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Histolre du Badminton

Invention du Badminton

Moderne par 2 officiers anglais

de retour d'Inde.

(Ilnommeront ce sport du méme nom que

le chateau ou ils inventerent ce sport)

e -

BADMINTON
WORLD
FEDERATION

Premiere
Trace de .
femme Premier
jouant au championnat
badminton du monde

v

Diffi@lltés rencontrées

An O

XVl siecle 1873 1900 1934



Quelgues chiffres

Histoire du Badminton

= | Quelques Chiffres 100 millions de pratiquants dans le monde

= | Organisation de la

oratique en France (principalement en Asie)

» | Logique Interne
Analyse de I'activité
Composantes de I'a

220 000 pratiqguants en France

Publics

dont 36% de femmes

BDURBOINIALLED

+5000 licenciés en Isere 204 »

crous d

40 clubs affiliés )

Diffi@lltés rencontrées
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Organisation de la pratiqgue en France

Milieu Fédéral

ACROB
N_Crolles _—~

La Région

Auvergne-Rhéne-Alpes

sere

LE DEPARTEMENT

Milieu scolaire
* Primaire
« College
+AS
« Lycée
+ AS

Salle privée

Clubs non affiliés

z
CBACH

adminton Assoclatif Choletais
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Logigue Interne du badminton

« Sport duel dans lequel le
volant, frappé par une
raquette, apres avoir franchi
le filet, doit toucher le sol
dans le camp adverse ou ne
pas éfre renvoyé  par
I’adversaire. »

~ Modélisation du ba
par une photo

>MENTAL

[ L TACTIQUE

* Concentration
* Cholx 0es coups
¢ Motivation

* Risque/sacunte

>PHYSIQUE

* Vitesse, putssance,

_—

» Chotx des coups

* Auto-analyse de ses
possbibtis

* Analyse da fagversaire

* Défense cu attaque

® Le bon coup au bon
moment

* Risque/sécurité

équlibra, souplessa,
endurance et explosived

' TECHNIGUE

Une bonnre technique permettra
l'optimisation de |3 tachque, du
physique, du mental, ies progrés,
l'expression dun jeu de plus en
plus adapté 3 das contraintes
Eyolutives et extrémes.
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Analyse de 'activité

Le badminton est une activité :

e D'opposition duelle, d’'interaction avec un adversaire (en communication
avec un partenaire en double).

e De non contact, médiée par le volant frappé avec une raguette
e Ou le joueur doit gérer une alternance d'actions (frappes, renvois)
e Est un sport a cible : cible de jeu (terrain adverse)

Il s'aqit de :

e Défendre et Attagquer dans la méme action.

e Gérer la confinuité/ discontinuité de I'échange (provoquer la rupture de
I'’échange)

Pour parvenir au but du jeu, le joueur doit donc poser et résoudre des
problemes (tactique, technique, physique, mental) dans une méme frappe !
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Composantes de |I'activité

E
Minibad

2 Joueurs Minimum

Simple
Double
Triple
Quadruple

Raquette

Junior

Adulte

Plastique

@ -
2

Spor’r Adapté

1T ;J{.‘.:.

4
i
I
+171
T
T

Speedminton

Volants
/i //// I \\
Hybride Carbone

Piou Piou en laine

%

Plume

Sp‘éedmiﬁfon



Publics

Présentation des 5 disciplines
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NG 200,

- U ‘l’

dées d'/onimations

cle pour des CM1

De 3a 103 ans !



Parabadminton

Autres Publics

Milieu carcéral
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Analyse de I'activité

Fédération Francas, <
e Badminton

Composantes de I'a

Publics

BADMINTON

Bases d’'entgbinements
EUROPE

S LATAM

2 AIRLINES
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Longueur

Regles

Zone de service | Zone de service
Droit Gauche

13,40 m

Ligne de service avant

Hauteur filet
1,55m

1,98 m

Ligne de service arriére en double

3,96 m

—

Ligne de service arriére en simple \ \

0,76 m

2,554 m

Largeur 6,10 m

Tirage au sort : choix terrain ou volant.

