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Animation Badminton   24 janvier 2016 
 
 
  

1- ECHAUFFEMENT 15’ 
 

Objectifs avec les élèves : 
- NB : difficile les appuis bloqués (beaucoup plus de petits pas en bad qu’en tennis) donc  attention : échauffement très important (permettre de 
solliciter les articulations, les chaines musculaires, la tonicité) 
- sas d’entrée dans l’activité (transition) ; respecter/s’approprier un espace, une consigne simple ; évoluer avec les autres. Mettre des « stop » pour 
garder l’attention des élèves et éviter que l’excitation ne monte. 
 
Règles d’or et de fonctionnement : affiche. Importance de les fixer au départ. Fixer les espaces aussi. 
 
Tâche 1 : courir autour du grand terrain ; au signal changer de direction ; ne pas sortir des limites ; ne pas se toucher  

1- en trottinant  
2- pas chassés AV  et AR  
3- talons fesses 
4- genoux poitrine 

Groupement collectif 
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Tâche 2 : la cueillette des champignons 
FAIRE VARIER : sans/avec raquette 

 
Groupement par 4 : 2 joueurs, 2 arbitres/organisateurs. Faire 2 fois avant de changer de rôle. 
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2-DECOUVERTE 20’ 
  
Enjeux de cette phase de découverte: 

- La mise en place des règles de sécurité et de fonctionnement, 

- L’entrée des élèves dans l’activité en recherchant la réussite du plus grand nombre, 

- Une grande quantité de pratique de manière à accumuler un plus grand vécu corporel. 

En phase découverte : ne pas empiler les activités, LAISSER DU TEMPS POUR APPRENDRE : apprendre d’abord la tâche pour ensuite apprendre dans la 

tâche ;  PRIVILEGIER L’UTILISATION DES VARIABLES (TERRAIN, JOUEUR/ RAQUETTE, NOMBRE DE JOUEURS, MODE DE LANCER….) ET LES AXES DE SIMPLIFICATIONS, 

COMPLEXIFICATIONS. FAIRE DES CHOIX PARMI LES SITUATIONS PROPOSEES. 

 
 
Tâche 1 : Le jongleur (jouer seul puis avec) 
- Tous dans l’espace délimité 
FAIRE VARIER : 
- marcher/courir 
- changer de direction au signal 
- dans la raquette/jongler 
- jongler CD/jongler CD/R 
- jouer à 2 dans l’espace : record d’échanges (2 jouent 1 compte dans un temps limité) 
Groupement collectif ; S’entraîner puis établir son record : repère de progression sur plusieurs séances 
 
 
Tâche 2 : Volants brûlants  
FAIRE VARIER 
- sans raquette : 4 contre 4 
- avec raquettes: 2 contre 2   
- autoriser les renvois directs ou pas (avec raquette) 
Groupement par 4, avec 2 arbitres organisateurs ; ou par 8 avec 2 arbitres/organisateurs/chronométreurs. Temps de jeu de 1 à 2 min. 
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Tâche 3 : « A toi de servir » 
 

 
2 équipes de 4 par terrain : 2 X 3 joueurs, 2 arbitres 
Matériel : 2 cerceaux par terrain + 2 plots par terrain + 2 tapis (ou 2 cerceaux sup)= la cible : 1 point dans le terrain, 2 points dans la cible. 
NB : Si les E ne savent pas servir en cuillère, autoriser l’envoi simple à la main (notamment en CE2) ou bien proposer l’envoi simple après un service 
en cuillère raté.  
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3-REFERENCE/BILAN 15’ 
 

Objectif phase de réf : se situer dans l’activité en se confrontant à des problèmes, identifier ce qu’on sait faire et les axes de progrès possibles ;  se 
mettre en projet (on va faire des choix pour CM2), tenir des rôles 
 

 
NB : la faire découvrir aux élèves en version simple avant ! (en découverte). Phase réf : 3 rotations de 1 min pour nous 
équipes de 4 : 2 joueurs, 1 compteur (fiche), 1 arbitre qui observe le respect de l’intention (uniquement en bilan pour les élèves). 
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5- STRUCTURATION 25’ 
 

Objectifs : développer et enrichir  les habiletés motrices de chacun,  
Thèmes de travail à piocher dans le doc pour développer les habiletés motrices, amener les E à jouer contre, avec une intention 

- Servir/frapper/se déplacer pour frapper/défendre mon terrain et atteindre le terrain adverse/projet de jeu : déplacer mon adversaire et …  
 
Tâche 1 : le distributeur main haute    
Obj : être capable varier les trajectoires main haute. (Thème FRAPPER) 

Groupement par 4. 8-10 volants par joueur. 
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Tâche 2 : seul contre tous  
Thème DEFENDRE/ATTAQUER 
Obj : savoir varier les trajectoires de frappe et se déplacer rapidement 
on joue à 1 contre 4  = 1ère situation d’opposition et coopération à 4 (4 équipes de 6 : 1 contre 4 plus 1 observateur)  Match en 5 points 

 
 
 
Tâche 3 : Match au filet/simple danois 
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Thèmes : FRAPPER/SE DEPLACER 
Même principe : un match sur un terrain limité. 
Objectif : être plus précis dans ses frappes et ses déplacements 
FAIRE VARIER : Coopération -> opposition 
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Tâche 4 : Double belge  
Thème DEFENDRE /ATTAQUER 

 
Équipes de 6 : 2 qui annoncent qui perd le point (sinon auto arbitrage). Fiche de score avec les 4 joueurs. 

 
 


