Jeux traditionnels et jeux sportifs...

	Présentation de quelques jeux
c ) les grands jeux


	Poules-Renards-Vipères

	Prise de fanions réciproques avec queue du diable


 

	Ce type de jeux diffère des jeux sportifs avec ballon ou sans ballon. En effet, ils privilégient une motricité assez différente de par le lieu dans lequel ils évoluent. Les courses sont freinées par les arbres ou le sol plus ou moins caillouteux. Se cacher, observer deviennent ici incontournables pour réussir. De plus, le facteur émotionnel est décuplé. Déjà confronté à la peur de se " faire manger ", d’être prisonnier, les élèves doivent maîtriser leur appréhension du milieu naturel et l’ensemble des représentations auxquelles ils peuvent être confrontés.
La différence notoire dans l’organisation de l’enseignement concerne, comme en course d’orientation, le fait de ne pas voir tous les élèves. Avant de commencer à jouer, les élèves connaissent les limites du terrain de jeu, savent revenir au point central, les buts et règles du jeu et le signal de fin. Ils disposent d’une montre pour deux au moins et connaissent l’heure de retour au point central.
Pour faciliter les déplacements des élèves, je limite la superficie du jeu sans toutefois la restreindre. Progressivement j’agrandis cette zone de jeu au fur et à mesure que les élèves connaissent le terrain, comprennent bien le fonctionnement du jeu et prennent confiance en eux.
Je présente dans ce paragraphe deux jeux, qui par leur structure, développent des compétences différentes. Le premier, Poules-Renards-Vipères, met en exergue la notion de jeu paradoxal par la confrontation de trois équipes. Le second que j’ai intitulé, Prise de fanions réciproques avec queue du diable ?, puisqu’il s’agit d’un jeu inventé, permet un duel symétrique de deux équipes ponctué de duels individuels…

a) Poules-Renards-Vipères
Ce jeu très connu, dans le monde de l’animation volontaire, permet aux joueurs de vivre une structure de jeu des plus paradoxale. L’avantage de ce jeu pour des joueurs débutants réside dans la rapidité de compréhension de ces relations paradoxales. Alors que les poules doivent attraper les vipères, et que dans le même temps elles doivent fuir les renards, parfois une alliance a lieu entre les poules et les renards… C’est aussi un jeu de pleine nature qui favorise des déplacements dans un milieu naturel.
Structure : réseau de relations paradoxal, jeu à trois équipes ayant des rapports dissymétriques avec le même but, éliminer une équipe
L’organisation générale :
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Un terrain de pleine nature préalablement connu dont les limites sont facilement repérables par les élèves.
Matériel :
- chasubles de trois couleurs différentes ;
- cordelette pour délimiter en hauteur les camps des équipes.

Après quelques minutes de jeu :
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Trois équipes égales en nombre de joueurs à un près : les RENARDS, les POULES et les VIPERES. Chaque camp dispose de fanions de couleurs différentes.
Un terrain en pleine nature ou dégagé sur un terrain plat. Dans un milieu naturel, les phases de cache et d’observation prédominent tandis qu’en terrain plat les courses rapides sont favorisées.
Une distance de 50 à 100m sépare les camps.
But du jeu : Chaque équipe doit éliminer un camp particulier dans une relation de prise qui structure les relations de jeu :

· les RENARDS " mangent " les POULES ;

· les POULES " picorent " les VIPERES ;

· les VIPERES ‘piquent’ les RENARDS.

La prise :

· pour attraper un joueur, il suffit de le toucher. La prise se fait par simple toucher. Dès lors, le preneur ramène son prisonnier dans son camp, et, est donc invulnérable. Par exemple, si une VIPERE touche un RENARD, celle-ci ramène le renard en le tenant par le bras. Ainsi, les POULES peuvent observer que la vipère ne peut être touchée ;

· aussi, un joueur n’a prise que sur un joueur à la fois. Ils peut en toucher d’autre ou se faire toucher seulement quand il aura ramené à son camp son prisonnier.

La délivrance :

· les prisonniers peuvent faire la chaîne. Un prisonnier au moins doit toucher, soit avec la main ou le pied, le camp adverse. Toute la chaîne est délivrée quand un partenaire libre touche un des prisonniers ;

· les prisonniers délivrés rentrent dans leur camp avec leur maillot dans la main. Ils sont invulnérables sur le chemin du retour. Ils remettent leur maillot une fois arrivés dans leur camp.

