ATELIER DE PRATIQUES PROFESSIONNELLES






SPORTS DE RAQUETTES

COMPETENCES et CONNAISSANCES ESSENTIELLES du point de  vue de la motricité

	Les programmes
	
	Ce qui est visé
	
	Constat - obstacles
	
	               Connaissances clés

	Niveau 1

Compétence attendue

 (cf. prog 2002)
	
	Décliné en 2 sous compétence.

· Produire des frappes variées

· Créer un décalage en provoquant le déplacement de l'adversaire.
	
	Constat

« N'arrive pas à repousser l'adversaire »

Obstacles

Frappes frontales.

Joueur statique, mauvais rapport au volant (alignement œil - raquette - volant
	
	Transformation attendue : changement de placement du corps pour varier des frappes et augmenter l'amplitude de trajectoire.
· Le dégagé

Changement de placement du corps par rapport au volant

Il s'agit de passer d'une frappe de face à une frappe de profil.

 (Contenus : coude haut, libération du poignet (accélération de la tête de raquette donc du volant)

· L'amorti

Faible amplitude du geste.

 (Contenus : poignée fixe, orientation du tamis vers la zone cible.

· Renvoi latéral

Changements d'appui orienté vers la zone cible.

 (Contenus : pas chassé sur le sursaut préparatoire.

	Niveau 2

Compétence attendue

 (cf. prog 2002)
	
	Décliné en 2 sous compétence

· Augmentation de la variabilité des frappes.

· Analyser le jeu adverse pour élaborer son projet tactique.
	
	Constat

« Manque de précision pour conclure le point de façon efficace. »

Obstacles

Prise de raquette non adaptée, pas de changement de rythme.
	
	Transformation attendue : utiliser les différentes orientations du tamis pour gagner en précision

· Les prises de raquette

Utiliser des orientations différentes du tamis qui permette une augmentation des variables de trajectoire (précision)

 (Contenus : la tête de raquette est parallèle au filet

· Jouer sur le rapport espace/temps

Vitesse de réalisation des frappes (coup fort et smashés)
Agir de plus en plus tôt sur la trajectoire du volant.

Différencier le moment de la frappe en fonction du coup souhaité.

 (Contenus : jouer haut, jouer fort, le long des lignes en se replaçant rapidement
· Choisir et utiliser des connaissances en fonction du jeu adverse

Vitesse, déplacement replacement, défense de cibles. 

 (contenus : regarder le placement de son adversaire,  jouer sur les points faibles de l'adversaire

	Niveau 3

Compétence attendue

 (cf. prog 2002)
	
	Décliné en 1 sous compétence.

· Jouer sur la vitesse et la désinformation pour faire évoluer le rapport de forces en sa faveur
	
	Constat

« Le retard du joueur ne permet pas de créer de l'incertitude »
Obstacles
Les vitesses de réalisation des coups
.Le mauvais choix des réponses en fonction du profil l’adversaire.
	
	Transformation attendue : se donner du temps pour exploiter le rapport de force pour les en sa faveur.

· Savoir se donner du temps
Repousser les adversaires pour provoquer un rapport de forces favorables.

Fixer l'adversaire dans une zone précise (coup de dégagement zone profonde)

 (contenus : jouer vite sur l'adversaire pour libérer les espaces

· Préparation de coups identiques pour des réalisations différentes.

Le smash transformé en amorti.

Évolution : masquer les coups en fonction du placement de l'adversaire (facteur d'anticipation)

 (contenus : travail sur les rythmes de frappes et les orientations du tamis 

· Savoir identifier le profil de son adversaire.

 (Contenus : adapter son jeu en fonction de l’adversaire -- savoir prendre des informations sur le jeu adverse d'ordre technique ou tactique



PHOTOS D’ELEVES

	CONNAISSANCES : SAVOIRS - FAIRE SOCIAUX

Ce qu’il fait dans son groupe
	
  
	CONNAISSANCES TECHNIQUES ET TACTIQUES

Ce qu’il sait faire

	· Accepte de pratiquer uniquement avec un partenaire proche de son niveau de maîtrise. 

· Rejette l’élève en difficulté car il ne respecte pas la continuité de l’échange. 

· Conteste presque systématiquement toutes les décisions de l’arbitre.
	
	· Produit des trajectoires en cloche dans la zone centrale du terrain adverse.

· Cherche à remporter le duel par la continuité de l’échange. 

· Centre ses prises d’informations uniquement sur le volant.

	
	PHOTOGRAPHIE

INSTANTANEE

de l’élève de 

CM2 / 6ème
	

	· Ressent un plaisir immédiat lié à sa réussite et à l’entrée ludique dans l’activité.

· A du mal à identifier son niveau de pratique 
	
	· Se représente le badminton comme un jeu basé sur une logique d’échange.

