Journée des jeux régionaux

Inspection académique des Alpes maritimes 

Ville de Nice

USEP

Public concerné :

Classes de CM des écoles de Nice appartenant à la circonscription de St André

Jeux proposés :

	Balle au tambourin
	Pilo
	Jeux de boules


Principes de participation et d’organisation :

Il s’agit d’une rencontre venant en fin de cycle d’apprentissage. Chaque classe participante se rendra sur le stade en car (fourni par l’USEP ou la municipalité). 

Chaque classe s’engage à suivre, dans le courant de l’année, une unité d’apprentissage (UA) en EPS avec pour activité support l’un des trois jeux proposés. Chaque classe sera donc « spécialisée » dans l’un des jeux. Les différents rôles décrits ci-dessous seront travaillés.

Chaque classe s’engage à produire un document écrit
 visant à présenter le jeu étudié. Les enfants remettront ce document aux camarades qu’ils initieront à leur jeu lors du passage dans l’atelier (voir tableau ci-dessous). Lors de la journée, l’espace disponible sera divisé en 6 parties principales (chacune d’entre elles pouvant être subdivisée) :

	1. Terrain de balle au tambourin
	
Ici, les classes ayant suivi une UA dans l’activité concernée se rencontreront. La forme choisie ne conduira à aucun classement général ni élimination. Cependant, chaque match sera une réelle situation de confrontation où l’on tiendra compte des règles et de la marque. Les enfants seront également confrontés à des tâches d’arbitrage.

	2. Terrain de pilo
	

	3. Terrain de boules
	

	4. Atelier découverte balle au tambourin
	
Ces ateliers seront animés par les classes connaissant l’activité. Ils recevront les classes n’ayant pas rencontré l’activité en situation d’apprentissage. Les élèves « animateurs » devront initier leurs camarades à ce jeu. Ils devront être capable d’organiser un moment pour faire jouer les autres. Ceci implique que cette partie ait été travaillée en amont, en classe, parallèlement à l’unité d’apprentissage classique.

	5. Atelier découverte pilo
	

	6. Atelier découverte boules
	


L’esprit régnant sur cette journée doit être celui de la coopération. Chacun doit pouvoir enrichir l’autre du fruit de son travail et de sa connaissance, et trouver en lui un partenaire permettant de jouer !

Les élèves joueront différents rôles au cours de la journée :

Joueurs : ils feront des parties libres dans leur spécialité, avec d’autres classes ayant la même spécialité.

Arbitres : ils tiendront ce rôle (toujours dans leur spécialité) lors de parties libres.

Initiateurs : dans l’atelier correspondant à leur spécialité, ils recevront une autre classe qui ne connaît pas leur jeu. Ils devront alors leur faire découvrir l’activité, leur donner les rudiments de règles et de techniques et l’envie de jouer. Même si la démonstration peut être intéressante, il faudra penser à mettre les copains rapidement en activité. Par exemple, proposer des petits jeux, des exercices, qui ont été rencontrés en situation d’apprentissage permettra aux initiateurs de reproduire des situations qu’ils ont vécues et par là de pouvoir comprendre quelques unes des difficultés des rôles d’apprenant et d’enseignant.

Initiés : dans les ateliers des jeux avec lesquels ils ne sont pas encore familiarisés, ils rencontreront des camarades qui leur feront découvrir cette activité nouvelle. Lorsque les initiateurs font bien leur travail le plaisir de la découverte d’un jeu grâce à ses pairs est un des moments forts de la journée.

Spectateurs : l’expérience a montré que c’était le rôle le plus délicat. En effet, il est parfois difficile pour des enfants plein d’énergie sur un stade de regarder d’autres enfants jouer. Le travail de préparation et d’encadrement est là aussi primordial. Il faudra rendre les élèves capables d’apprécier le spectacle de camarades qui jouent, en insistant sur les notions de respect, de tolérance. Regarder peut aussi être source d’enrichissement.

