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Des contenus sur 2 Niveaux , les différences filles-garçons imposent-elles un apprentissage différent ou tout au moins une évaluation différente ? »
I] Des contenus et situations de référence en Badminton pour un second cycle d’enseignement : (Première demi-journée.)

 * Echauffement dirigé. 

 * La montante descendante orientée, vécue sur ½ terrains et ses travers.

Travail sur  les contenus de niveau 2 : 2 situations sur ce qu’il y a à faire (coups spécifiques et trajectoires) et 2 situations sur comment l’utiliser (stratégie). 
Une leçon d’étape 2 : des contenus pour induire des frappes au dessus de la tête. (1ou 2exos) puis passage sur 1 ou 2 situations de référence.

II] Des contenus d’enseignement et des situations de référence en Badminton pour un troisième cycle d’enseignement :  

(Deuxième demi-journée.)


 * Echauffement dirigé.   

Travail sur les contenus de niveau 3 : 2 situations sur ce qu’il y a à faire (coups spécifiques et trajectoires) et 2 situations sur comment l’utiliser (stratégie). 

Une leçon d’étape 3 : des contenus pour induire le jeu au filet.(1ou 2exos) puis passage sur 1 ou 2 situations de référence

Double mixte et contenus
Problématique du samedi 17 Mars
En Badminton à Talence
(17 Mars, académie de BORDEAUX) 

Examen sur 2 Niveaux de pratique 
des différences ♂♀:
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Anticipation des demandes des collègues :
- repérage des conduites-type ♀ et ♂et différenciation selon les 2 niveaux envisagés.

- proposition de contenus différenciés sur 2 niveaux de pratique (rappel du premier niveau). 

- critères d'évaluation différenciés ou non pour entériner ces apprentissages.

D’où le choix de la problématique suivante :
« Il s’agit de fournir à un enseignant des repères Filles-garçons de niveau en badminton par rapport à des conduites-type d’élèves et de proposer des contenus de transition entre chaque niveau. Des situations de référence significatives de niveau permettront d’évaluer l’atteinte des contenus selon trois axes de travail. »
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Les échauffements
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Le 17 Mars
· Première demi-journée : l’entrée par une porte simple (centrale au fond), l’amorti et le dégagé en déplacement latéral, Routines latérales (un en long de ligne et l’autre croise), idem avec amorti- dégagé logique en laissant du temps  (LLLCC ou CCCLL) ou en rentrant sur une logique plus explosive (LLC ou CCL). Sur ½ terrain, l’un reste au centre et balade l’autre avt-arr. (travail au temps), par équipes : entrée sur porte latérale côté coup droit sous forme comptée.
· Deuxième demi journée : tenir l’échange en diminuant le temps pour l’exécution (s’asseoir, s’allonger, tourner, …),  jeu en opposition sur l’espace arrière (match à thème), par équipes entrée sur porte latérale côté revers sous forme comptée. Par équipes, entrée sur porte latérale en touchant le filet sous forme comptée, sous forme de routines plus courtes imposées (LLC, LCC) échanger avec deux volants, le parachute (amorti-dégagé), routines à changement de rythme
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	Trajectoires
	Stratégie
	Coups spécifiques

	Niveau 1
	Différencier long/court

(Trajectoires ascendantes)

Situation :

Terrain découpé en trois zones. La bande grisée interdite de 50 cms, derrière la ligne de service.  



Point consigne : Gagner en ayant alterné la zone avant et la zone arrière du début à la fin du point 
	Construire l’espace arrière comme condition favorable pour faire fauter l’adversaire.

Situation :

Chaque joueur doit toucher le filet entre chaque frappe de volant, ou selon niveau passer le pied devant ligne des 2m.
Point consigne : gagner en débordant l’adversaire en profondeur ou si l’un des deux adversaires ne touche pas le filet.
	Jouer au dessus de la tête le plus souvent possible, allonger le dégagé et le service.

Situation :

Le receveur contraint à partir un pied sur la ligne de service doit retourner par un coup dessus la tête.

