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Théorie et pratique i

Prix ex sequo au Concours 1995 de I'ISS

Les jeux de combat a I'école

Zaira Gioiella, Bettina Sigg
Traduction: Francine Matthey

Les agressions et la brutalité sont en hausse dans les écoles. Que pouvons-
nous faire, nous, enseignants, pour remédier a cette situation? Les jeux de
combat, qui enrichissent I'enseignement de la gymnastique, offrent une
possibilité de canaliser ces débordements d’énergie sur des voies intéres-

santes du point de vue pédagogique.

Combattre est I'expression d'une im-
pulsion qui demande a s’extérioriser. Elle
comporte des aspects positifs et des as-
pects négatifs. Les jeux de combat per-
mettent aux jeunes d’accéder a un niveau
de communication important, dans le
cadre duquel ils peuvent affronter I'autre
ou eux-mémes. Il convient toutefois, afin
d’éviter de menacer ou de blesser I'ad-
versaire, de définir au départ des regles
et des rituels. La lutte a un caractere po-
sitif a condition que les limites aient été
strictement établies. A partir de ce mo-
ment-la, rien n"empéche de vivre pleine-
ment son c6té fascinant.

Un peu d'histoire

Absente des programmes
scolaires

L'importance considérable accordée a
I'athlétisme et a la gymnastique aux
agres est liée non seulement a des rai-
sons pédagogiques et didactiques, mais
aussi historiques. La premiére mention
de lutte et d'athlétisme remonte a la
Haute-Egypte, en 3000 av. J.-C. Lors des
premiers Jeux olympiques, en 776, la
lutte, la course, le saut en longueur, le
lancer du disque et du javelot faisaient
partie du pentathlon classique. La gym-
nastique aux agres ne fit son apparition
qu’entre 1450 et 1650. La lutte, elle, mal-
gré les efforts de philanthropes alle-
mands, restait au second plan. La notion
de «gymnastique», en 1811, était influen-
cée par les réflexions du pere de la gym-
nastique, Jahn. En Suisse, Adolf Spiess
reprit cette conception et parvint finale-
ment, en 1874, aprés un travail de struc-
turation et de systématisation, a la faire
admettre au rang de branche obligatoire
dans les écoles. La lutte n'était pas ins-
crite au programme et son importance
faiblit.
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Réflexions sur la pédagogie
et la méthodologie

Objectifs a atteindre

Nous estimons que la pratique de la
lutte, lorsqu’elle est soumise a des re-
gles, présente un intérét pédagogique

Canaliser les débordements d’énergie.

Objectifs globaux Objectifs détaillés

Extérioriser
Iinstinct de lutte
et accumuler les
expériences dans
la relation avec
son propre corps

Vivre le besoin de mouvement
Apprendre a connaitre les possibilités
de mouvement

Renforcer la volonté

Vivre des émotions et accroitre

le sentiment de sa propre valeur
Augmenter la capacité de supporter les
frustrations:

Améliorer la maitrise de soi

Créer des bases
dans le cadre de
I'éducation a la
performance

Condition physique, coordination
Aptitudes fondamentales, du point de
vue psychique et physique, a la lutte
Changements et préparation des
techniques

Echauffement initial et relaxation finale

Echanges avec
les membres de
I'entourage

Promouvoir I'aptitude a communiquer
Gagner et perdre

Etre autonome

Promouvoir la sensibilité sociale

Faire de la violence
et du manque de
fair-play ambiants
un théme de
réflexion

dans le cadre

de I'éducation

au fair-play

Se battre en jouant - dans quel but?

Accumuler les émotions et les identifier
Induire des processus de réflexion et de
prise de conscience

S'adonner au jeu de réles et jeu de
situations

Exercer des rituels de conversation

. Encourager la compréhension générale

des regles

Connaitre, respecter et modifier les
regles

Etre fair-play

MACOLIN 8/1996




non négligeable pour le développement

de la personnalité. Nous distinguons a

cet égard quatre objectifs:

o Extérioriser I'instinct de combat et ac-
cumuler les expériences motrices dans
le cadre de la formation de la person-
nalité:

