	Vers une utilisation des jeux traditionnels dans d'autres APSA


 

	Cette partie doit permettre de donner des exemples d’utilisation de jeux traditionnels dans des cycles d’une APSA plus codifiée. Certaines propositions ont été expérimentées et d’autres sont issues de cette réflexion. 
Je souhaite attirer l’attention du lecteur sur un problème méthodologique. Pour rester dans l’esprit des règles du jeu, on commence traditionnellement toujours par jouer ce jeu avec les règles de bases, sans variantes. Cette partie vient méthodologiquement avant la présentation des jeux pour des raisons institutionnelles. Il est important de garder à l’esprit la règle du jeu sans variante car c’est sans variante que la logique interne du jeu, sa structure, les relations qu’elle implique sont réellement respectées. Dès qu’on introduit une variante, on peut ne pas comprendre l’esprit premier du jeu et en respecter son historicité.
Donc pour bien connaître le jeu sans variante, il convient de lire en amont sa règle qui se situe plus loin.
Les APSA dans lesquelles des exemples d’utilisation des jeux sont données sont chronologiquement : en danse, en activité athlétique : course de vitesse, en activités physiques de combat et en activités d’opposition et de coopération : sports collectifs de petits terrain (handball ou basket-ball). 

1) En Danse
L’objectif est de développer la créativité des élèves. A partir de formes jouées, il est possible d’« évoquer le réel par le choix de formes corporelles signifiantes extraites du quotidien(1) »
L’idée sous-jacente est qu’en vivant des expériences réelles les élèves aient construit en commun un vocabulaire moteur et expressif pouvant être réinvesti dans une phase de création.
Situation pédagogique : la balle assise en musique
· structure du jeu : 1 contre tous ; 

· un ballon pour 10 à 15 élèves ; 

· aire de jeu : demi-terrain de basket ou de hand ; 

· but : être le dernier debout, ne pas se faire toucher par la balle ; 

· consignes : cf. règles : 

· pas de déplacements avec la balle, 

· pas de passes à un joueur assis, 

· u n joueur assis se relève au bout de 20 secondes ; 

· Contraintes à introduire progressivement : 

· limiter l’espace de jeu, 

· se déplacer sur le rythme de la musique, 

· chercher différentes manières d’éviter la balle. 

Exemple de séance ou de partie de séance :
Première étape : l’exploration
Les élèves vivent la situation. En jouant, ils développent différentes manières d’éviter la balle.
Deuxième étape : l’observation :

· un groupe observe l’autre. Les critères d’observation sont : combien de manières d’éviter, de chuter, de se relever sont remarquées ? Voit-on des regards entre joueurs ? 

· en jouant sur une musique rythmée, la consigne peut être de lancer la balle sur les temps forts ou sur un bruit remarquable. Demander aux élèves ce qu’ils ressentent ; est-ce qu’il y a une différence d’énergie, d’espace… 

Troisième étape : la recherche
But : Trouver 10 manières de tomber, de se relever
Organisation :

· un ballon pour 3 ou 4 ; 

· délimiter un espace précis ; 

· si des élèves sont en difficulté, les replacer en situation de jeu. Leur demander alors de mémoriser seulement une ou deux manières de faire. 

Quatrième étape : le transfert
A partir des éléments trouvés, les élèves tentent de reproduire avec la même énergie les évitements, chutes et relever. Des variables concernant la vitesse d’exécution (lent/vite) peuvent être introduites, ainsi que d’autres concernant l’énergie (saccadé (robot)/mou (chewing-gum)).
Cinquième étape : la création
But : créer un trio ou un quator en combinant les éléments trouver dans la perspective de surprendre les spectateurs
Organisation : deux groupes vont s’observer l’un l’autre
Consignes :

· construire la chorégraphie avec la balle ; 

· la reproduire sans la balle. 

Observation : chaque groupe passe deux fois de suite, avec la balle puis sans.
Comparer les deux mouvements : même rythme ? même énergie ?

Rapidement une autre piste
Un autre jeu peut favoriser une motricité spécifique à la danse : un, deux, trois soleil(2). Le but des joueurs est de toucher le premier le meneur de jeu qui tourne le dos au reste du groupe. On observe des arrêts sur image très net dans une énergie passant du fluide au saccadé et inversement. Le regard est fixe, les bras suspendus, les formes d’arrêt sont originales.
Dans un deuxième temps, l’enseignant peut donner des consignes plus précises pour favorise la créativité et la recherche de solutions motrices : arrêts au sol, sur une jambes, à deux, regard sur un point de la salle…
Après avoir laisser les élèves expérimenter ce jeu en musique, un travail de recherche par duo ou trio peut être réalisé : demander aux élèves de chercher des déplacements rapides avec la même énergie que lors du jeu avec l’intention de toucher l’autre partenaire. L’aller retour entre le jeu en petit groupe et le travail par duo ou trio est important pour que les élèves puissent identifier les postures, l’énergie utilisée…

2) Activité athlétique, course de vitesse
Compétences propres au groupe d’activité :

· adopter une position permettant une mise en action rapide en réaction à un signal ; 

· réguler la direction des déplacements. 