— 2 sets gagnants de 21 points 2points d'écart
jusqu’'a 30

— Celui qui gagne un set devient le serveur du set
suivant

— Les joueurs changent de cété a chaque set et
au 3eéme des 11 points

—Service si serveur pair de droite d gauche et
l'inverse en impair.

— Lorsque le serveur gagne I'échange en double
je marque donc je sers et je change de zone.

— Service : le serveur doit garder une partie de ses
2 pieds au sol, le serveur doit frapper la base du
volant en premier, il doit le frapper sous sa taille, il
doit avoir le manche de la raquette vers le bas, le
serveur doit avoir la ragquette qui avance en
permanence, les services let sont autorisés
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Faute si :

un joueur ou sa raquette

touche le filet ou le dépasse

le volant est porté puis
frappé

le volant touche le corps
ou fout élément extérieur
en double si c'est le
partenaire du receveur
qui renvoie le volant

—

Terrain de simple

Terrain de double
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Base d'enfrainement

» Prises

Exerce-toi a tenir ta raquette en
prise neutre.

Surtout essaie de copier
sur le dessin pour placer
ta main correctement
sur le grip.

Prise Neutre
Frappes Fond de court
(Smash/Amorti/Dégagement)

Prise Revers
Frappes Avant et Milieu de
court (Drive/Contre
Amorti/Lift/Lob/Kill
Défense)

Prise Coup droit
Frappes Avant et Milieu de
court (Drive/Contre
Amorti/Lift/Lob/Kill
Défense)



» Trajectoires de frappes

" - " "
Histoire du Badminton
= | Quelques Chiffres
» Orggniso’rion de la Une préparation similaire de ces
pratique en France coups, va parmettre une grande
] variate
= | Logigue Interne
Analyse de I'activité
Composantes de I'activité
Publics Degagement offensif ou
défensif lorsque pris de
'IH'[H-H e _'_'_._._,,.;-."'-_P.-.—

Bases d’'entgbinements

Smashes ) - /
P Slice et amorti
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Trajectoires de frappes

Jeu le plus souvent en interception lorsque le
volant se situe au-dessus du filet

Défense longue

En-dessous du filet, zone de reprise d'attaque.

Défense tendue

Drive

Dafense
courte

Blocks
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» Trajectoires de frappes

Trajectoires de la
zone proche du filet

Ces coups découlent d'une intention
basée sur l'attaque.
(excepté le lift)

Variation des trajectoires :
\\ droites ou croisées

Lob

Zone de Lift et
Brush - Kill Contre-amorti

: Contre-amorti
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Les Déplacements

Replacement
Pas chassés
Pas croisés
Pas courus

Moment de |a

frappe

Prise d’info
Posture O
(Bas sur appui
jambe
ecartées)

Arrét
Fentes
Sauts

Départ
Reprise d’'appui
(un saut + une
poussée)

Déplacement
Pas chassés
Pas croises
Pas courus
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» Placements

Placement en Simple

Centre du Jeu

(Etre au milieu du triangle)

Placement en Double
Devant/Derriere = Attaquants
Coté/Cote = Defenseurs



Histoire du Badminton
= | Quelques Chiffres

= | Organisation de la
pratique en France

= | Logique Interne
Analyse de I'activité
Composantes de I'a

Publics

Diffi@lltés rencontrées

Types d’'exercices

Le multivolant (main ou raquette)

Routine (Ouverte ou Fermée)

Shadow

Poste Fixe

Matchs a themes
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ldées d’Animations

Echauffements

» (C'est |'histoire de ...

» (C'estla musique de ...