· Invente des règles liées à sa représentation de l’activité

	CONNAISSANCES SUR SOI

Ce qu’il ressent de son activité
	
	CONNAISSANCES INFORMATIVES

Ce qu’il connaît de l’activité


	CONNAISSANCES : SAVOIRS - FAIRE SOCIAUX

Ce qu’il fait dans son groupe
	
	CONNAISSANCES TECHNIQUES ET TACTIQUES

Ce qu’il sait faire

	· Accepte de jouer avec des partenaires de différents niveaux avec des contraintes différenciées, en duo comme en duel

· Accepte les décisions de l’arbitre.

· Participe aux rôles d’arbitre, d’observateur, de coach.
	
	· Produit des trajectoires variées (en direction, longueur, vitesse et forme) pour utiliser les espaces libres.
· Porte son regard sur la trajectoire du volant et sur le placement de l’adversaire.

· Apprécie  le rapport de force selon la qualité de sa frappe



	
	PHOTOGRAPHIE INSTANTANEE

de l’élève de

 3ème/Seconde
	

	· Ressent l’activité comme de plus en plus énergétique. 
· La perte d’efficacité due à la fatigue induit la recherche d’une rupture immédiate.
	
	· Met l’adversaire en difficulté pour remporter le point ; crée les conditions de rupture de l’échange pour marquer.
· Connaît différents types de frappes.
· Connaît les règles essentielles. 

	CONNAISSANCES SUR SOI

Ce qu’il ressent de son activité
	
	CONNAISSANCES INFORMATIVES

Ce qu’il connaît de l’activité


	CONNAISSANCES : SAVOIRS - FAIRE SOCIAUX

Ce qu’il fait dans son groupe
	
	CONNAISSANCES TECHNIQUES ET TACTIQUES

Ce qu’il sait faire

	· Arbitre et gère un planning de rencontres.
· Sait prendre des décisions pour régler des litiges.
	
	· Sait se donner du temps.
· Sait identifier l’opportunité de la rupture.
· Varie les rythmes de frappe.

	
	PHOTOGRAPHIE INSTANTANEE
de l’élève en

fin de Terminale
	

	Sait gérer son potentiel énergétique au regard de ses ressources (points forts – points faibles).
	
	· Connaît ce qu’il faut transformer pour agir  (les différents placements pour moduler la trajectoire du volant).

· Connaît les différents points de règlement (simple – double).



	CONNAISSANCES SUR SOI

Ce qu’il ressent de son activité
	
	CONNAISSANCES INFORMATIVES

Ce qu’il connaît de l’activité


PREAMBULE 

· L ‘énoncé de la compétence visée est construit à chaque étape à partir de ce que l’on considère être comme la finalité du jeu : marquer le point.
· Le choix des connaissances se réfère à deux niveaux d’acquisition : l’un stratégique, l’autre technique.
Le choix des indicateurs est directement lié au résultat de l’action
EVALUATION


























ETAPE 1 :CYCLE 3   PRIMAIRE  (CM2 - 6ème )
	Thème de la rencontre

étape 1 : jeu total 1 C 1

	joueur A
	Joueur B

	Volants touchés


ou

1-2-5-3-3-3-2


	Volants touchés


ou

1-1-4-3-2-2-1



	Points total marqués




	Points total marqués



	Point average

+ 7


	Point average

-7




	Fiche récapitulative du joueur A

	
	B
	C
	D

	Volants touchés
	
	
	

	Points total marqués
	
	
	

	Point average


	
	
	

	Fiche récapitulative du joueur B

	
	A
	C
	D

	Volants touchés
	
	
	

	Points total marqués
	
	
	

	Point average


	
	
	












ETAPE 2 : 3ème Seconde

	Thème de la rencontre

étape 2 : bonification de zone        jeu total 1 C 1

	joueur A
	Joueur B

	Volants zone centrale



	Volants zone centrale




	Volants hors zone



	Volants hors zone

	Points total marqués



	Points total marqués



	Point average

+2
	Point average


-2





+




=





	Fiche récapitulative du joueur A

	
	B
	C
	D

	Volants hors zone
	
	
	

	Volants zone centrale
	
	
	

	Points total marqués
	
	
	

	Point average
	
	
	

	Fiche récapitulative du joueur B

	
	A
	C
	D

	Volants hors zone
	
	
	

	Volants zone centrale
	
	
	

	Points total marqués
	
	
	

	Point average
	
	
	



ETAPE 3 : 1ère  Terminale

	Thème de la rencontre

étape 3 : efficacité du point marqué      jeu total 1 C 1

	joueur A
	Joueur B

	Points marqués sur volants non touchés


	Points marqués sur volants non touchés



	points marqués sur fautes provoquées
	points marqués sur fautes provoquées

	autres
	autres

	Points total marqués


99
	Points total marqués




	Point avérage

- 9
	Point avérage

+ 9




+


+




 =

=

	Fiche récapitulative du joueur A

	
	B
	C
	D

	Points marqués sur volants non touchés
	
	
	