Déroulement, comportements observés et vers quoi tendre ?

· dans les premiers temps, les élèves ont bien compris les règles. Ils se précipitent sur leurs proies, sans forcément prendre garde qu’ils sont eux-mêmes une proie potentielle. Il est possible de déterminer deux types de joueurs. Les premiers, sûrs de leur rapidité, courent pour attraper leurs proies. Ils se rappellent, confrontés à leurs prédateurs, qu’ils sont proies. Ils alternent alors fuites et attaques. Ils se fatiguent vite, et sont attrapés dans les premiers temps du jeu. Les seconds, moins confiants dans leurs possibilités, observent. Ils s’aventurent progressivement hors de leur camp, de plus en plus loin jusqu’à ce qu’ils ne puissent plus revenir sans se faire attraper. Leur but premier est de faire des prisonniers ;

· ce que doivent apprendre les premiers concerne la gestion de leur effort, l’observation des déplacements, des atouts et faiblesses des autres équipes. Les seconds doivent mieux connaître leurs possibilités d’accélération de course et la distance maximale à laquelle ils peuvent s’éloigner de leur camp sans se faire attraper ;

· une fois ses repères en voie de construction, les joueurs commencent à mettre en place des stratégies pour délivrer leurs camarades. Ils prennent conscience que des camardes de leur équipe sont prisonniers. D’autres comportements apparaissent. L’observation prend de fait effet, car pour s’aventurer proche du camp près duquel leurs camardes sont prisonniers, les joueurs doivent se cacher. Une autre motricité se construit. Cependant, les joueurs restent dans des actions individuelles ;

· à ce stade, les élèves doivent apprendre à construire un projet collectif en établissant des stratégies d’actions. Les difficultés reposent sur trois points :

· tout d’abord, la discussion entre joueurs n’est pas forcément facile et des règles de paroles doivent être élaborées avec la classe,

· ensuite, des facteurs individuels peuvent limiter l’action collective : l’application du plan n’est peut-être pas compris par tous ; ou encore, l’action individuelle va prendre le dessus sur les choix collectifs,

· enfin, la confrontation à la réalité reste le point majeur de difficulté. En effet, tout ne peut-être prévu, tout n’a peut-être pas été bien observé ou rapporté. L’adaptation des joueurs face à la réalité dépend souvent de facteurs intrinsèques tels que potentiels physiques, confiance en soi, " instinct de survie "…

· par conséquent, un travail sur soi, de connaissance de ses capacités, de ses peurs est nécessaire ;

· une troisième étape pour ces élèves de sixième consiste à mettre en place des stratégies d’action et d’adaptation à la situation, aux situations…

· ils observent, se concertent, s’échangent des informations, se cachent, courent, se font volontairement remarquer… Certains narguent une équipe ou parfois des joueurs précis. Parfois des rôles apparaissent en fonctions des qualités de chacun. Dans cette étape je tente d’en faire prendre conscience aux élèves pour que ces rôles soient partagés, répartis en commun et non subis,

· le lien entre prisonniers et non-prisonniers structure les choix et l’organisation de l’équipe. Il n’est guère plus possible d’avoir des actions individuelles qui priment sur des options collectives ;

· évidemment, chaque élèves évolue plus ou moins vite dans ce découpage formel.

Variables : 
Modifier le terrain : sur un terrain plat et dégagé, la motricité change. Les courses prédominent. En fonction de la distance des camps, l’effort demandé variera d’autant.
Eléments à prendre en compte
Sur le plan individuel : qui est très vite fait prisonnier ? Qui sort peu de son camp ? Qui parvient à éviter les assauts de ses adversaires ? Qui arrive à mobiliser par son comportement un nombre important de joueurs adverses ? Qui sait se cacher et observer ?
Sur le plan collectif :

· omment s’organise l’équipe ? Les actions individuelles prédominent-elles ? Pas de stratégie particulière ? Les joueurs se sont-ils répartis des rôles précis ? Les respectent-ils ?

· comment sont organisées les équipes pour faire des prisonniers ? Comment sont organisées les équipes pour délivrer leurs prisonniers ?

