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EPREUVE D’EDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE

Epreuve : entretien
Durée : 20 minutes

DOSSIER N°5

Sujet : Jeux de raquette

1) Pourquoi choisir le badminton dans les jeux de raquette ?

2) Proposez d'autres situations, ou la notion de duel apparait.

Référence :

Revue EPS1, n°77, mars-avril 1996.
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Et volent les
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Pour mettre en place matenellement les seances. il est necessaire d'evoluer sur un espace
assez grand, devant posseder, s'il est situe a l'interieur, une certaine hauteur sous-plafond
et permettre les tracés s'll est situé a l'exterieur. |l faut aussi des piquets, des elastiques ou
des filets, des plots. des raguettes et des volants en nombre suffisant.

'OBJECTIF 1': FAVORISER LE
CONTACT VOLANT/RAQUETTE

Situation test : parcours

Installer plusieurs parcours comprenant par
exemple un slalom a realiser autour de plots
en jonglant (rebond du volant sur raquette)
et un lancer dans trois cibles au choix (cer-
ceaux verticaux a hauteurs différentes).

Situations d'apprentissage

Jouer a chat
Les souris et le chat se déplacent, volant

pose sur la raguette (niveau 1) ou en jon-
glant (niveau 2).

Les souris deviennent chats si leur volant
tombe ou si elles sont touchees par le chat
en possession de son volant.

But du jeu : étre la derniere souris.

Le relais des garcons de café

Au signal, les joueurs n° 1 de chaque equipe
font un trajet, volant poseé sur la raquette et
passent le relais (le volant) aux n” 2 qui par-
tent a leur tour. Le gain revient a I'équipe qui
finit la premiére.

Reprendre cette situation en faisant rebaon-
dir le volant sur la raquette.

Jouer a chat
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Le relais navette

Méme principe et méme dispositif que pre-
cedemment, mais ici, chaque equipe dispo-
se d'une seule raquette et d'un seul volant
Jouer une premiere fois volant poseé pus.
ensuite, avec le volant qui rebondit

Empécher les volants de tomber dans le
cerceau

Un eléve lance a la main des volants en di-
rection d'un cerceau, alors que 'autre éleve
empéche a |'aide de sa raquette gu'ils y pe-
netrent. Compter les points

Le cerceau est au sol ou a une certaine hau-
teur (cible horizontale ou verticale).

Le volant en cercle

Les enfants se disposent en cercle sur un
demi-terrain. un lanceur est au centre avec
un grand nombre de volants

Le lanceur envoie le volant successivemnent
a tous les enfants (sans ordre determinej.
Ceux-ci doivent, a I'aide de leur raquette le
retourner au lanceur.

L'enfant qui perd le volant remplace le lan-
ceur.

Jouer un volant venant d'un partenaire
Par 2 - un joueur avec raquette et un lanceur
situeasm

Le lanceur envoie & la main, par en dessous.
a droite ou a gauche du joueur.

Le joueur s'organise pour renvoyer le volant
en direction du lanceur.

Il s’agit de jouer 1Q volants successivement
puis de changer de role.

Observations

Au niveau 1 : I'enfant etablit difficilement le
contact volant/ragquette.

Au niveau 2 : il etablit le contact volant/ra-
quette mais centre son regard sur le volant
Au niveau 3 : il etablit le contact volant/ra-
guette en decentrant son regard
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