	Points marqués sur fautes provoquées
	
	
	

	autres
	
	
	

	Points total marqués
	
	
	

	Point average
	
	
	

	Fiche récapitulative du joueur B

	
	B
	C
	D

	Points marqués sur volants non touchés
	
	
	

	Points marqués sur fautes provoquées
	
	
	

	autres
	
	
	

	Points total marqués
	
	
	

	Point average
	
	
	



SOCLE COMMUN
	OUTILS PRATIQUES

« contenus »


	NOTRE EQUIPEMENT EN RESSOURCES

« ce que nous mobilisons et que nous enrichissons»
	OUTILS REFLEXIFS COGNITIFS

« ce qui est commun à toutes les disciplines »


	SOCLE COMMUN

	ETAPE 1     6ème / 5ème
 « frapper, renvoyer pour assurer la continuité de l’échange »
	

	Technique 
· Produire des frappes variées 

· Savoir servir

Rôles : 

Savoir arbitrer et connaître les règles fondamentales

Tactiques : 

Maintenir l’échange pour marquer le point 


	Potentiel de maîtrise affective : 

L’aspect ludique, l’émotion, le plaisir

Potentiel d’information et de décision : 

Lecture des trajectoires (prise d’informations)

Potentiel physique : 

· Adresse et coordination

· Rapport raquette/volant 


	Démarche d’appropriation :

· Essai et erreur
· Imitation
· Verbalisation : langage vocabulaire sur le jeu


	Autonomie et initiative :

Identifier un problème de placement et le résoudre (le service)

Maîtrise de la langue : 

Vocabulaire juste et précis sur le jeu

Les principaux éléments de mathématiques : 

Exploitation des résultats (classement sur un tournoi)




	OUTILS PRATIQUES

« contenus »


	NOTRE EQUIPEMENT EN RESSOURCES

« ce que nous mobilisons et que nous enrichissons»
	OUTILS REFLEXIFS COGNITIFS

« ce qui est commun à toutes les disciplines »


	SOCLE COMMUN

	ETAPE 2  3ème / 2nde
« Créer et utiliser des espaces libres »
	

	Tactiques :

Eloigner le volant de l’adversaire pour marquer le point

Habiletés :

Varier les coups en jouant sur les paramètres vitesse / longueur / direction 


	Potentiel physique : 

· Energétique

· Force vitesse

Potentiel d’information et de décision : 

Repères sur l’adversaire


	Démarche d’appropriation :

· Comparaison mesure et proportion 
· Déduction et induction


	Les principaux éléments de mathématiques : 

Exploiter la différence entre les points marqués et les points encaissés

L’autonomie et l’initiative : 

Jouer sur le point faible de l’adversaire




	OUTILS PRATIQUES

« contenus »


	NOTRE EQUIPEMENT EN RESSOURCES

« ce que nous mobilisons et que nous enrichissons»
	OUTILS REFLEXIFS COGNITIFS

« ce qui est commun à toutes les disciplines »


	SOCLE COMMUN

	ETAPE 3 : 1ère / Terminale

« Construire un projet tactique »
	

	Tactiques :

construire un projet tactique en prenant en compte le rapport de force.

Rôles : 

· Organisateur et conseiller

· Analyse des profils
	Potentiel physique : 

Energétique (se donner du temps)

Potentiel d’information et de décision : 

Repères sur les autres, sur le milieu, sur soi 


	Démarche d’appropriation :

· Représentations opératoires 
· Formalisation écrite sur un registre tactique 


	Les principaux éléments de mathématiques : 

Obliger l’adversaire à produire des trajectoires prévisibles

Maîtrise de la langue : 

Production et choix de stratégies écrites / orales


             COMPETENCES TRANSVERSALES

                    


    Se connaître     







       Rester autonome
ELABORER UN PROJET INDIVIDUEL
	ETAPE 1 :

6ème – 5ème
	 Connaître les conditions de la préparation à l’action
	 Connaître les rôles de chacun dans une situation donnée
	prendre des informations à partir de son action

	CONNAISSANCES

CLES
	Connaître l’organisation matérielle
	Savoir se placer dans une organisation donnée
	Connaît le résultat de son action en termes de réussite /échec

	INDICATEURS disciplinaires
	Mise en place et rangement du matériel, adaptés et rapides
	· Tenue de la fiche de score

· Changement de terrain
	Le résultat exprimé par l’élève correspond au constat de l’observateur

	EVALUATION (modalités)
	Temps de mise en place et/ou de rangement
	Donner le résultat du match et la conséquence du gain/perte
	Afficher le nombre de volants touchés par point joué


