qui marque et comment et remplir la feuille de score.

En simple avec des régles aménagées (ex : espace, service, zones...), en poule mixte ou non,
de niveau homogene. Les éleves d’une méme poule se rencontrent en matchs de 15pts (1er

match sur un critére simple.

- bonus pour points direct ou indirect marqués dans une zone dangereuse : (cf. feuille de
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Référence : Nicolas MASCRET (revue contre-pied n°23), « Compétition et compétence : |'utilisation du score en badminton.»

Gagner ou perdre avec la maniére (2006,2007)

Le score dépend de I'efficacité du joueur et Pacquisition de la compétence a gérer I’alternative continuité/rupture

Proposition :

- Match en 15 points : 2 joueurs et un arbitre. Tous les points sont comptabilisés.

- 3 zones sont matérialisées : une zone avant, une zone centrale et une zone arriére.

- l'arbitre doit identifier qui marque et comment et remplir la feuille de score.

- Le point est marqué dans une zone dangereuse : quand le volant tombe dans la zone sans étre touché ou est envoyé a partir de la zone par I'adversaire hors du terrain.
- Les zones avant et arriére sont appelées « les zones dangereuses » car 'envoi du volant dans ses zones entrainent un déplacement de I’adversaire qui peut le mettre en
situation inconfortable pour renvoyer (déséquilibre, retard...)

COMPTAGE des POINTS :

- Levolant frappé par le joueur au-dessus de la zone arriére et envoyé en dehors des limites du terrain compte comme un point marqué en zones dangereuses.
- Le point marqué sur faute hors de la zone choisie (avant ou arriére) est marqué dans la zone centrale.

Nom Points marqués dans la zone centrale
joueur 1 2 3 4 5 6

Points marqués dans les zones dangereuses

1 2 3 4 5 6
SCORE FINAL : Exemples :
Victoire en entrant dans la zone verte 4 points Pointe fmangués dans fa zone ceairale e
e | e [ B | e | e [l | i [ e [oe
Victoire en entrant dans la zone rouge 3 points Morgane R T e e
Défaite en entrant dans la zone verte 2 points +=[2=[o=[+=[5
Défaite en entrant dans la zone, mais en marquant plus de Points marqués dans Ia zone cenlrale Score
points dans la zone verte que dans la zone rouge (ou le méme 1 point == 9=]4 |5 18 17 18 |9
nombre de points) - ey Points marqués dans les zones dangereuses
Dans tous les autres cas 0 point e o T
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