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Jeu et socialisation

«Tout jeu représente une
société en miniature...»

Aprés les contacts initiaux avec les parents, ce sont les institu-
tions,et en premier lieu I'école, qui déterminent le processus
de socialisation de I'individu. Dans le contexte scolaire, 'édu-

cation physique offre des modes

d’interaction originaux et

significatifs: les contacts entre les membres du groupe sont,
en l'occurrence, beaucoup plus fréquents que dans les salles
de classe;ils ne passent pas essentiellement par la parole,

mais plutot par I'intermédiaire d
contact physique direct.

Enrico Ferretti

ral, il serait peut-étre plus approprié

de parler de socialisation par les ac-
tivités motrices, puisque proposer cer-
taines activités plutot que d’autres sous-
entend également un choix culturel et
idéologique.

Dans le domaine de I'éducation phy-
sique, certaines activités ne sont pas ba-
sées sur une interaction motrice directe
ou sur un échange opérationnel avec les
autres membres du groupe (saut en hau-
teur, ski, planche a voile, jonglage, etc.);
on peut qualifier ces activités de psycho-
motrices!. D’autres, au contraire, ne trou-

Plutét que de socialisation en géneé-

vent leur sens que dans le rapport d'in-~
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termotricité qui est établi
avec les coéquipiers et/éu les
adversaires;il s'agit,dés activi-
tés sociomotrices? (football,
basketball, tennis, lutte, balle
auchasseur,sports de combat,
danses en groupe, etc.).

Un seul modéle relationnel

Tout jeu sociomoteur repré- |

sente une société en minia- |
ture, et /les régles sont un“'
contrat | social exemplaire,|
dans lequel la marge d'initia- |

‘objets ainsique parle

tive individuelle est confrontée aux
contraintes et aux obligations collec-
tives. Dans les jeux sportifs institution-
nalisés, les régles sont codifiées, alors
que dans les jeux traditionnels, elles ne
sont pas écrites et sont déterminées de
fois en fois, ce qui favorise la négocia-
tion.

Une étude sérieuse des phénomeénes
de communication intervenant dans les
activités motrices, telle que celle effec-
tuée par Pierre Parlebas, nous permet de
faire une découverte assez surprenante:
les sports d'équipe les plus pratiqués
(football, hockey;, basketball, volleybali;
hangba'l'l, etc.) sont tous basés sur un

_setil modele relationnel assez élémen-

" taire: le modéle du duel symétrique. A
l'intérieur d'une méme équipe, on a des

dyn@miques relationnelles.
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situations de coopération entre parte-
naires; entre deux équipes, en revanche,
les rapports qui existent sont des rap-
ports d'opposition.

Cesjeuxontincontestablement unin-
térét relationnel, mais le fait qu'ils nous
soient si familiers et qu'ils bénéficient
d’'une telle publicité ne doit absolument
pas nous pousser a croire quils sont
constitutifs de toute rencontre collective
et qu'ils représentent le domaine tout
entier dela sociomotricité.

Une grande variété de dynamiques
relationnelles

Si nous examinons attentivement l'en-
semble des jeux moteurs traditionnels
(on pourrait étendre cet examen égale-
ment a l'expression corporelle, a la
danse, a l'alpinisme, etc.), nous nous
apercevons que ceux-ci offrent une
grande variété de dynamiques relation-
nelles.

Nous retrouvons la structure du duel
symétrique dans certains jeuxtradition-
nels (la balle assise royale, le foulard, la
chaine,les10 passes, etc.), parfois accom-
pagnée d'un nombre considérable de
roles sociomoteurs, par exemple le roi, le
joker, le joueur prisonnier ou le joueur
libre dans1'une des formes de la balle as-
sise.

Dans certains jeux traditionnels, les
relations ne restent pas stables d'un

_bout a I'autre de la partie; il n'y a donc

pas destructurefixe (la balle assise amé-
ricaine, la balle. empoisonnée, le pot, les

e d'éducation physique et de sport
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de la partie.

traditionnels... & redécouvrir

Dans mon article,je donne quelques exemples seulement de la richesse que
renferme, sur le plan relationnel, le patrimoine des jeux traditionnels, dont
nombre d’entre eux se terminent sans que soit désigné nivainqueur ni per-
dant,et sans qu’une équipe 'emporte sur l'autre. Certains de ces jeux contri-
buent a modifier les dynamiques de groupe, favorisent I'intégration d'éléves

Dans certains jeux, les
relations se modifient
constamment au fil

{{ Dans les jeux sportifs institutionnalisés,
les regles sont codifiées, alors que dans les
jeux traditionnels, elles ne sont pas écrites et sont
déterminées de fois en fois, ce qui favorise la négociation. ¥»

