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Avant-propos :

Ces jeux traditionnels vous sont livrés dans leur version originale. La dimension pédagogique n’était pas le souci premier des joueurs qui nous les ont transmis au fil des générations. Dans le cadre scolaire, il faudra les adapter aux compétences que l’on cherchera à atteindre avec les élèves pour en faire des situations pédagogiques pertinentes. Par exemple, dans le jeu “ la balle au camp ”, il est évident que si l’on applique simplement la règle présentée ici, on verra les enfants dont les besoins sont les plus importants éliminés rapidement. Pour eux, il faudra prévoir des aménagements tels que des ateliers spécifiques pour travailler les compétences qui leur font défaut, au lieu de les laisser inactifs. 

Pour chaque situation et en fonction du niveau des élèves, on pourra travailler aussi sur :

· l’élaboration, l’évolution et le respect de la règle, 

· l’évaluation des besoins et des progrès des élèves, 

· l’évolution du jeu en fonction des besoins,

· l’élaboration de stratégies collectives,

· les différents rôles à assurer.

Quand on sait que les modalités de ces jeux variaient selon les quartiers, les époques, les conditions de leur pratique, on pourra sans crainte de “ trahir ” la tradition faire les adaptations qui s’imposent en situation d’apprentissage.

Le titre des jeux dans le tableau est donné dans les deux graphies reconnues et utilisées de nos jours, la graphie classique et la graphie mistralienne. 
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A.
Tableau mettant en relation des compétences visées dans le cadre de l’EPS à l’école primaire et des jeux traditionnels régionaux

	Niveau
	Principes opérationnels et exemples de compétences mises en jeu dans l’activité
	Jeux traditionnels régionaux

	Cycle 1
	Courir pour se sauver ou pour attraper

· Identifier le poursuivant du poursuivi

· Jouer successivement différents rôles d’un jeu

· S’orienter dans un espace défini
	Las

Jugar a pen copet ou

Jugà à pen coupet

L’as malaut

Jugar a copa – fromai ou  Jugà à coupa -froumai

	Cycle 1
	Reproduire, imiter les actions d’un modèle

· Observer,

· Développer la coordination motrice, les dissociations segmentaires

· Développer la créativité
	Cen que que fa l’un, fa l’autre

	Cycle 1
	· Accepter le contact avec l’autre

· Utiliser des actions élémentaires simples comme tirer, pousser, saisir, tomber avec

· S’engager dans un combat de plus en plus près

· Se rééquilibrer, varier les saisies

· Admettre et respecter des règles simples dont on comprend l’utilité

· Savoir repérer si les règles sont respectées et qui a gagné

· Identifier ses actions

· Prendre des repères dans l’espace limité

· Atteindre le résultat proposé
	Li galinas ou li galina

	Cycle 2
	· Accepter le contact avec l’autre

· Accepter les chutes

· Utiliser des actions élémentaires simples comme tirer, pousser, saisir, tomber avec

· S’engager dans un combat de plus en plus près

· Se rééquilibrer, varier les saisies

· Comprendre l’utilité des actions réalisées pour déséquilibrer

· Comprendre et respecter des règles simples

· Emettre des hypothèses et expliquer ses choix

· Mettre en relation résultats et manière d’agir
	Li galinas ou li galina

	Cycle 2
	· Enrichir son répertoire d’actions motrices

· Réaliser des enchaînements simples d’actions variées 

· Agir en fonction d’un risque, reconnu et apprécié, et de la difficulté de la tâche

· S’engager dans une action individuelle ou collective visant à communiquer aux autres un sentiment ou une émotion
	Enchainements pouvant contenir des jeux tels que li cabriòlas ou li cabriola ; la cadiera d’aur ou la cadiera d’or

	Cycles 2 et 3
	· Utiliser l’espace de jeu pour lancer et recevoir un objet

· Intégrer les savoirs du répertoire d’actions élémentaires dans des modes d’actions plus complexes 

· construire une chronologie d’actions (déplacement et frappe)

· agir vers une cible

· Prendre des informations sur les trajectoires et sur le terrain

· Ajuster son action en fonction d’une trajectoire

· Contrôler ses déplacements

· Contrôler l’intensité des frappes

· Réagir vite

· Faire un projet d’action :