Les tableaux ci-dessous montrent un exemple de la planification de la journée (extrait du document de l’an dernier) :

	Enseignant
	Jeu (« spécialité »)
	Joueurs
	Arbitres
	Spectateurs
	Initiateurs
	Initiés

	
	
	
	
	Balle au tambourin
	Boules
	Pilo
	
	
	Balle au tambourin
	Boules
	Pilo

	
	
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire
	heure
	aire

	A
	Balle au tambourin
	10
	BT3
	9
	BT3
	
	
	
	
	
	
	13

14
	BT2

BT3
	
	
	
	
	11
	P1

	B
	Balle au tambourin
	9
	BT3
	11
	BT3
	
	
	14
	B1
	
	
	10
	BT1
	
	
	
	
	13
	P1

	C
	Boules « lyonnaise »
	11
	B2
	
	
	
	
	
	
	14
	P1
	9

13
	B1

B2
	10
	BT2
	
	
	
	


	Enseignant
	9H
	10H
	11H
	12H
	13H
	14H
	15H

	
	Lieu
	Rôle
	Lieu
	Rôle
	Lieu
	Rôle
	Lieu
	Rôle
	Lieu
	Rôle
	Lieu
	Rôle
	Lieu
	Rôle

	A
	BT3
	A
	BT3
	J
	P1
	IP
	Repas
	BT2
	IA
	BT3
	IA
	Départ

	B
	BT3
	J
	BT1
	IA
	BT3
	A
	
	P1
	IP
	B1
	S
	

	C
	B1
	IA
	BT2
	IP
	B2
	J
	
	B2
	IA
	P1
	S
	


	Lieux
	Rôles

	BT1
	Balle au tambourin 1
	B1
	Boules 1
	J
	joueurs
	IA
	Initiation animateur

	BT2
	Balle au tambourin 2
	B2
	Boules 2
	A
	Arbitres
	IP
	Initiation public

	BT3
	Balle au tambourin 3
	P1
	Pilo 1
	S
	Spectateurs
	
	

	
	
	P2
	Pilo 2
	
	
	
	


La réussite de cette journée est liée à la qualité du travail effectué avant en classe avec les élèves et à celle de l’organisation.

 A nous tous de jouer !
Le Jeu de Balle au Tambourin

Points de vue d’amateurs de ce jeu, récoltés sur Internet :

« C'est avant tout un sport, fier de son passé et confiant en son avenir. Jeu de Balle descendant de la Longue Paume, il a, par des formes variées, traversé les civilisations pour arriver au siècle dernier (1870) à sa forme moderne, et prendre alors le nom de l'instrument utilisé pour frapper la balle.


Le sport Tambourin permet la compétition au plus haut niveau à des athlètes hommes ou femmes. Il peut aussi être proposé comme sport loisir (sport pour tous). Il se pratique en plein air ou en salle. Discipline à la fois collective et individuelle, d'un coût modeste, facile d'accès, le Tambourin peut être pratiqué à tout âge. Les aires de jeu sont faciles à improviser puisqu'une surface plane bien dégagée autorise une pratique immédiate une fois tracées les limites de l'aire de jeu.


Le Sport Tambourin se pratique en plein air sur des terrains en terre battue ou bitume durant la période estivale avec des équipes composées de cinq joueurs. Il se pratique en salle pendant la saison hivernale avec un nombre de joueurs restreint.

 
L'éducation accordée à ce sport passe, bien sûr par les établissements scolaires, mais aussi par des "écoles de tambourin": c'est là d'ailleurs le principal argument de confiance en l'avenir. pour son développement, s'est engagé un challenge prometteur, par une importante participation à l'échelle nationale. Aux cotés des fédérations Françaises et Italiennes déjà fort actives, d'autres pays vont trouver le lien sportif et réglementaire d'une Fédération Internationale créée en octobre 1988 à Mantova (Italie). Grâce à tout cela, le Tambourin est un message, une proposition supplémentaire dans le monde du sport. »

« Le jeu de la balle au tambourin est un sport original, spectaculaire, qui se joue en plein air (en été) ou en salle (en hiver).Il se pratique essentiellement dans le midi de la France, dans l'Hérault - La région Marseillaise et le Nord de la France s'ouvrent à ce jeu depuis peu. 

Issu du jeu de la "Longue Paume" ce sport est fondé sur un échange de balle entre deux équipes de 5 joueurs. La balle est renvoyée à l'aide d'un tambourin. le terrain est divisé en deux camps par une ligne médiane (basse ou corde). La balle se joue à la volée ou au bond. Les échanges peuvent se faire sur une longue distance -80 m- ou plus courte entre les "cordiers". Des qualités physiques assez complètes sont exigées pour la pratique de ce sport : Puissance, vitesse, souplesse, coordination et adresse. Sport d'équipe à échanges alternés, le Tambourin exclue toute agression physique entre joueurs. De plus on ne va jamais aux limites extrêmes de la fatigue. Les femmes le pratiquent depuis les années 80 en France. »

Les Règles 

Le terrain :

En terre battue ou bitumé les dimensions réglementaires sont 80 m de long sur 20 m  de  large. Les lignes de terrain font 10 cm de large et sont parties intégrantes de l'aire de jeu.
En salle, les dimensions sont de 34 m de long sur 16 m de large.