Tt L
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quatre.coins, etc.). Les joueurs peuvent
choisir comme partenaire n'importe
quel membre du groupe, ils peuvent éta-
blir des coalitions, s'entendre et collabo-
rer pour s'opposer a un ou a plusieurs
joueurs; ces alliances sont souvent mo-
mentanées, et on peut les rompre - cas-
sant un accord non écrit — pour faire
place a de nouvelles ententes. Les nom-
breux échanges fluctuants entre parte-
naires/ et adversaires favorisent une
communication a un deuxiéme niveau,
une / métacommunication empreinte
d’ironie et de contradictions:le paradoxe
peut devenirla substance du jeu.

Propositions sociomotrices
originales

Pour amener les enfants de 8 oug ans a
sentir la nécessité de se donner des
régles de facon collective, le jeu des 10
passes s'avere excellent. Aux adoles-
cents qui, souvent, ne veulent pas se
conformer aux régles, on présentera le
jeu des barrieres, qui est un jeu impos-
sible a arbitrer et qui demande de
confronter fréquemment son point de
vue avec celui del'autre.

Dans de nombreux jeux, comme dans
les tests sociométriques, il est possible
d’identifier le degré de popularité au
sein du groupe, avec la mise en évidence
deleaders et de personnes qui se conten-
tent de suivre, ou encore d’éléves isolés
ourejetés. Dans le jeu de la balle empoi-

et sources

' Parlebas, P: Contribution a un lexique
commenté en science de I'action

motrice, Paris, INSEP,1981,p.183

2|bidem, p.224

alder + eisenhut Attendre et boire du karaté

isolés ou rejetés et permettent au joueur
d’expérimenter |a solidarité et 'empathie.
Je vous suggere donc de redécouvrir les
jeux appartenant a notre tradition et de
vous intéresser a ceux de cultures diffé-
rentes, et vous invite a analyser avec ri-
gueur la structure et la logique internes
de ces jeux. Ils ne doivent pas étre jugés
intéressants seulement parce qu'ils pré-
parent aux jeux sportifs institutionnali-
sés. Il faut aussi considérer leur grandeur
et leurvaleur éducative.

sonnée, celui qui est touché doit se tenir
debout avec les jambes écartées, et des
gestes de solidarité peuvent avoir lieu a
son égard, gestes qui ne sont pas déter-
minants pour lissue de la partie; le
joueur concerné peut toutefois attendre
passivement que quelqu’un le libére ou
assumer unrole actif. Dansle méme jeu,
celui qui a la balle a la possibilité d’éta-
blir une collaboration (en passant cette
balle a un joueur proche) ou une contre-
communication (en touchant le méme
joueur); nous pouvons méme assister a
I'absence de communication: par
exemple lorsqu’un joueur est ignoré.
Nous constatons donc que I'indifférence
estla situationla plus négative.

Danslejeudupot,lesélévesisolés peu-
vent rester longtemps en prison, et la
tentation est grande, pour I'enseignant,
d'intervenir pour réclamer leur libéra-
tion; cependant, les joueurs trouvent
presque toujours une solution tout
seuls, et 'aide accordée par I'un des ca-
marades de jeu est plus efficace que I'in-
tervention de l'enseignant:le sentiment
d’appartenance a un groupe ainsi que
l'estime de soi en sont renforcés.

Les fréquents changements de réle
(c’est-a-dire le passage d'un role socio-
moteur a 'autre au cours de la méme
partie) sont extrémement féconds au
point de vue relationnel, et permettent
de se mettre dans la peau de person-
nages différents. Dans 'ours et son gar-
dien, un jeu de rdles se développe en
méme temps que le jeu moteur: les
joueurs sont amenés a voir plus loin
qu'eux-mémes, a s'identifier a celui qui
setrouve dans une situation difficileeta
développer une empathie sociomotrice.