Point consigne : Gagner sur le service ou par une frappe au dessus de la tête (smash ou dégagé gagnant) sans que l’adversaire ne puisse renvoyer sur le filet

	Niveau 2
	Produire des trajectoires variées (horizontales et descendantes)
Situation :Exclure le carré
central (1.5 m. x 1.5 m.)

 



Point consigne : gagner en  jouant le volant hors du carré central du terrain adverse  (observable : adversaire qui n’a jamais frappé avec ses deux pieds dans ce carré.
	Différencier une situation favorable d’une situation défavorable pour saisir l’opportunité de marquer

Situation :
Le receveur n’a pas le droit de jouer la zone avant

Point consigne : Gagner en moins de trois touches par un impact direct au sol ou un volant non contrôlé par l’adversaire (appréciation de l’arbitre)
	Amorti, smash, service court

Situation :

Le receveur part un pied sur la ligne de fond. Le serveur a les deux carrés de service comme zone d’engagement.
Point-consigne : Gagner sur le service ou par un smash gagnant ou sur un amorti gagnant (le volant de l’adversaire ne franchit le filet)

	Niveau 3
	Produire des trajectoires proches des limites du terrain.

Situation :

Exclure une bande centrale de deux mètres (sauf au service).




Point consigne : Gagner par un volant qui tombe dans la zone autorisée non quadrillée (impact direct) ou qui ne revient pas au-delà du filet.


	Créer et utiliser une opportunité pour conclure

Situation :

A partir d’un déséquilibre de position (receveur pied sur la ligne de fond) sur service réglementaire

Point consigne : gagner le point en ayant toujours obliger l’adversaire à faire deux appuis entre chacune de ses frappes.
	Interceptions, contre-amortis

feintes.

Situation :
A partir d’une situation ou le receveur a le pied arrière sur ligne de fond et le service s’effectue réglementairement

Point consigne : gagner le point en moins de trois touches par un amorti, un contre-amorti ou une interception gagnante (sautée sur trajectoire ascendante ou prise proche du filet sur une tendue ou un amorti : rush)


Travail et situations de référence proposés en Badminton (en fin de niveau) :
 Contenus proposés en Badminton 
	Niveau 1 :

	
	Ce  qu’il y a à faire
	Comment l’utiliser

	Passage de

l’étape 0 à l’étape 1 il s’agira d’obtenir :
1. un engagement règlementaire et profond, 

2. une différenciation long-court
3. des trajectoires dans l’espace arrière comme condition favorable pour faire fauter l’adversaire

4. en priorité des frappes sur la tête


	Vers un engagement règlementaire : tolérer toutes les formes de mises en jeu qui permettent la réussite de l’élève (du volant posé sur le tamis, en passant par l’engagement au dessus de la tête, au manche raccourci, à l’engagement revers) pour viser une production finale croisée, sous la taille, la tête de raquette largement sous la main, les pieds fixes au sol.
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A> Multi volants en visant des cibles plus ou moins précises (1,2 puis 1, 2, et 3) sur 10 services combien réussi

B> Idem avec élastique (construire altitudes possibles)

C> Idem en jeu avec opposant qui touche le filet pour induire la profondeur du service comme première condition du gain (si gain en 1 touche 3 pts en 2 touches 2points, en 3 touches 1 point, si plus point au défenseur)
Vers un dégagé profond : Construire le placement sous la trajectoire avec un armé du bras (coude plus ou moins reculé selon niveau de réalisation) et un placement corporel de profil avec une visée du volant qui tombe à l’aplomb de la tête (voire légèrement derrière) et un transfert du poids du corps à la frappe vers l’avant.
	Construire l’espace arrière comme condition favorable pour faire fauter l’adversaire.

Pédagogie du modèle(routines)

A> Service long/retourneur contraint
B> Service long/retour amorti décroisé/contre-amorti ou lob

C> Service long/retour amorti au choix/finir ?