Compétences spécifiques pouvant être développées avec ce type de jeu :

· réagir efficacement à un signal sonore et/ou visuel ; 

· toucher le joueur sans le frapper et sans le percuter ; 

· conserver un équilibre permettant un déplacement en ligne droite ; 

· accroître sa vitesse de course, la conserver jusqu’après avoir franchi la ligne d’arrivée. 

Contenus : Ce qu’il y a à faire pour réussir
· être attentif sur les plans auditifs et visuels ; 

· utilisation active des membres supérieurs tant dans la mise en action que pour le touché ; 

· avoir des appuis stables, dirigés vers la ligne d’arrivée ; 

· contrôle des ceintures pelvienne et abdominale ; 

· regarder loin devant en vision périphérique. 

L’objectif est de développer la réaction des élèves face à un signal :

· Situation pédagogique : la course a l'appelé 

· structure du jeu : 1 contre tous, 

· sans ballon, 

· aire de jeu : longueur du terrain de basket ou de hand, 

· distance de course à varier en fonction des objectifs, de la place dans la séance et de l'âge des élèves (5 à 20m ou plus) ; 

· But : 

· pour l'appelé : ne pas se faire toucher pas les autres joueur, 

· pour tous les autres : toucher l'appelé ; 

· consignes : cf. règles : 

· toucher doucement le joueur, 

· revenir en trottinant à sa place ; 

· fin de la situation : joueur dépassant la ligne ou touché ; 

· critère de réussite : arriver à la ligne sans se faire toucher : 

· rôle de l'enseignant : 

· appeler un joueur par son nom, 

· varier les appels permettra de faire partir plusieurs joueurs : couleurs, short ; 

· contraintes à introduire progressivement : 

· augmenter l'espace de jeu ; 

· pour les élèves en difficulté : 

· avancer de quelques pas. 
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Temps de jeu : entre 5 à 10 minutes
Nombre de répétitions par élèves (appelé) : 4 à 6
Remarques :
Ce jeu permet un engagement spontané des élèves si bien qu’ils franchissent la ligne d’arrivée à pleine vitesse. Ce jeu peut donc être utilisé également pour permettre aux élèves, sur des distances plus grandes, de franchir la ligne d’arrivée sans ralentir. 

Progressivement, les élèves devront retrouver les mêmes sensations sans avoir un lion derrière soi.

3) Activités physiques de combat 
Compétences propres au groupe d’activité :
· projeter en contrôlant la chute de l'adversaire ; 

· au sol, amener l'adversaire sur le dos et le maintenir en choisissant les placements et déplacements favorables ; 

· utiliser les déplacements de l'adversaire, pour des attaques directes sur tirades ou poussées de l'adversaire ; 

· accepter l'affrontement, maîtriser ses émotions. 

Compétences spécifiques pouvant être développées avec ce type de jeux :

· réagir efficacement à un signal sonore et/ou visuel ; 

· toucher le joueur sans le frapper et sans le percuter ; 

· conserver un équilibre permettant un déplacement en ligne droite ; 

· accroître sa vitesse de course, la conserver jusqu’après avoir franchi la ligne d’arrivée 

L’objectif est de favoriser l’affrontement et d’adapter sa motricité pour retourner un adversaire qui se déplace.

Situation pédagogique d’échauffement : Les quatre coins
Structure du jeu : 1 contre tous
Sans ballon
Aire de jeu : 4m*3m
5 élèves de masses équivalentes
But : 
Pour celui du milieu : mettre sur le dos un des 4 autres joueurs
Pour tous les autres : ne pas aller au milieu donc rester sur ses appuis
Consignes : cf. règles générales du jeu 
Se déplacer sur ces quatre appuis
Pas d’attaque 2 fois de suite sur le même joueur
Le défenseur une fois saisi se laisse faire
Fin de la situation
Un joueur mis sur le dos
Un joueur restant sur ses appuis plus de dix secondes
Critère de réussite : immobiliser 5 secondes
Rôle de l’enseignant 
Si les élèves jouent le jeu, pas de raison d’intervenir pour limiter le temps passer dans les coins
Sinon : rester maximum 10 secondes au coin
Limiter le nombre de coins, donc le nombre de joueurs : 3 coins
Contraintes à introduire progressivement :
Demander une technique précise
Lutte : Terminer par une finale latérale, costale, dans le prolongement
Judo :
Demander au défenseur d’augmenter progressivement sa résistance
Pour les élèves en difficulté 
Avancer de quelques pas
Aucune résistance du défenseur