PARADOXAL !
Ce jeu traditionnel est un jeu paradoxal. En effet les relations de prise peuvent entraîner des relations d’entraide :

Les RENARDS mangent les POULES
Les POULES picorent les VIPERES
Les VIPERES piquent les RENARDS

Les RENARDS peuvent aider les VIPERES
Les POULES peuvent aider les RENARDS 
Les VIPERES peuvent aider les POULES

Cependant, si les relations de prise ne sont pas modifiables et sont permanentes, les relations d’entraide ou de coopération sont temporaires et peuvent être modifiées à tout moment. A mon sens, ce niveau de jeu doit être très progressivement introduit. Il n’est pas une règle du jeu de départ mais un fonctionnement que les joueurs découvrent au cours des différentes parties, par les progrès et la compréhension globale du jeu. Car dans les jeux traditionnels, l’important n’est pas tant de gagner ni de participer mais de jouer, tout simplement…

Explicitation du réseau de communications motrices du jeu des trois camps : « Ce droit de prise circulaire paraît classique et anodin ; en réalité, il entraîne des relations déconcertantes qui bouleversent les attitudes et les habitudes sportives. En effet, étant donné que les renards peuvent s’emparer des poules qui menacent les vipères, les renards protègent donc les vipères ; or, pour gagner, les vipères se donnent pour objectifs de prendre les renards : elles tendent donc ainsi à supprimer les joueurs qui les protègent. »
« Voilà un paradoxe éclatant : plus un joueur accomplit ce qui lui est nécessaire pour gagner, plus il conspire à sa perte ! BATESON appelle cela une situation de ‘’double contrainte’’. Chaque joueur est pris entre deux exigences qui se nient l’une l’autre. Ces effets pervers déconcertent souvent les joueurs, mais sont aussi à la source du plaisir du jeu. Ces jeux paradoxaux, particulièrement effervescents, se situent aux antipodes des duels sportifs ; ils proposent une formule de sociabilité originale, provoquant une façon de vivre les rapports sociaux plus complexe et plus nuancée que celle des duels, très intéressante au point de vue éducatif(1). »




b) Prise de fanions réciproques avec queue du diable ?
LA PRISE RECIPROQUE DE DRAPEAU AVEC DUEL
Ce second jeu de pleine nature oppose deux équipes partageant le même but : prendre le fanion et le ramener dans son camp. L’intérêt profond de ce jeu réside dans l’alternance rapide entre actions collectives et individuelles. En effet, sous l’aspect collectif, l’action individuelle est magnifiée par l’existence de duels qui vont ponctuer le jeu de petits combats par l’intermédiaire de la queue du diable…
Structure : jeu à deux équipes dans un duel symétrique
L’organisation générale :
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Terrain : un terrain de pleine nature préalablement connu dont les limites sont facilement repérables par les élèves.
Matériel :
- chasubles de deux couleurs différentes ;
- cordelette pour délimiter au sol les camps des équipes ;
- deux vies par joueur : papier sur lequel on note " vie ".

But du jeu : Chaque équipe doit ramener dans son camp le fanion volé par l’autre équipe.
Règles et fonctionnement :

· chaque équipe va cacher le fanion à défendre en délimitant au sol la superficie de la zone : 3 à 4 m. Au préalable, les élèves connaissent précisément les limites du terrain de jeu ;

· les joueurs d’une équipe n’ont pas le droit de séjourner dans la zone qu’ils ont délimité mis part pour prendre une vie dans la cachette ;

· pour pouvoir jouer, un joueur doit avoir au minimum une vie sur lui. Au départ chaque joueur dispose de deux vies. Lorsqu’ils le jugent nécessaire chaque coéquipier peut aller poser dans la cachette de l’équipe le surplus de vies. Ceci permettra aux partenaires qui n’en ont plus d’en disposer ;

· les duels :

· quand il le désire chaque joueur en possession d’une vie peut provoquer un duel,

· la prise : le toucher,

· pour réaliser le duel :

· les joueurs vérifient que l’autre est en possession d’une vie,

· ils placent leur chasuble dans le dos, accroché au pantalon et dépassant d’au moins trente centimètres,

· une main dans le dos,

· rituels de début : se taper les mains,

· à l’issue de ce combat, le gagnant récupère la vie de son adversaire,

· le jeu se poursuit, tous les acteurs qui ont participé de près ou de loin à ce duel doivent laisser aux protagonistes du combat une distance de 7 à 8 pas. Les joueurs concernés se donnent le temps de la récupération et s’accordent sur leur remise en jeu,

· si le duel a lieu avec un joueur qui a le fanion :

· poser le fanion au sol,

· si ce joueur gagne, il prend la vie de son adversaire et garde le fanion,

· s’il perd, il donne le fanion et sa vie,

· les joueurs se placent à la distance de 7 à 8 pas… et s’accordent sur leur remise en jeu,

· tout joueur adverse doit laisser une distance de7 à 8 pas avant de tenter de toucher un adversaire.