Les jeunes doivent apprendre a mieux
se connaitre. lls extériorisent, dans la
lutte sous forme de jeu, leur énorme be-
soin de mouvement et accumulent des
expériences sans mettre leur personne
ou autrui en danger. Les enfants ap-
prennent, dans des petits jeux de ce
type, a gérer les défaites et leurs faibles-
- ses et a se maitriser dans des situations

difficiles. En remportant de petits suc-
ces, ils renforcent peu a peu le senti-
ment de leur propre valeur.
Créer des bases dans le cadre de I'édu-
cation a la performance:
Les jeux de combat améliorent la per-
ception de son propre corps en stimu-
lant la coordination motrice et la condi-
tion physique, ce qui présente des avan-
tages a la fois dans le sport et dans la
vie quotidienne. En outre, on favorise du
méme coup l'apprentissage de sports
de combatindividuels. La pratique de la
lutte sous forme ludique revét de I'im-
portance non seulement a I'école, mais
aussi dans les sociétés sportives: les pe-
tits jeux de combat, en plus de I'entrai-
nement aux techniques qu’ils integrent,
offrent une grande diversité du point de
vue ludique.

Favoriser les échanges avec I'entou-

rage dans le cadre de la formation de

la personnalité:

Les jeux de combat permettent une con-

frontation intense avec son environne-

ment et (normalement) respectueuse
de 'adversaire. |l est impossible de se
battre tout seul. Lorsque la lutte est

livrée dans une intention ludique, elle

signifie «bouger avec les autres, et éga-
lement parler avec eux» (Valkanover).

Les enfants apprennent a émettre, a re- -

cevoir et a interpréter correctement des
messages non verbaux. En outre, ils ex-
périmentent la relation avec le corps de
leur partenaire: jusqu’a quel point est-il
lourd, est-il fort? Quelles sont ses fai-
blesses? ,
Faire de la violence et du manque de
fair-play ambiants un théme de ré-
flexion dans le cadre de I’'éducation au
fair-play:

La confrontation sous forme de lutte
sportive avec des membres de |'entou-
rage offre a notre avis des occasions de
faire de la violence et du manque de
fair-play al'école unthéme de réflexion.
Cela permettra éventuellement d'apai-
ser des tensions: étre fair-play signifie
respecter certaines regles dans les rela-
tions avec ses partenaires et avec ses
adversaires. La violence est dés lors ex-
clue sous toutes ses formes, ce qui est
souvent en contradiction avec l'instinct
de conservation, profondément enra-

ciné en nous. La philosophie et I'éthi-
que du judo peuvent également contri-
buer a I'éducation au fair-play. Dans le
sport — de méme que dans I'enseigne-
ment du sport -, il faut développer, chez
I’éleve, une ambition et une rivalité sai-
nes tout en développant la conscience
de ses actes sur le plan social. La lutte
permet, a travers l'action et le contact
avec l'autre, d’accumuler des expérien-
ces. Les émotions qu’elle procure cons-
tituent des valeurs de référence qui de-
vraient apparaitre dans un jeu de roles
ou de situations. Certains rituels (for-
mules dites) qui précédent ou suivent
certains jeux encouragent les échanges
et induisent des processus de prise de
conscience qui aident a se comprendre
soi-méme et a comprendre les autres. Il
est possible de modifier les regles au
sein du groupe, ce qui stimule I'autono-
mie et I'aptitude a trouver un accord.

Comportement correct
de I'enseignant

L'enseignant peut exercer une in-
fluence directe ou indirecte sur les jeunes.
Il les influence directement a travers sa
personnalité. Lamaniére dontil parle avec
eux, résout les conflits, de méme que son
attitude face a la victoire et a la défaite est
déterminante, car les éléves I'imitent. Plus
son comportement concorde avec les dé-
sirsdes éleves et les idées qu’ils se font de
ce dernier, plus il parait crédible. Seul un
enseignant crédible remporte des succes
dans sa tache d’'éducateur.