» |'Avion

» [Epervier volant

®» | e gendarme

» Parcours (physique/ agilité/ jeux)
» | e dragon dégoltant

» | e volant brulant

» Passe a 10
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Début Raquette

» Jongles Carré

» Jongles Nombre
» Jongles Trickshot
» | e gardien

» Meilleur partenaire
» /zones

» Montante Descendante
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» Jeu du Roi

Histoire du Badminton

= | Quelques Chiffres » Tombe . hitp://www.badminton-web.fr/2008/05/le-bad-conseil-du-jour-la-
= | Organisation de la Tombephp

pratique en France

= | |ogique Interne » Tournon’re

Analyse de I'activité

Composantes de I'activité » Jeu du Paqguet de carte (malus ou bonus)

Publics

» Ronde Iltalienne : http://verybadclub.fr/2014/11/19/ronde-a-litalienne/

Bases d’entydinements » Ronde suisse : https://fr.wikipedia.org/wiki/Syst%C3%A8me_suisse
» Double Belge

» Volleybad

Difi&bItés rencontrées » |nterclub

» Tournoi classique
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= Forf Boyabad

= | Logique Interne
Analyse de I'activité » | e jeu du golf https://www.youtube.com/watchev=JBvFdwkBsAY
Composantes de I'a

Publics

Wfi&lltés rencontrées




Méemoire Collective
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cle pour des CM1

SERVICE REVERS

SERVICE COUP DROIT
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Araignée
Ramassage volant
Epervier volant
Jongles terrain

Epervier volant
Jongles terrain

Services + petit déplacement

Services
Meilleur partenaire

Services

Mini match sur Y% terrain
Frappes Avant avec
incertitude vers Arriere

Meilleur partenaire

/ zones

Frappes Arriere avec
incertitude vers Avant

Gamme Raqguette
Routine
Mini match en routine

PArcours sur
mobilité rapide

parcours sur

mobilité rapide +

fentes

Echauffement
avion

Echauffement
avion

Echauffement
classique

Echauffement

c'est I'histoire de...

Cycle de CE] sur 6 semoines
e e L e e séonce | bt nce

Jeu du Roi

Jeu du Roi

Tombe

Tombe ou double

belge

Double Belge ou
martch classique

Jeu du paquet

Découverte
Motricité
Maniabilité

Motricité
Maniabilité
Regles services

Premier échange

Enchainement de
frappe

Enchainement de
frappe
Duel

Duel



Séance Type (semaine 4 )

Histoire du Badminton

s e » Briefing Séance (5min)

= [ Organisation de la

pratique en France » Deéverrouillage Articulaire (3min)

= | Logique Interne » Fchauffement Avion (7min)

Analyse de I'activité

Composantes de I'activité » Services coup droit (10min)

PUblics » Echanges sur 'z Terrain (6min)

» Mini Matfchs en 11pfts sur 2 Terrain (10min)

Bases d’entginements

» [Exercices de Mulfivolant (15min)
» Exercices2vs 1 (10 min)
= Double belge (15min)

1h30 de

DRfi&LItés rencontrées » Ffirements + Débrief Séance (5m|n)

séance




Evaluer son public

- ‘ Non Maitrisé Moyennement Maitrisé
Histoire du Badminton .~
. Maitrise
= | Quelques Chiffres

= | Organisation de la Service COUp droiT

pratique en France

Service Revers

= | Logique Interne

Déplacement Arriere

Analyse de I'activité

Composantes de I'activité Déplocemen’r Avant

UL Déplacement Grand

Terrain

Regles

Bases d’entginements

Replacement
animations Froppes FDC

cle pour des CM1 Frappes Avant

Faire déplacer son
Diffi&bItés rencontrées adversaire

Etre Fair-play



Les difficultés rencontrées en
entrainement

Histoire du Badminton
= | Quelques Chiffres

= | Organisation de la ® | a coordination ceil raquette chez les minibad (service coup droit ou
fi .
pratiqgue en France froppe main hou’re)

= | Logique Interne

® Je suis un joueur et pas spectateur

Analyse de I'activité

Composantes de I'activie  m  Je vise une zone avant de frapper
Publics

Regles "
Mes consells :

Bases d’entginements

d Un bon entraineur et un bon voleur

dées d'animations

cle pour des CM1 O Rester créatif

A S'adapter a son environnement

Di%fi@lltés rencontrées

O Ne pas avoir peur d'essayer

A Se faire un retour et demander des retours de vos séances
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2.Le shadow @« (s

( Sedéplacer
—  pour réaliser
D une frappe 4
vide
Suivre le
rythme de son
partena:re.