Pédagogie de la découverte

But :

Gagner le point

Contrainte :

Le receveur n'a le droit que de jouer dans une zone centrée
Le serveur ne doit pas joué la bande centrale et gagner par un volant qui touche le sol

Décompte: 

Serveur gagne = 2 points si volant gagnant qui touche le sol
Receveur gagne = 2 points

Organisation :

10 services chacun son tour en changeant de côté
Pédagogie du contrat

Idem + Fiche de projet au service et en réception










	
	Ce  qu’il y a à faire
	Comment l’utiliser

	Passage de

l’étape 1 à l’étape 2 il s’agira d’ :
acquérir smash, amorti et service court pour produire des trajectoires variées


	Le smash ♂ ou le  slice reverse ♀ :
-Placer son corps/trajectoire (bras libre = repère)

-Mise de profil par déplacement arrière dirigé par le coude côté raquette.

-Evaluer par la distance corps/impact au sol

D> Multi volants en visant des cibles

Smacheur 

E> Idem avec filet (construire angles possibles)

F> 2 défenseurs en double/1 smacheur
Le reverse slice
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- Efficacité = puissance et trajectoire 

-Donner des repères stables (bras tendu, tenue par jupe, aligner œil-volant-filet, départ raquette, CD et revers)

A> Aménager un espace horizontal de 25 cm au-dessus du filet comme cible intermédiaire.

Cet exercice sert aussi au travail des amortis.


	Pouvoir conclure en 3 frappes maximum

Pédagogie du modèle (routines)

A> Service long/retour au centre/smash sur  revers

B> Service court/retour au centre/smash long de ligne

C> Service long /retour long/amorti croisé puis finir

Pédagogie de la découverte (SRP+CR)

But:

Conclure en - de 3 frappes

Décompte : 

1 frappe=3points/2 frappes=2pts/3 frappes et plus = 1point

Variables : 

A> Le receveur part d'une des lignes de bord.

B> Idem sur les lignes d'un carré de service

C> Le receveur doit mettre un pied sur une ligne de bord entre chaque frappe.

Critère de réussite :

Rapport nombre de 2 et 3 points/points gagnés

Pédagogie du contrat(projet)

Idem + Fiche de comparaison entre projet stratégique de gain,  résultat et sa reformulation.

	Passage de

l’étape 2 à l’étape 3 il s’agira d’ :
Acquérir feintes, contre-amorti et interceptions pour jouer proche des limites du terrain adverse


	Contre-amorti



En multivolants

Veiller à une raquette haute

Feintes

A> Idem contre-amorti + lob


B>

Préparation  et engagement physique similaires pour alterner amorti ou dégagé

Interceptions 

A> Service long/retour smashé décroisé/interception

Service court/retour long décroisé/amorti/long décroisé/interception
	Créer une opportunité pour conclure

Pédagogie du modèle(routines)

D> Service long/retour amorti décroisé/Rush

E> Service long/retour amorti décroisé/contre-amorti ou lob

F> Service long/retour amorti au choix/finir ?

Pédagogie de la découverte

But :

Gagner le point

Contrainte :

Le receveur n'a le droit au smash que sur interception

Décompte: 

Serveur gagne = 1 point

Receveur gagne = 2 points

Organisation :

5 services chacun son tour

Pédagogie du contrat

Idem + Fiche de projet au service et en réception


Leçon à thème : « les frappes hautes côté coup droit (4 situations) »
en étape 2.
1-Routine vers jeu à thème sexué : J1 et J2 cherchent à gagner le point. D1 et D 2 sont obligés de remettre en cible fixe sur les J tout en cherchant à gagner eux aussi. Quel coup prioritaire pour les Filles ? Pour les garçons ?



2-Match à thème : Les deux Joueurs s’affrontent en 11 points. Le R défend ¾ de son terrain et J ¼. J s’applique à varier ses productions, et R doit replacer un pied dans l’espace non hachuré
(Faire évoluer le replacement du receveur)

Où placer J pour permettre à une fille de terminer ?
3-Match avec point consigne : Les deux J s’affrontent en 20 points Le R part un pied sur la ligne de service. J engage long et haut, et R doit retourner par dessous en reculant. Il faut gagner par un coup au dessus de la tête.
Quel coup pour les filles ? 
Quel coup pour les garçons ? 