· utiliser ses ressources

· utiliser ses points forts

· exploiter les points faibles de l’adversaire
	Lo pilo ou lou pilou

	Cycle 3
	· Lancer fort, précisément et loin
	Lo juec dau palet ou lou juec dóu palet

	Cycle 3
	· Enrichir son répertoire d’actions motrices comme porteur de balle et non-porteur de balle

· Esquiver

· Passer du rôle d’attaquant à celui de défenseur et réciproquement

· Adapter son action à celle des partenaires et des adversaires

· Repérer, sélectionner des informations

· Plan informationnel et cognitif

· Agir, réagir vite : prendre des décisions en action

· Opérer des choix tactiques

· Connaître les règles de jeux

· Plan moteur

· Mettre en œuvre des capacités d’adresse, de force d’équilibre, de vitesse...

· Plan psychologique et social

· Se contrôler

· Respecter la règle

· Tenir compte d’autrui

· Mettre en œuvre un projet collectif

· Etre acteur, organisateur, évaluateur
	La balle au camp

	Cycle 3
	· Situer son niveau de capacités motrices pour élaborer un projet d’action en fonction de paramètres à analyser

· Coopérer

· Tenir différents rôles (au sein d’une équipe de jeu et au sein d’une équipe d’organisation)

· Effectuer un lancer précis

· Adapter l’intensité à l’effet recherché

· Coordonner course d’élan et lancer 
	Les jeux de boules

	Cycle 3
	· Utiliser l’espace de jeu 

· Pour lancer une balle

· Pour recevoir une balle

· Intégrer les savoirs du répertoire d’actions élémentaires dans des modes d’actions plus complexes

· Construire une chronologie d’actions (déplacement et frappe)

· S’orienter pour agir vers une cible

· Prendre des informations

· Sur les trajectoires

· Sur le terrain

· Sur les positions et déplacements des autres joueurs (partenaires et adversaires)
	La balle au tambourin


En plus des objectifs visés sur le plan moteur, on pourra utiliser les jeux traditionnels pour permettre aux enfants de tenir différents rôles dans une équipe et plus globalement dans l’organisation de rencontres (joueurs, arbitres, spectateurs, organisateurs...).


Comme souvent en EPS, les compétences transversales trouveront dans les jeux traditionnels un terrain très favorable à leur construction.

B.
Description des jeux traditionnels cités

LES ANCIENS JEUX DU PAYS NICOIS

LAS ou L’AS!  (Tu l'as!) 

Dans ce jeu de poursuite équivalent du jeu français de "trap-trap" le poursuivant doit donner une tape à l'un de ses camarades en lui disant: "l'as!" (tu l'as!). le joueur touché doit alors poursuivre les autres joueurs jusqu'à ce que lui même en ait touché un autre. Et le jeu continue. 

JUGAR A PEN COPET (Jouer à cloche-pied) 

Variante du jeu de "l'as". L'enfant doit poursuivre ses camarades en sautant sur un pied dans une aire de jeu plus restreinte. 

L'AS MALAUT (Le chat blessé) 

Variante du jeu de "l'as" ou l'enfant doit poursuivre ses camarades en tenant d'une main l'endroit où il a été touché. 

JUGAR A COPA - FROMAI (Jouer à coupe fromage) 

Variante du jeu de "l'as" . Si un autre joueur passe entre le poursuivant et le poursuivi, l'enfant qui poursuit doit courir après celui qui a "coupé le fromage". Ce jeu a pour noms français "coupe fil" ou "chat coupé" - 

CEN QUE FA UN, FA L'AUTRE  (Suivre la mère) 

Un nombre quelconque d'enfants se groupe pour suivre la "maire" (la mère) et l'imiter avec exactitude dans chacun de ses mouvements. Chacun de ses pas doit surprendre les suiveurs; marcher à cloche-pied, effectuer une cabriole, s'accroupir, revenir sur ses pas, faire une glissade, etc... tout lui est permis pour déconcerter les suiveurs. Le joueur qui échoue et ne peut l'imiter doit sortir du jeu. le dernier suiveur le “ survivant ” devient à son tour "mère". 

Ce jeu, universellement connu, est l'occasion pour les enfants de montrer toute leur habileté imitative ainsi que leurs dons d'observation instantané et d'agilité. La "mère" quant à elle doit faire preuve d'imagination et d'invention pour amuser les suiveurs et les déconcerter. 

