DIPLÔME NATIONAL DU BREVET : BADMINTON

	Compétences attendues de niveau 2
	Principes d’élaboration de l’épreuve

	Rechercher le gain d’une rencontre en construisant le point, dès la mise en jeu du volant et en jouant intentionnellement sur la continuité et la rupture par l’utilisation de coups et de trajectoires variées. Gérer collectivement un tournoi.
	Matchs en simple, en poules mixtes de niveau homogène. Poule de 4 ou 5 joueurs.  Gestion en autonomie des rencontres, arbitrage et tenue de la feuille de score.

Les élèves passent dans les rôles suivant : joueur, arbitre, responsable de la feuille de score.

Le profil des élèves déterminera les aménagements et/ou adaptations possibles apportés par l'enseignant. Parfois il n'est pas nécessaire d'utiliser toute la "panoplie" surtout quand les outils ne sont pas maitrisés. Rester simple.

Elèves dyspraxique :
Contenus à aborder au cours du cycle

. Mettre en place le co-arbitrage, la co-observation sur des temps d'échanges courts.

. Construire une fiche observation au fur et à mesure des leçons (couleurs, cadres, simplicité de la prise d'informations, police 14 : case à cocher)
Matérialiser le terrain par des plots de couleur : rouge à gauche et vert à droite. Réduire les dimensions du terrain, en longueur et/ou en largeur.

Utiliser volant de couleur (à la bombe), raquette avec tamis élargis.

Faire jouer l'élève sur un terrain qui ne fait pas face à d'autres matchs pour ne pas le désorienter par d'autres trajectoires de volants en hauteur.
Donner des temps de récupération réguliers et ne pas faire enchainer les matchs les uns après les autres.
Adapter la règle de l'engagement. Inciter une prise raquette proche du cône.

	Points
	Éléments à évaluer Indicateurs de compétence
	0
Degrés d’acquisition du niveau 2 de compétence
20

	8

6
	Efficacité dans le gain des points et des rencontres.

                           sur 6 pts
Gains des matchs sur 2 pts
	Marque sur renvois sécuritaires

Beaucoup d'échanges gagnés sur fautes adverses.

0-2,5
	Marques sur ruptures par frappes variées

Points marqués en jouant intentionnellement sur la continuité ou la rupture.

3-4,5
	Marque adaptée à la situation de jeu

Beaucoup de points marqués de manière adaptée au rapport de force et à son évolution

5-6

	8

10
	Efficacité dans la construction du point.
Donner plus de poids dans le barème aux intentions de jeu notamment dans la construction de l'échange.


	Joueur de renvoi

Frappes de renvoi du volant souvent au centre du terrain adverse, et peu différenciées.

0-3.5
0-4,5
	Joueur constructeur du point

Réalise des frappes et trajectoires différenciées (souvent long et court)
4-6
5-7,5
	Joueur constructeur de points variés

Attaque intentionnelle de la cible. Les coups et trajectoires des volants sont souvent placés, ou accélérés en fonction de l’évolution de la situation de jeu.

6,5-8
8-10

	4
	Efficacité dans la gestion des poules et tenue des rôles.
	Rôles insuffisamment assurés

En tant qu’arbitre, mauvais placement, méconnaissance des règles simples, hésite ou se trompe sur des volants faciles à juger, partial.

0-1,5
	Rôles assumés

Applique les règles et annonce correctement les points et le score, bon placement sur le terrain.

2-3
	Rôles multiples assurés

Impartial, il assure son rôle d’arbitre. Il est capable en dehors de l’arbitrage de conseiller son camarade.

3,5-4
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