CONSIGNES

Organisation
N

Groupe
* 2 groupes de 3 enfants

Lespace et le matériel
* 2 terrains
* 1 raquette par joueur

Temps de travail
* 5 minutes > le plus
de passages possibles

Le joueur réalise des déplacements
dans toutes les directions sur son demi
terrain. Chaque frappe en fond de
court se réalise en sautant (ciseau ou
Interception).

Le partenaire réalise les déplacements
en miroir sur son demi terrain. Le

troisiéme joueur est en situation de repos.

Aprés 10 déplacements, les joueurs
changent de réle.

Variables
A

Changer de partenaire:
Varier la vitesse d’execution

Varier la contrainte emotionnelle
défi rapidité, challenge.




31

Reculer
pour frapper
le volant et
atteindre la
cible.

CONSIGNES

Organisation
AN

Groupe
« 6 enfants > /es enfants
passent a tour de réle.

L'espace et le matériel
* 1 terrain > /e filet est fixé
a 1m40.
« 2 plots situés en dehors
- du terrain pour organiser
la file d'attente
- * 1 raquette par joueur
* 20 volants
- » 1cible 3 atteindre :
zone fond de court
adverse > 1/3 du terrain

2

emps de travail
~* 15 minutes > /e plus de
ages pOSSIb/es

Linitiateur distribue des
volants a la main dans
I'espace arriere du joueur.
L'enfant se place avec |es
pieds joints dans la zone
centrale, il se déplace pour
frapper 1 volant et atteindre

Variables
N

Varier la position de départ
du joueur : pieds décalés /
pieds alignés, courir de Ia file
d‘attente a la ligne de départ

Varier les cibles a atteindre
position et taille

Varier les situations de
frappes en avancant ou en
sautant (saut ciseau ou saut
d’interception).

Varier la vitesse de
distribution (contrainte
temporelle).

Varier la contrainte spatiale
jouer sur la largeur du fond
de court.

Enchainer plusieurs frappes
> travail du remplacement.

b 3.Le multi-volants ©x @

la cible. Aprés chaque série,
les enfants ramassent les
volants.

Linitiateur organise un
challenge en attribuant des
points pour les volants qui
atteignent |a cible.

Les situations doivent permettre au joueur de s‘approprier
différents modes de déplacements. Le joueur pourra ensuite s'‘adapter

au contexte de la situation en fonction de ses caracteristiques propres.
> Les pas chassés seront plutot adaptés pour des petits déplacements.

> Les pas croisés seront plutét adaptés pour des grands déplacements.
> Les pas courus pourront étre utilisés lorsque le joueura du temps pour s‘organiser
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P 1.Léchange continu ®xs ® &

Etablir un
record de
frappes avec
un partenaire
avec un respect
des trajectoires
spécifiques.

Les 2 joueurs effectuent
la routine suivante :
service long / amorti / lob.
lls comptent le nombre
de frappes réalisées sans
faire de faute.

CONSIGNES

Organisation Variables
Groupe Varier la contrainte spatiale
= 3 groupes de 2 enfants demi terrain, grand terrain.
> les groupes fonctionnent en Changer de partenaires
autonomie
(e / : Proposer des routines
. rganise .
g o2 ] differentes : lob croisé / amorti.

passer dans tous les groupes.
Il propose alors des relances de

meilleure qualité.

Situation duelle en spin.

L'espace et le matériel
« 2 terrains > /e filet est a Tm 40
* 1 raquette par joueur
» 1 volant par groupe
« Les zones du terrain sont
délimitées par les plots
> 1/3 avant

> 1/3 centre
> 1/3 fond de court

Temps de travail
* 15 minutes

mﬂn’;?ﬂ.xm .. —‘




1.Les matches a theme
@ (O

Organisation
N

Groupe
= 6 enfants > les enfants
fonctionnent en autonomie.

@

L'espace et le matériel
« 2 terrains
> Le filet est &8 1m 40. j
> Le couloir du fond de court ‘
* 1 raquette par joueur f
* 1 volant par groupe

Temps de travail
* 15 minutes > /'initiateur choisit
2 ou 3 situations.