LA BALLE AU CAMP 

Ce jeu se pratiquait sur la chaussée et les trottoirs d'une rue qui devait être la plus large possible. De nos jours, il est plus prudent d'y jouer dans un pré ou sur un terrain de sport dont on a tracé les limites; celles-ci sont matérialisées au sol par trois lignes distantes de trois à quatre mètres pour les deux premières et d'une dizaine de mètres pour la troisième. Deux équipes A et B de cinq à six joueurs chacune sont constituées. Elles se placent respectivement sur les deux premières lignes tracées. Un des joueurs de l'équipe B, possesseur d'une balle l'envoie à un enfant de l'équipe A en le nommant par son prénom. Celui-ci court vers la deuxième ligne et lance sa balle sur un des joueurs de l'équipe B tandis que ces derniers s'enfuient vers la troisième ligne en zigzaguant. 

Plusieurs cas de figures peuvent se produire :

- Le tireur manque son objectif, il est éliminé. - le tireur touche un joueur de l'équipe B et la balle tombe au sol, le joueur B est éliminé. 

- Le joueur B visé bloque la balle, les rôles sont inversés: toute l'équipe A s'enfuit vers la troisième ligne tandis que l'équipe B vient se placer en amont de la deuxième ligne. Le joueur de l'équipe B possesseur du ballon attend que son équipe soit revenue au complet avant de pouvoir tirer à son tour le ballon sur un joueur de l'équipe adverse. 

Cette dernière figure est de loin la plus intéressante à cause du chassé-croisé des deux équipes. Avec des joueurs aguerris cette phase de jeu peut se reproduire plusieurs fois de suite.

L'équipe gagnante est celle qui a éliminé tous les joueurs de l'équipe adverse. Ce jeu se pratique aussi à deux joueurs. On le limite dans le temps, le vainqueur étant celui qui aura été le moins touché.

LO JUEC DAU PALET  (Le jeu du palet) 

Trois lignes parallèles sont tracées sur le sol. Les joueurs se placent sur la première. Sur la deuxième, située quatre à cinq mètres plus loin, on dispose autant de "tuchos" qu'il y a de joueurs. "Lo tucho" étant un morceau de bois que l'on pose debout sur le sol, il sert de but au jeu du palet. La troisième ligne, vingt mètres plus loin, sert de ligne d'arrivée. Le jeu consiste, chaque fois que revient son tour, à projeter le "tucho" le plus loin possible au moyen d'un palet et de lui faire franchir le premier la ligne d'arrivée. A chaque tir réussi le "tucho" est remis debout à l'endroit où il s'est arrêté. 

LI GALINAS SI BATON (les poules se battent) 

"Deux petits, les bras croisés et les mains serrant le bras, sautaient à cloche-pied et buttaient de l'épaule l'un contre l'autre jusqu'à ce que l'un des deux touchât le sol des deux pieds- il avait perdu".

Le gagnant pouvait engager à nouveau une partie avec un autre enfant. Cette imitation d'un "combat de coqs" où l'équilibre mais aussi la ruse jouaient un grand rôle, servait à établir un ordre dans la hiérarchie du groupe. 

LO PILO (Le pilou) 

Le "pilo" est une sorte de "volant" comparable à celui du jeu de badminton. Il est réalisé par les enfants à l'aide d'une ancienne pièce de monnaie trouée de dix ou vingt-cinq centimes et d'un bout de papier hygiénique servant à le diriger. 

Le "pilo" se joue à deux ou quatre selon les cas. Lorsqu'on y joue à deux, on commence par tracer sur le sol à la craie ou avec un bâton une ligne médiane de deux à trois mètres délimitant chaque camp. Puis à égale distance de celle-ci (deux pas environ) deux cercles de même diamètre (un pas environ). L'engagement de la partie se fait par un arbitre ou à défaut l'un des joueurs qui lance en chandelle le "pilo" au niveau de la ligne médiane. Les deux joueurs s'élancent depuis leur cercle et essaient de faire tomber le "pilo" dans le camp adverse. Pour ce faire, ils peuvent utiliser toutes les parties de leur corps à l'exception des mains et des bras. Le dépassement au sol de la ligne médiane constitue une faute, par contre il est autorisé dans l'espace. 