4-Match à thème dans l’optique d’un coup spécifique d’étape 3 : Les deux joueurs distribuent des volants en dégagé en long de ligne, en se replaçant au centre. Celui qui est sur son coup droit (J dans l’exemple) peut chercher à surprendre l’autre (R) par un slice croisé. S’il n’y arrive pas on se réinstalle dans l’autre longueur et c’est R qui déclenche le slice quand il veut.
Leçon à thème : le jeu au filet en étape 3 (4 situations)
Règle : Arriver le plus tôt et le plus haut possible. (près 1ère option : l’attaque, loin (1m) : précision fondamentale, dessous : gagner du temps) 



1- Match à thème en 1 c 2 ou « sparring-partner plus faible » : J sert entre les 2 R en (1) puis R renvoient en zone grisée, en (2) J cherche à terminer. .J se replace entre chaque frappe le pied sur Tapis. J joue les 4 cibles avec la même préparation : 1 en interception en smash, 2 en dégagé ou en amorti. 3 matches en 7 points. 

Quel coup pour les filles ?


2- Routine puis libre vers la finition : Les deux Joueurs s’affrontent en 11 points. A partir d’une routine de départ J’ doit finir. J’ sert court en (1). J remet court en (2). J’ doit remettre un volant difficile en (3). J renvoie sur tout le court en (4) et J’ cherche à finir en (5) (avec une position haute de raquette pour J’)

utilisation d’effets tournoyant en (3) et rush en (5).

 

3- Une routine ouverte vers le rush ou l’amorti : R engage haut en face, J smashe en (2) sur demi-terrain, R renvoie droit devant ou croisé en (3) et J termine en (4 ) drivé, amorti ou rushé. La mixité 
Quel problème pour les filles ?

4- Multi-volants : D distribue des séries de 2 volants un long un court.

J répond au long par un dégagé long de ligne et au cours par un rush avec un volant d’attaque descendant en 2 sur une cible ou plus librement             

Les repères pour lancer à l’élève selon le niveau ?
                                               



Leçon à thème : le double mixte étape 3 (des échauffements et 3 situations)
Règle : Faire monter le volant à l’équipe adverse et se répartir les rôles (La fille coupe les trajectoires droites et le garçon couvre les autres ¾ de terrain) 
 Echauffement caractéristique d’un jeu court et rapide au mur !
Routine :  Plat-plat-plat-haut-descendant garder l’offensive jusqu’à gagner
Match à thème en 2X (1 c 1) sur tout le terrain : Les deux G jouent en évitant la zone de travail des Filles. L’exercice les oblige à utiliser le grand terrain en évitant un adversaire central potentiel attaquant en zone avant.
Les filles travaillent dans la zone avant, l’une descend les volants que l’autre remonte jusqu’à   terminer le point.  Le travail s’approche alors du rôle futur attendu et tenu par la fille dans le double en compétition unss ou intra classe 
Quel coup pour les filles ?


2- Jeu à thème : 2 équipes s’affrontent en 9 points Les deux filles jouent dans la zone grisée. Les deux garçons couvrent la zone arrière.

Pour gagner le point il s’agit d’obliger le garçon à jouer en zone avant ou la fille en zone arrière ou d’impacter directement le volant au sol. 
lti-volants : Jouer en avançant (3 évolutions)

D distribue des séries de 10  volants dans la zone grisée.

1- F et G s’arrangent à descendre tous les volants
2-  F2 et G2 s’arrangent à descendre tous les volantsen défendant tout le terrain D se place au fond à gauche par exemple (fixe)
3- F3 et G s’arrangent à descendre tous les volants en défendant tout le terrain D bouge sur la ligne de fond
Proposition de situations d’évaluation globale

	L’étape concernée
	Situation d’opposition certificative 

(performance et maîtrise)
	Critère pour évaluer la maîtrise

	Etape 2 

Badminton


	2 Oppositions réelles, le premier à 10 points, décompte tie-break. Gagner en moins de trois touches par un smash, un amorti ou un impact direct au sol. Ou créer en 3 frappes un volant faible de l’adversaire (sous la table) et y rester pour terminer par un volant descendant

	le pourcentage de points gagnés en respectant la consigne sur le nombre total de points joués.