Explications des jeux a la page suivante [>
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Comment jouer a ces jeux:

Lours et son gardien
Dans ce jeu, on a un ours, un gardien et les autres joueurs (les

mouches). Lours (qui est a quatre pattes) est tenu en laisse (au
moyen d’une petite corde attachée a I'une de ses pattes) par son
gardien, chargé de le défendre et disposant, pour cela, d’'un
foulard.Les mouches ont également un foulard,avec lequel
elles cherchent a toucher l'ours pour I'exciter. Lorsqu’un
joueur est touché par le foulard du gardien, il prend
la place de l'ours. Lours, quant a lui, devient le
gardien, et le gardien retourne parmi

La balle assise américaine

Les éléves ont un ballon. Ils peuvent se toucher mu- les mouches.
tuellement avec ce ballon, mais également se le Les quatre coins
passer. Celui qui est touché va s’asseoir sur un Quatre joueurs se placent aux
banc a I'extérieur du périmetre de jeu et quatre coins d’un carré (tracé au
peut revenir quand le joueur qui I'a fait %f(g“g% préalable). Ils peuvent changer de
\&\% place. Au centre de ce carré se trouve

sortirest touché a son tour. )
t un autre joueur, qui doit essayer d’at-
|| teindre 'un des coins au moment ol
celui-ci est vide. Le joueur qui a
Le pot perdu sa place tente de la re-
Les joueurs se placent der- : conqueérir.
riere une ligne et lancent a e e {1
tour de réle un objet (par g\@\ f{ﬁ%%::zy Ij&%ﬁgﬁ

exemple un caillou) contre i
un pot, en essayant de le renverser. Avant de lancer son caillou, le joueur crie

le nom d’'un de ses camarades de jeu,en disant — par exemple — «A bas Phi-
lippe!» ou «Vive Christian!».S’il ne parvient pas a renverser le pot, il ira se
placer a coté de son caillou sans que rien n‘arrive au camarade dontila
criélenom.S’ilrenverse le pot, Philippe ira en prison,ou Christian sera
libre.En méme temps, le gardien du pot remettra celui-cien place et
essayera d'attraper un des joueurs qui a lancé son caillou précé-
demment, avant que ce dernier ne parvienne a se réfugier der-
riere laligne de tir.Sile joueur poursuivi est attrapé, il prend la

Balle assise royale
Deux équipes s'affrontent, comme
dans le jeu de |a bataille, mais I'¢quipe
gagnante n'est pas celle qui parvient a éli-
miner tous ses adversaires: c’est celle qui
réussit a toucher le roi de I'équipe adverse:
Chaque équipe désigne son roi dans le

La balle empoisonnée
Les joueurs se placent comme ils veu-
lent a I'intérieur du périmetre de jeu.
Lenseignant leur donne un ou plusieurs
ballons.Chaque joueuraledroit de s'em-
parer du ballon et de toucher n'importe

quel autre joueur. Celui qui est touché plus grand secret, et choisit de la

devient prisonnier et doit rester debout - placedu gardien. méme maniere un joker, c'est-a-
sans bouger, jambes écartées. N'importe dire un joueur qui sera invul-
quel autre joueur libre peut délivrer le Les 10 passes nérable.

prisonnier en lui passant sous les Deux équipes comprenant le
jambes. méme nombre de joueurs s'affrontent

dans le but d’'obtenir le plus grand nombre
SR TR de points. Pour marquer un point, il faut effec-
( tuer 10 passes consécutives en évitant que les

’ /\\ (% adversaires ne touchent la balle.
N

Sl L 5 La consigne de départ contient juste les élé-
4 e
Q h %yﬁ o ments nécessaires pour pouvoir débuter la
y > A S f%é partie. C'est a dessein qu'il n'y a pas de
régles importantes, cela pour placer

Le foulard

les éléves dans une situation
Deux équipes comprenant le méme nombre de joueurs

conflictuelle.

La chaine s'opposent en un duel qui prévoit des réles différents.
Deux équipes, composées du méme nombre de joueurs, vont s’af- Léquipe des attaquants cherche a semparer du foulard si-
fronter. Elles se placent de part et d’'autre d’'un espace de jeu rectan- tué aucentredu périmetrede jeu;'équipe des adversairesva
gulaire. Chaque équipe essaie de capturer le plus grand nombre d’ad- tenter de 'empécher de parvenir a ses fins. Ces défenseurs
versaires, en respectant une facon de faire originale: chaque joueur peuvent éliminer les attaquants simplement en les tou-
sortide son camp aprés un adversaire peut le captureren le touchant chant. Les attaquants doivent essayer de prendre le fou-

delamain (avant qu'il nerentre dans son camp).Les joueurs faits pri- lard et de le ramener dans leur camp sans se faire at-

sonniers forment une chaine le long du camp opposé et peuvent traper. lls bénéficient de 'assistance d’'un «cheva-
étre délivrés par leurs coéquipiers, sur une simple tape de la lier», invulnérable, qui les aide a se débarras-
main. Léquipe gagnante est celle qui élimine tous ses ad- ser des défenseurs, lui aussi en les
- touchant simplement.

versaires ou qui, apres un temps de jeu défini, compte
le plus petit nombre de joueurs prisonniers.
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