Son influence indirecte s’exerce sur sa
relation avec les éleves a travers le
contenu de son enseignement. Suivant
les jeux et les regles qu’il choisit, I'ensei-
gnant peut soit apaiser ses éléves, soit les

Maitre

Enseignement

Eleve Contenu

Champ relationnel dans I'enseignement.

exciter ou les mettre en colére. Les pro-
cessus d'apprentissage sociaux s’ac-
complissent souvent de maniére mas-
quée et sans que |I'on en soit conscient.
Le choix des jeux, la définition et la for-
mulation consensuelles des regles, ainsi
que le fait de se comporter de maniére ré-
fléchie peuvent influer durablement sur
le comportement des jeunes entre eux,
notamment sur les plans de la compré-
hension, de la tolérance et de I'aide mu-
tuelles. Linfluence de I'enseignant peut
s’exercer avant, pendant et apres les jeux
de combat. Quelle atmosphére regne au
début? Quelles mesures prend I'ensei-
gnant pendant les jeux? Comment s’ef-
fectue la réflexion? Comment les actes
sont-ils jugés? Comment et quand des
sanctions sont-elles prises?

Application a la pratique

Chaque fois que I'on énumeére des ob-
jectifs, ils sonnent bien du point de vue
théorique. Mais comment passer a I'ac-
te? La pratique des jeux de combat avec
une classe ne requiert pas une expé-
rience personnelle des sports de combat.
Il importe seulement d'avoir le courage
d'innover et d'observer les éléves, afin
d’adapter au besoin les regles du jeu.

La complicité entre I'enseignant et les éléves est primordiale.

MACOLIN 8/1996

15



Le judo contribue a I'éducation du fair-play...

Modele pédagogique et
d’apprentissage en 4 niveaux

Nous avons sélectionné des jeux de
combat et essayé de les classer selon le
degré de difficulté. lIls vontdu jeu ala lutte
sous forme de jeu, en passant par le jeu
sous forme de lutte. Nous n"avons pas pu
faire correspondre les phases aux ni-
veaux des classes. Il est possible, selon
les capacités de la classe, de passer plus
ou moins rapidement a I'échelon supé-
rieur.

1¢" niveau:

Nous commencons par des jeux simples,
qui s’'appliquent déja au niveau présco-
laire. Ce ne sont pas encore des jeux de
combat, mais il est nécessaire que les
joueurs se touchent pour réussir. Il s'agit
donc de provoquer les contacts physi-
ques entre les éleves et d’abaisser les
seuils d'inhibition.

2¢ niveau:

Il comporte davantage de contacts phy-
siques et cherche avant tout a permettre
a I’enfant de mesurer ses forces a celles
de son adversaire. L'éleve apprend a
maitriser I'autre.

3¢ niveau:

Les éléves entrent en compétition a pro-
pos d'un ou de plusieurs objets, ou lut-
tent pour empécher I'adversaire d'attein-
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...de méme que la lutte sportive.

dre son obijectif (par exemple, poser la
balle derriere la ligne). Ces jeux donnent
lieu a des contacts physiques intenses. A
ce stade, il importe que les regles aient
été clairement définies, afin que les
joueurs sachent ce qui est encore permis
et ce qui n’est plus toléré.

4¢ niveau:

Le partenaire estI'objet du jeu. La lutte se
déroule aussi bien au sol qu’en position
debout. L'un des joueurs attaque l'autre
qui se défend, ou les deux joueurs atta-
quent et chacun essaie d’atteindre le but

Lutte
debout/au sol
pour un objet

Evaluation de la force
avec/sans engin

avec contact physique

Equipée

La pyramide montre la structure de la série de
jeux de combat, le cercle les différentes for-
mes sociales.
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Exécuté dans le cadre de la division
de la formation de maitre d'édu-
cation physique de I'EPF de Zurich,
le travail de dipldme présenté par
Zaira Gioiella et Bettina Sigg a valu
asesauteurs un prixexaequo al'oc-
casion du Concours 1995 de I'Ins-
titut des sciences du sport de
I'EFSM.

le premier (par exemple, mettre I'adver-
saire au sol). Ces jeux comportent déja
des éléments essentiels propres aux
sports de combat; les aspects tactiques
prennent de I'importance.