	Etape 3

Badminton

  
	2 Oppositions réelles, le premier à 10 points, décompte tie-break. Gagner en ayant toujours déplacer l’adversaire d’au moins un pas ou par un impact direct


	idem étape 2


	tableau de championnat ½ classe Badminton
Classe :                                                                                                                 groupe 
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	Proposition de barèmes, stage juin 2005
Niveau 2

(pour l’instant, cette proposition de barème n’est qu'indicative, le professeur pourra régler le curseur différemment selon son niveau de classe et ses conditions de pratiques, dans l’attente de vos réponses et de proposer un barème plus fiable par niveau (étape 2 et 3). M’envoyer vos résultats sur barème indicateur parallèle de niveau sur le barème compétence au :

30 chemin du Pitarré

64340 BOUCAU

Tél : 05/59/64/78/40

ou 06/20/30/28/08

Barème Compétences

N = le pourcentage de points gagnés en respectant

la consigne x 100 / le nombre total de points joués

N         =                     points consignes x 100

                                  nombre total de points joués par le même joueur




	points
	%

	1
	N < 10%

	2
	N <  12.5 %

	3
	N < 15 %

	4
	N < 17.5 %

	5
	N < 20 %

	6
	 N < 22.5 %

	7
	N < 25 %

	8
	N  < 27.5 %

	9
	N < 30 %

	10
	N > 30 %





BADMINTON

MODELISATION DU NIVEAU TACTIQUE (Grille pour relativiser la valeur d’un élève)

(Courbès & Lauginie, site académique du rectorat de Bordeaux)
	Comportement tactique minimum
	Niveau
	1er cycle
	2ème cycle
	3ème cycle
	Vitesse d’échange

	Créer des espaces libres, les exploiter en variant le rythme (interceptions)

Cible mixte


	1
	
	
	18 à 20
	Garçons ( 330

Filles ( 310 



	Jouer sur tout le terrain, en puissance et loin de l’adversaire 
cible horizontale libérée
	2


	
	17 à 20
	15 à 17
	Garçons ( 330

Filles ( 310

	Varier ses réponses en situation favorable (service, retour, volant haut) utilisation de tout le terrain
Cible horizontale


	3
	
	13 à 17
	12 à 14
	Garçons ( 300

Filles ( 280

	Long-court puissant et  en largeur (espace revers adverse comme faible) 

Cible horizontale


	4
	15 à 20
	9 à 12
	9 à 11
	Garçons ( 265

Filles ( 245

	Repousser au fond par-dessus

 Quelques ruptures courtes

Faire franchir l’obstacle

	5
	10 à 15
	6 à 8
	5 à 8
	Garçons ( 230

Filles ( 210

	Jouer dans l’axe souvent à plat

Gagne en force

Faire franchir l’obstacle

	6
	5 à 10
	3 à 5
	1 à 4
	Garçons ( 200

Filles ( 180

	Renvoyer faiblement et aléatoirement


	7
	1 à 5
	1 à 2
	
	


Feuille d’arbitrage en Badminton

3 thèmes travaillés : T les trajectoires, S les stratégies, C les coups spécifiques

	Th
	Joueur A
	pts score
	pts 

consignes
	Joueur B
	pts score
	pts 

consignes
	Arbitre

Juge
	Appréciation

Appel juge

	
	
	
	
	
	
	
	
	A
	B

	T
	Paul
	
	
	Pauline
	
	
	Kevin
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Le test de vitesse d’échanges (P. Lauginie maîtrise 1995, université de Bordeaux II)
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	Proposition en badminton de barèmes pour une classe de 5ème, 3ème ou de terminale pour les compétences

et de vitesse d'échange pour des terminales uniquement.

	(toutes ces propositions de barèmes ne sont qu'indicatives, le professeur pourra régler le curseur différemment 

	selon son niveau de classe et ses conditions de pratiques).