' siple et
en double

) ¥
s

Elaborer des tactiques
élémentaires : jouer avec
une intention.

S‘adapter aux consignes
des matches & theme.

DOUBLE

Rechercher des services et
des retours pour "ne pas
relever et faire relever les
volants".

Jouer ensemble et se place
en fonction des trajectoires
€mises et recues.




Realiser le plus
d'échanges possibles.
tablir un record avec
nitiateur. Si le joueur
usse l'initiateur &
faute, le record est
itiplié par 3.

~ Organisation
N
+ 6 enfants

> les enfants passent
3 tour de role.

Lespace et le matériel
+ 1 terrain avec filet a 1Tm 40
* 2 raquettes
> 2 tailles différentes
- * 10 volants par groupe
~ + 2 plots en dehors du terrain
~ pour organiser la file d'attente

CONSIGNES

echange dirige © s

Le joueur réalise 5 échanges
avec |'initiateur.

L'initiateur cherche a produire
des trajectoires variées sur le joueur
pour le mettre en difficulté (peu

ou pas de déplacement du joueur).
La vitesse de jeu est a moduler en
fonction de chaque enfant.

Variables

N

Reprendre le jeu de la mitrallette
pour résoudre une difficulté
particuliére éprouvé par un joueur.
Varier la vitesse du jeu (contrainte
temporelle).

Varier la contrainte
evénementiele  jeu dans tout

I'espace proche du joueur.

Elargir lbgerement |'espace de
e le joueur se déplace d'un pas.

Demander au joueur de jJouer loin
de l'initiateur.

15

min

®m zone interdite
@ initiateur
@ joueur

e
1T ¢
Lilo

S'approprier le

but du jeu.

Produire des frappes
variées dans tout
|'espace proche.
Résoudre les problémes
posés par l'initiateur
dans I'échange.

Joueravec une intention : tenter
de jouer loin de I'initiateur.
T WERP=E S =

bty v e ey Toe 206 {mry= smswes e fan oo o

‘Avoir une attitude dynamique
‘en attente : jambes fléchies, en

~ Avoir un coude libre et une
 raquette disponible.

~ Adapter sa prise achaque frappe
- et changer de prisa.




1.Le jeu du gardien de but ©@

Organisation
AN

Groupe
3 groupes de 2 enfants
Les groupes fonctionnent
en autonomie : un tireur de
penalties et un gardien de but

Lespace et le materiel

« ¥a de gymnase > espacer les
différents groupes.
1 raquette par groupe

* 5 volants par groupe

* 1 marque souple indique
la position de départ.

* 2 ronds souples indiquent les
cibles & défendre.

Temps de travail
- 15 minutes > /e plus
de passeges possibles

15

min

Le gardien de but défend les 2 cibles devant
lui avec sa raquette.

Le tireur de penalty positionné 3 environ

3 metres dispose de 5 volants. Il lance les volants
a la main et tente de marquer des buts. &,
Le groupe réalise des séries de 5 penalties 2
A chaque série, les enfants ramassent les volants
et changent de role.

Se mettre a distance
par rapport au
volant. Lire la
trajectoire du volant.
Développer une
amplitude en fin

de geste avec une

Variables e
mobilisation du

AV poignet.

Varier la taile

Varier adapter

I'éloignement du tireur en fonction de la
difficulté du gardien.

Varier | tiainte evenementelle
augmenter ou diminuer le nombre de cibles
a deéfendre (cible coup droit, cible revers,

cibles verticales et horizontales)

a8

Prendrele volant tét,
devant soi avec un

coude libre. Réduire la préparation

de frappe : la raquette
ne passe pas en arriére
du corps.

Différercier les prises
coup droit et revers
(placer I2 poucesur le

grand méplat du grip). Favoriser une amplitude

en fin de geste avec
une mobilisation du
poignet.

Se fléchr sur lesjambes
etrester équilibré.



- 2.Les volants brilants

Chaque manche dure 30 secondes. L'initiateur

équipes.

apres l'autre.

organise plusieurs manches et change les

Au début de la manche, les équipes doivent
se débarrasser le plus vite possible des volants
bralants en les envoyant dans le camp adverse.