La délivrance
Il n’y a pas de prisonniers, donc pas de délivrance.
Pour jouer il faut être en possession d’une vie. Si le joueur n’en a plus ils doit en demander un autre à un partenaire ou bien aller en chercher une dans la cachette
Déroulement, comportements observés et vers quoi tendre ?

· dans les premiers temps, les élèves ont bien compris les règles. Les actions sont individuelles ou par groupes de copains, copines… La première tâche consiste à repérer la zone où se trouve le fanion à récupérer. Les déplacements sont bruyants comme pour se rassurer. Dès qu’ils voient un joueur adverse, les plus hardis tentent de le toucher pour provoquer un duel. Les plus peureux fuient. Quelques uns, rares, observent avant de prendre une décision. Quoiqu’il en soit, le duel est recherché ou évité parce qu’il est duel ;

· ce que doivent apprendre les élèves concerne plusieurs points :

· prendre confiance en eux, construire des repères pour pouvoir se déplacer avec le moins de bruit possible et prendre le temps d’observer,

· se concerter pour établir un plan d’action,

· définir des attitudes possibles lors de duel,

· savoir adapter son déplacement et se déplacer dans le milieu naturel,

· savoir prendre le foulard dans le dos de l’adversaire ;

· dans un second temps, les équipes s’organisent de manière plus collective. Progressivement les rôles de " défenseurs ", " attaquants "," observateurs " apparaissent et se définissent. Les joueurs tentent de mettre au point des stratégies d’action. Les difficultés résident dans l’adaptation de cette stratégie à la réalité des actions de l’équipe adverse. Progressivement, les duels sont utilisés d’une manière différente. Ils sont moins nombreux. Quelques élèves s’engagent dans ces duels uniquement après avoir observé leur adversaire et s’ils l’estiment nécessaire pour leur équipe. Cependant, les duels demandent un effort important. Leur durée d’une minute en moyenne oblige les joueurs à une récupération rapide tant sur le plan physique que cognitif. En effet, la lucidité nécessaire pour entreprendre les actions pertinentes à la suite d’un tel combat est un facteur limitant de la réussite ;

· pour avancer au niveau supérieur les élèves doivent régler diverses difficultés :

· gérer leur effort lors des duels pour rester lucide par la suite,

· anticiper collectivement des hypothèses d’actions et les mettre en œuvre,

· ils doivent savoir se cacher, observer et lire les déplacements des adversaires,

· ils doivent savoir communiquer entre eux sans se faire remarquer,

· ils doivent savoir s’interposer pour protéger la fuite d’un de leur camarade,

· ils doivent savoir produire une contre communication et adapter leur déplacement au terrain et aux réactions des joueurs environnants ;

· une troisième étape pour ces élèves de sixième consiste à mettre en place des stratégies d’action et d’adaptation à la situation, aux situations… Les élèves savent protéger des joueurs soit en faisant diversion, soit en se laissant toucher et provoquer un duel. 

Variables : modifier le terrain : sur un terrain plat et dégagé, la motricité change. Les courses prédominent. En fonction de la distance des camps, l’effort demandé varie d’autant.
Eléments à prendre en compte
Sur le fonctionnement du jeu : a-t-on le droit de se passer le drapeau ? de se le lancer ?
Sur le plan individuel : qui perd très vite ses duels ? Qui cherche à fuir ou à participer à un duel ? Quels élèves parviennent à adapter leurs déplacements au milieu naturel ? Qui sait se cacher et observer ? Qui sait communiquer sans bruit ? Qui arrive a rester ‘’lucide’’ après un duel ? Qui arrive à mobiliser par son comportement un nombre important de joueurs adverses ? Qui ose s’interposer pour protéger un joueur particulier ?
Sur le plan collectif : comment s’organise l’équipe ? Les actions individuelles prédominent-elles ? Pas de stratégie particulière ? Les joueurs se sont-ils répartis des rôles précis ? Les respectent-ils ?





[image: image6.png]



Notes 
(1) Pierre Parlebas, p. 147 article 


 




 HYPERLINK "http://www.ac-poitiers.fr/eps/apsa/prespco/conclu.htm" 
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