Comportement social

Il est possible de donner, a pratique-
ment chaque jeu, divers comportement
sociaux. Le cercle montre les possibilités
de jouer ou de lutter. On peut atténuer ou
intensifier les jeux en modifiant la forme
sociale. Nous allons expliquer briéve-
ment de quelle maniére, au moyen du jeu
«Attrape le sautoir». Premiére forme so-
ciale, «tous contre tous»: tous les
joueurs recoivent un sautoir; le but est de
s’emparer du sautoir de n‘importe quel
joueur. Les enfants ont ainsi la possibilité



Jeu impliquant des contacts physiques

Aspect/Temps Description Organisation
Coopération La poursuite par couples ;

Deux éleves se donnent la main et poursuivent leurs camarades. Chaque
10 min éleve attrapé forme avec eux une chaine. Dés que celle-ci compte quatre

éleves, le groupe se partage en deux couples et ainsi de suite.
Mesurer sa force en jouant
Aspect/Temps Description Organisation
Force Jeu de la plaque d'égout

Les adversaires se font face debout a I'extérieur d’un cercle (corde a sau-
Equilibre ter, tuyau en caoutchouc, journaux, massues) d’environ 50 cm de diame-

tre et s'empoignent d'une ou des deux mains au-dessus du cercle. Cha-

cun essaie, en tirant ou en poussant énergiquement son adversaire, de le

contraindre a entrer dans le cercle. On peut aussi utiliser une «balle de

feu»: le joueur est brilé des qu’il a touché la balle. On peut déterminer un

espace.
Lutter pour s’approprier un objet
Aspect/Temps Description Organisation
Rapidité Défendre le trésor

Deux éléves protégent une médecine-ball dans une zone déterminée. %
Force Deux autres essaient de leur ravir la balle. Si I'un des deux réussit a se

cramponner a la balle dans un temps délimité, ils regoivent un point puis
on inverse les rles.

o o2

Lutter au sol et en position delb,out

Aspect/Temps Description Organisation
Force Dehors !
Le nombre des éléves n'a aucune importance. Debout par couples sur une
Rapidité surface de tapis, chacun essaie de tirer et de pousser son camarade hors
du champ délimité. But: qui reste le dernier sur la surface de tapis?
Equilibre
Variante:
Orientation e Les éléves sont agenouillés sur le tapis.

Différenciation
selon la résistance
53210 min

e Un éléve est éliminé lorsqu’il est hors du tapis ou mis sur le dos par un

autre éleve.

>

Exemples tirés de chaque niveau de la série de jeux de combat.

] de choisir leurs partenaires et d'éviter
Solution i ceux qu’ils craignent. A eux de décider
Un jeu et on «spor’t» mieux... s'ils veulent participer de maniére active

N-¥-f1-0 T-W N-4 F-H-N-1 ou ;_Jassive. Autre forme sociale: le «en
3 W7 8 -9 §1 381 équipe». Chaque €quipe porte des sau-
T A toirs de couleur dlf'fer_ente. Le,bu’f est de
: ToT T s’emparer des sautoirs de I'équipe ad-
Q Q-¥ ¥-WN-3-0-H 36 d N verse. Le fait de lutter dans sa propre
W-3 3 N-A-F-¥ N ¥V 3 équipe contre I'équipe adverse renforce
0-i L-§-W-V-§ O 8 .LH I'esprit d"équipe de chaque joueur. Cela
W0 W S840 §-V -y permet aux plus faibles de gagner dans
W-0-9 3 3-4-0-N-O , 1 N un groupe fort. '!'roisjéme forme sociale,
AN b-X T-W !_,_,s____.jl N n 3 le «duel»: deu>_< e(’:ollers se font fgce,_l’u’n
94 4-3-¥ O A-0-T-4 O 3 porte un sautoir, I‘aut_re pas.’Celwqw n'a
: : pas de sautoir essaie de s'emparer de

i NI_J'_|V|.|1 §-9-0=-8-d 1 celui de son adversaire. Dans cette forme
WOof y[N¥ T 1V -3 N-O sociale, les adversaires sont face a face.
:oyiuLAge] o Seule_ la l\utte\livré_e pour s’emparer du

sautoir méne a la victoire.
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Etude-pilote et série de jeux

Au cours de notre étude-pilote, dix en-
seignants de divers degrés scolaires ont
mis nos jeux de combat a I’'épreuve. La
mise en pratique du theme «Les jeux de
combat & I'école» a été bien accueillie,
tant par les éleves que par les ensei-
gnants. Nous n’avons pas touché a la
forme extérieure des jeux, puisque les in-
formations en retour étaient positives.
Nous avons examiné les informations
détaillées qui concernaient les jeux de
combat et corrigé en conséquence les
descriptions des jeux. Nous sommes
donc en mesure de présenter dans notre
travail une série de jeux de combat qui
ont fait leurs preuves a |'école. B
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