	Barême Compétences
	
	                   Barême Performance (pour terminale)

	points
	Garçons
	Filles
	
	points
	Garçons
	Filles

	1
	Total inf.ou = 40
	Total inf.ou = 35
	
	1
	Total inf.ou = 200
	Total inf.ou = 180

	2
	Total inf.ou = 46
	Total inf.ou = 41
	
	2
	Total inf.ou = 230
	Total inf.ou = 210

	3
	Total inf.ou = 52
	Total inf.ou = 47
	
	3
	Total inf.ou = 265
	Total inf.ou = 245

	4
	Total inf.ou = 58
	Total inf.ou = 53
	
	4
	Total inf.ou = 300
	Total inf.ou = 280

	5
	Total inf.ou = 64
	Total inf.ou = 59
	
	5
	Total inf.ou = 330
	Total inf.ou = 310

	6
	Total inf.ou = 70
	Total inf.ou = 65
	
	6
	Total sup.ou = 331
	Total inf.ou = 311

	7
	Total inf.ou = 76
	Total inf.ou = 71
	
	
	
	

	8
	Total inf.ou = 82
	Total inf.ou = 77
	
	
	
	

	9
	T sup..ou = 83
	T sup..ou = 78
	
	
	
	


Des fiches évaluation élève :
Nom :                                         Prénom :                                                       Classe : 6ème 
	
	Points score
	Points consignes (x2)
	totaux
	

	Trajectoires : jouer court long ou D-G 
	
	
	
	Compétences Générales

	Stratégie : jouer au fond gagnant ou D-G
	
	
	
	

	Coup spécifique : priorité sur la tête
	
	
	
	Compétences spécifiques

	
	
	Total compétences
	
	


Note compétences:          / 9 points , note performance :        / 6 points, note arbitrage :      / 4 points

Note terminale :         / 20  points ; Remarques sur cycle :
Nom :                                         Prénom :                                                       Classe : 3ème 

	
	Points score
	Points consignes (x2)
	totaux
	

	Trajectoires : des trajectoires variées
	
	
	
	Compétences Générales

	Stratégie : saisir l’opportunité pour gagner
	
	
	
	

	Coup spécifique : amorti, smash, service court
	
	
	
	Compétences spécifiques

	
	
	Total compétences
	
	


Note compétences:          / 9 points , note performance :        / 6 points, note arbitrage :      / 4 points

Note terminale :         / 20  points ; Remarques sur cycle :
D2





Il n’a que peu conscience de ses propres productions tant en terme de potentialités


qu’en terme de manques. 





D1





J101








Adoption de techniques gestuelles de sécurité :


préparations raccourcies


Alignement regard-corps mobile-trajectoire








Regard rivé sur le mobile (difficile concentration)





A











Evolutive sur 3 niveaux :


* A descend tous les volants dans espace proche adverse D1 et D2 rélèvent fond de court espace revers





G





10











Regrouper les élèves par 3 ou 4 de niveau le plus proche possible (classés par des résultats en opposition réelle, type championnat).


Chaque élève fait deux passages de 3 minutes avec deux partenaires différents.


On retiendra la moyenne de ses deux passages.


Procédure :


« Il s’agit de réaliser le maximum de frappes en 3 minutes. » 


le chronomètre s’arrête à chaque contact du volant avec le sol 


On réengage lorsque les deux partenaires sont sur les deux croix ( à 1 m de la ligne de service) et le chronomètre se déclenche au contact raquette-volant.


Chaque touche de volant est comptabilisée. Le total permet de sortir de la référence classe, dans la mesure où il est corrélé au niveau de performance. 


Vitesse d’échange en terminale, proposition de corrélation : 


Garçons �( 330, Filles ( 310, niveau de performance 5/5


Garçons ( 330, Filles ( 310, niveau de performance 4/5


Garçons ( 300, Filles ( 280, niveau de performance 3/5


Garçons ( 265, Filles ( 245, niveau de performance 2/5


Garçons ( 230, Filles ( 210, niveau de performance 1/5


Garçons ( 200, Filles ( 180, niveau de performance 0.5/5











Le joueur débutant de collège 


(6ème-5ème)





x
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 1      2





Chronométreur





Ex








Production de trajectoires assez hautes et centrées
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Ignore les potentialités adverses dans l’instant (au cours du point) mais aussi sur un plan général (en terme de stratégie à suivre pendant le match)





 1   2   3





Compteur





x





1 et 3





2





4 et 5
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F2 et 3








G2 et G3





D3





D2








PAGE  
1