4 joueurs tiennent le coin
1 joueur central
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Temps de jeu : entre 5 à 10 minutes
Temps d’un passage : 30 secondes maxi
Nombre de répétitions par élèves (appelé) : une dizaine de passage au centre pour mettre sur le dos

Contenus : Ce qu’il y a à faire pour réussir :

· pour l’attaquant : 

· être attentif sur les plans auditifs et visuels, 

· reconnaître les parties du corps prenables, 

· saisir de manière adaptée, 

· exercer une poussée orientée vers l’avant et vers le sol ; 

· pour les défenseurs : 

· se laisser saisir, 

· se concentrer sur les poussées exercées, 

· contrôle des ceintures pelvienne et abdominale, 

· regarder loin devant en vision périphérique. 

4) Activités d’opposition et de coopération : sports collectifs de petits terrain (handball ou basket-ball)
Pour faciliter la conservation de balle et la concentration des élèves sur cette notion, le jeu de la passe à dix ou à cinq peut être un moyen intéressant. En effet, en interdisant le dribble, l’élève se concentre sur le placement de ses partenaires et adversaires. En demandant de réaliser un nombre déterminer de passes puis de tirer dans la cible, la logique interne du sport pratiqué est conservée.

Compétences propres au groupe d’activité en 6e :

· s'inscrire dans un jeu collectif et chercher à marquer plus de points que l'adversaire : 

· différencier jouer contre et jouer avec, 

· se reconnaître attaquant ou défenseur, 

· intégrer la notion de cible, 

· respecter dans le jeu les règles essentielles du sport collectif pratiqué, 

· faire les choix élémentaires permettant d'atteindre la cible, 

· jouer seul ou jouer avec un partenaire, 

· tirer ou passer, 

· jouer court ou jouer long. 

Compétences spécifiques pouvant être développées :
· observer le placement des partenaires par rapport aux adversaires ; 

· attraper et passer la balle dans le sens du jeu ; 

· différencier les trajectoires de passes (avec rebond, tendue, cloche). 

L’objectif est de favoriser le jeu vers la cible tout en limitant les contraintes liés au dribble 

Situation pédagogique : la passe à dix
Structure du jeu : 2 équipes de 4 à 5 joueurs
1 ballon 
Aire de jeu : longueur du terrain de basket ou demi-terrain de hand
But : tirer pour marquer
Consignes : 
Réaliser 5 passes
Pas de dribbles
Tir après 5 passes
Défenseurs : récupérer la balle
Fin de la situation : tir
Critère de réussite : tirer entre la 5e et 7e passe
Rôle de l’enseignant 
Provoquer des arrêts sur image
Contraintes à introduire progressivement :
Augmenter l’espace de jeu
Le nombre de passes
La manière de réaliser les passes
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Temps de jeu : entre 5 à 10 minutes
Remarques : Pour les élèves en difficulté :

· au handball : dès qu’une équipe a réalisé 5 passes, un joueur l’équipe adverse (désigné au préalable) va dans les cages ; 

· au basket : dès qu’une équipe a réalisé 5 passes, un joueur l’équipe adverse (désigné au préalable) va sous le panier (récupérateur) ; 

· l’objectif ici est de faciliter le tir pour l’équipe attaquante en enlevant un défenseur sur le terrain. 

Contenus : Ce qu’il y a à faire pour réussir
· éléments à prendre en compte pour réussir pour les défenseurs : 

· position du porteur de balle dans l’espace de jeu, 

· son propre placement par rapport au porteur de balle ; 

· éléments à prendre en compte pour réussir pour le porteur de balle : 

· le placement de l’adversaire, 

· le placement des partenaires dans l’espace et par rapport aux adversaires : 

· démarqué : 

· s’orienter vers lui, 

· tendre les mains devant soi, 

· terminer le geste vers l’endroit souhaité, 

· non démarqué : corps-obstacle ; 

· éléments à prendre en compte pour réussir pour le non porteur de balle : 

· le placement de l’adversaire, 

· si derrière le porteur de balle : être prêt à récupérer, soutenir, 

· si devant : se placer pour recevoir la balle ou… 

· s’orienter vers lui, 

· tendre les mains devant soi. 
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