Une fois à terre, le "pilo" est ramassé par le joueur qui l'a dans son camp. Celui-ci l'envoie à la main, à l'autre joueur qui jongle avec, en se servant de ses pieds, genoux, tête, poitrine. Il n'y a aucune limite au temps de jonglage. Le joueur est juge du moment opportun où il croit devoir tirer en profitant d'une erreur de la "défense". Un but est marqué lorsque le "pilo" tombe dans le cercle. Toute faute est sanctionnée par un penalty ou "peno". Le joueur fautif se met derrière le cercle à défendre, tandis que l'autre joueur se met derrière la ligne médiane, le "pilo" en équilibre sur le pied et prêt à tirer. 

Les parties se jouent en dix points. 

A la moitié du jeu on change de camp pour tenir compte de certaines inégalités dues à la configuration du terrain ou à la maladresse des joueurs à dessiner des cercles de même dimension. 

A quatre joueurs
 (deux contre deux) le jeu est identique mais il s'enrichit des "passes" que se font les coéquipiers et des stratégies collectives qu’ils peuvent mettre en œuvre. 

En groupe, on organise souvent des tournois comme au football. On peut faire des concours de jonglage. 

JUGAR A ESCONDRE MANDIU (Jouer à cache-mouchoir)

Ce jeu ne figure pas dans le tableau ci-dessus car il ne vise pas en particulier le développement de compétences motrices. Toutefois, nous le citons comme exemple de jeu traditionnel à travers lequel l’enfant pourra se familiariser avec la langue niçoise.

Il s'agit d'une variante niçoise du jeu du furet. 

Un enfant désigné par le sort se trouve à l'intérieur du cercle formé par les autres joueurs assis. Le mouchoir passe de main en main derrière les dos. Tout en le faisant circuler, les joueurs chantent: 

Un, doi, tres 

Toque ti lo more (3) 

Quatre, cinq 

Pinte Io en roge 

Sieis, set, uèch 

Pique ti en terra 

N(u, detz, onze 

Cerca dapertot 

A trovat un co-gor-don, 

(Un, deux, trois 

[image: image2.wmf]Touche toi le visage 

Quatre, cinq 

Peins le en rouge 

Six, sept, huit 

Frappe toi par terre 

Neuf, dix, onze 

Cherche partout 

Il a trouvé un coucourdon)

A la fin de la comptine, le joueur du centre doit désigner l'enfant qui a son avis détient le mouchoir qui ne circule plus. S'il y parvient, le joueur qui le détenait prend la place du joueur du centre. Dans le cas contraire il reprend sa place et essaie de trouver une nouvelle fois. 

LES JEUX TRADITIONNELS REGIONAUX

Les jeux de boules


On distingue trois variantes principales : la pétanque (du provençal ped tanco, pieds immobiles et joints), le jeu provençal et le jeu national (parfois appelé “ lyonnaise ”).

Ces jeux peuvent se pratiquer en tête-à-tête ou par équipes. Cette seconde possibilité est plus riche au plan social, elle permet le recours à une nécessaire coopération entre les joueurs et à des prises collectives de décisions. Tout le monde connaît les principes de base de la pétanque, sans pour autant être un spécialiste ou un champion. Pour obtenir les règlements officiels de Pétanque et de Jeu  Provençal, s’adresser à :

Fédération Française de Pétanque et Jeu Provençal (FFPJP)

12 cours Joseph Thierry – 13001 Marseille

LA BALLE AU TAMBOURIN (extrait de l’essai de réponse consacré aux jeux traditionnels, cité plus haut)

“ L’usage du tambourin se serait développé en Languedoc à partir de la deuxième moitié du XIXème siècle ”.

Nous vous proposons ici un descriptif sommaire du matériel utilisé ainsi que les règles du jeu. Pour en savoir plus, s’adresser à :

Fédération française de Balle au Tambourin,

B.P. 5526,34050 Montpellier cedex
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Le battoir, utilisé uniquement pour la mise en jeu (facultatif en milieu scolaire)





La balle (en caoutchouc dur ; pour les débutants, balle de tennis conseillée)





Poignée en cuir





Manche en bois





Protection





Membrane plastique





Le  tambourin





Poignées en cuir








� Voir en annexe le règlement officiel de la F.N.P. accompagné de schémas explicatifs.