Les volants ne peuvent étre lancés que I'un

A la fin du temps, l'arbitre compte les volants
dans chaque camp. L'équipe qui a le moins de
volants dans son camp est déclarée vainqueur.

Organisation
N

Groupe
2 équipes de 3 enfants
> les équipes fonctionnent

en autonomie.

L'espace et le materiel
* 1 terrain
* 3 volants par enfant

Temps de travail
15 minutes > e plus

de passages possibles

Variables
N

Lancer par-dessus
Lancer ¢n se placant

a la ligne de service court.
Attraper les volents et les
lancer drectement.

Jouer avec i raquette
constituer 2 équipes de 2
enfants. Chaque enfant
dispose d“ure racquette et
de trois volants. Les volants
ne peuvent étre fappés que
|'un aprés I'eutre.

@ x5

15

min

.
4
b

Occuper I'espace
avec ses partenaires
et viser les espaces
laissés libres par les
adversaires.

Orienter la stratégie
utilisée par leslanceurs
(lancer loin des adversaires)

Respecter le reglement.

Respecter les partena ires
et adversaires.

Accepter le résultat.




Organisation
N

Groupe

= Tous les enfants
par groupe de 6

Lespace et le matenel
= Le gymnase

= Chasubles pour les
queues de dragon

4.Le dragon degoutant © O :.

Quatre ou cing enfants

se placent en colonne et se
tiennent par les hanches
(il est interdit de se lacher).
IIs constituent le dragon, le
dernier enfant accroche une
gueue dans son dos.

Un chasseur défie le dragon
et tente de lui arracher la
queue.

Les différents jeux sont donnes a fitre d'exemple.
Nous encourageons les éducateurs a innover
afin d’entretenir la motivation des enfants.

Q

Pour le dragon:

rester face au dhasseur

enutilsant des
deplacments atéraix
Paur lechasseuwr -
esguiver, feinter,
changer de rythme.



2.Le gendarme et le voleur 3 L'épervier
O m O O m(® s,

Réagir rapidement oy | Organisation s e Organisation
signal et courir plus vite que AV & Pourlépervier : toucher
50n partenaire, le plus grand nombre N
Groupe 4
: d’enfants. l ¢
* Tous les enfants ' ; : YORpe
Les l ~ Pour les enfants : passer Tous les enfants
5 dl-:ss :zfants se placent par deux, e l:;rc; :Stee materiel d'une maison 4 I'autre Vesoase et oiel
R e iboe pdimiiey sans se faire toucher par oo hace eb e matels
U gymnase. I'éperii La largeur du gymnase
Q Van- abl . > utiliser les lignes du
g Lorsque l'initiateur annonce “bleu”, es gymnase pour symboliser
o les bleus courent jusqu’a leur camp N les 2 maisons aux extrémites
O  etles rouges essaient de les toucher . L'épervier essaie de toucher * Chasuble pour I'épervier
(,nversement ur , » o Varier la positior e départ (72 | 3
: pour le mot “rouge*). assis, allongé, de face. .. ; e,S enfant; qui se déplacent .
Au début du jeu, chaque enfant Varier la distance de course %) gl unel g’la:'SON .3 I'autre sur le Varlables
mSSéde 5 vo‘mts ’ 'Ofsqu'l' est Varier le type de ianal a gnal.de Inttiateur. N
touché, il donne un volant a son “initiateur raconte une histoire Z  Lesenfants touches sont
poursuivant. Le vainqueur est celui (il etait une fois un petit 8 éliminés et sortent du jeu. Augmenter le norr b
qui aura gagné le plus de volants. chaperon *rouge, départ des Le jeu s'arréte lorsqu'il n'y a d'épenviers (7 3 3 enfants)
rpug?) Linitateur invente un plus qu‘un ou deux enfants (les i f?nftnon § owhre
signal visuel. gagnants). towal d'enfants
Les enfants sont ¢
@ @ ’ Y ﬁ:;:eg volants lancs par
( rvier.
02 : ©4 S
; @) N
o | ©
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