	ETAPE 2 :

4ème –  3ème – 2nde
	 Connaître les conditions de la préparation à l’action
	 Connaître les rôles de chacun dans une situation donnée
	Prendre des informations à partir de son action

	CONNAISSANCES

CLES
	Prendre des initiatives dans l’organisation matérielle
	Gérer une organisation
	Estimer l’efficacité des trajectoires produites dans le duel

	INDICATEURS disciplinaires
	Adaptation à toutes nouvelles organisations
	 compte rendu non contesté d’un classement de joueurs
	% de points marqués avec son «  point fort »

	EVALUATION (modalités)
	Temps de mise en place jusqu’à l’obtention

de l’organisation adéquate à l’objectif 
	Gérer un tournoi de classement
	Relever la façon dont a été gagné l’échange : utiliser une grille qui met en avant le profil tactique


	ETAPE 3 :

1ère –  Terminale
	 Connaître les conditions de la préparation à l’action
	 Connaître les rôles de chacun dans une situation donnée
	Prendre des informations à partir de son action

	CONNAISSANCES

CLES
	Gérer l’échauffement
	Prendre des initiatives dans la gestion d’organisation
	Anticiper les actions de l’adversaire

	INDICATEURS disciplinaires
	Adaptation de son échauffement au thème de la séance
	établissement de critères permettant d’établir diverses organisations
	 Nombre de volants non touchés par l’adversaire

	EVALUATION (modalités)
	Conduire l’échauffement en respectant les différentes parties
	Mettre en place une organisation de tournoi pertinente / objectif choisi
	Volume et qualité du point marqué à partir des volants non touchés et des fautes provoquées


Histoire du point joué : affiche le nombre de volants touchés par point joué





SITUATION DE REFERENCE





Matches par poule aux points ou au temps et 


en tie-break











15





14











Indicateur 1





Type de marque (analyse des points marqués)


Nombre et qualité de points gagnants : point marqué non touché hors zone et éloigné de l’adversaire par rapport au total des points et référé au point-average.








Connaissance 1





Construire des alternatives d’attaque (ou de défense) pour libérer des espaces et / ou priver l’adversaire de temps en combinant 


jouer fort / jouer lent 


jouer long / jouer court 


jouer à droite / jouer à gauche





Compétence visée





Utiliser et créer des espaces libres 


pour marquer le point 














Etape 2 (3ème – 2nde)





0





Histoire du point joué : affiche le nombre de volants touchés par point joué





9





11





Conditions de validité :


Homogénéité de niveau par poule.


Poule de 3 ou de 4 (temps de jeu important ; nombre de rencontres et diversité des adversaires).


Jeu en tie-break : 2 services chacun.


terrain normal de simple ou de double.





7











SITUATION DE REFERENCE


 Rencontres en  tie-break : poules homogènes  au temps ou au nombre de points joués.














Indicateur 1





Volume de volants touchés renvoyés corrélé au volume des échanges dans la poule.





Indicateur 2





Points marqués en dehors de la zone centrale.

















Connaissance 2


Augmenter l’amplitude de frappe du volant pour agrandir l’espace de jeu.











Connaissance 1





Prendre des informations sur le volant pour réagir de plus en plus tôt.








Compétence visée





Tenir l’échange pour marquer le point








Etape 1 (CM2 – 6ème)





10





5





1* 3


= 3








4* 3


= 12





Points total marqués bonifiés





13





Points total marqués bonifiés





17





Conditions de validité :


Homogénéité de niveau par poule.


Poule de 3 ou de 4 (temps de jeu important ; nombre de rencontres et diversité des adversaires).


Jeu en tie break 


 service .


terrain normal de simple ou de double.


Bonification de zone : volants zone centrale =1 point, volants hors zone = 3points.  





9





18





* 2  


16   








* 2  


8     




















4





8





1





2





Points total marqués bonifiés





13





Points total marqués bonifiés


26





Conditions de validité :


Homogénéité de niveau par poule.


Poule de 3 ou de 4 (temps de jeu important ; nombre de rencontres et diversité des adversaires).


Jeu en tie-break 


 service 


terrain normal de simple ou de double.


Bonification des volants non touchés par l’adversaire (volants non touchés : 2 points)





Etape 3 : 1ère Terminale





Compétence visée


Construire un projet tactique pour marquer le point





Connaissance 3





Se donner du temps.


Prendre de l’avance sur l’adversaire





Connaissance 1





Fixer l’adversaire dans un espace particulier pour le déborder par des frappes accélérées





Connaissance 2





Jouer sur le point faible de l’adversaire





Indicateur 1





Volume et qualité du point marqué à partir des volants non touchés et des fautes provoquées








SITUATION DE REFERENCE





Matches par poule en tie-break














LIENS COMPETENCES ET CONNAISSANCES