Les joueurs: 

Ils sont répartis en deux équipes comprenant chacune :
Deux joueurs nommés "Fonds" dont un batteur qui assure la mise en jeu. Leur rôle est de renvoyer le plus loin possible la balle
Un joueur nommé "Tiers" au centre du terrain. Son rôle est de récupérer les balles passant entre les cordiers et de la renvoyer la plus basse possible afin que l'adversaire ne puisse la rattraper.
Deux joueurs nommés "Cordiers" prés de la ligne médiane. Ils doivent récupérer les balles basses de l'adversaire et les renvoyer de telle sorte que celui ci ne puisse les reprendre.

La balle :

 En caoutchouc, elle est creuse et pèse 78 gr pour un diamètre de 61 mm. Elle peut atteindre 250 km/h. De couleur blanche ou rouge selon la visibilité. Pour le jeu en salle on utilise des balles spéciales plus légères.

Le tambourin :

L'instrument mesure 26 cm ou 28 cm de diamètre .selon la catégorie du joueur. Muni d'une poignée, le cercle, en plastique, supporte une toile synthétique tendue.


Le Battoir d’engagement :
 D'un diamètre de 18 cm il est prolongé par un manche de 70 cm à 100 cm. Ceci a pour effet d'élever la vitesse de propulsion de la balle.
Les tambourins et les battoirs sont sonores. Ne sont tolérés les instruments silencieux que lors des rencontres en salle ou en nocturne.
Dés la mise en jeu effectuée le batteur échange son battoir contre un tambourin et participe à l'échange.

Le score :
Les parties sont comptées (15, 30, 45 puis jeu) et se gagnent en une manche de distance 16 ou 13 jeux suivant les catégories avec application de la règle de l'avantage en cas d'égalité à 45.

Les règles :

Les limites du terrain font partie de l'aire de jeu. La ligne médiane s'appelle basse. Les équipes changent de service tous les jeux et de camp tous les trois jeux. La balle peut être frappée à la volée ou au premier bond.

On perd le quinze quand :
la balle lancée ou relancée ne dépasse pas la ligne médiane ou sort des limites du terrain.

la balle n’est pas renvoyée.

la balle est renvoyée avec n'importe qu'elle partie du corps à l'exception de l'avant bras qui tient le tambourin.

la balle est touchée successivement par plus d'un joueur de la même équipe.

un joueur pénètre dans le camp adverse. 


Les rencontres sont dirigées par un arbitre officiel.

Adaptation des règles et remarques :

Pour pouvoir jouer ensemble, il faut s’accorder sur des règles communes, adaptées au niveau des élèves et permettant le développement des compétences visées. Lors de la Journée des Jeux régionaux, nous adopterons donc les règles ci-dessus mais en intégrant les modifications suivantes dans le dispositif :

Le terrain :

Les dimensions du terrain dépendront de l’espace disponible. Nous essaierons de nous rapprocher des dimensions du jeu en salle (30 x 12 m par exemple).

Les joueurs :

Selon les effectifs des classes, il sera possible de tourner avec six élèves par équipe, dont cinq sur le terrain, en effectuant un remplacement après chaque point.

La balle :

Les « vraies » balles sont particulièrement dures. Nous utiliserons des balles de mini-tennis, moins dangereuses.

L'instrument de jeu :

Les tambourins utilisés sont les plus petits, adaptés aux mains des enfants. Nous n’utilisons pas de battoir pour l’engagement.


L’arbitrage :

L’absence d’enjeu par rapport au score, ainsi que l’esprit de coopération et d’entraide dans lequel doit se dérouler cette rencontre doit permettre aux enfants de jouer eux-mêmes le rôle d’arbitre. Toutefois, il est nécessaire d’avoir un avis de référence en cas de désaccord.

2 cas peuvent se présenter :

· une 3ème classe est affectée à l’arbitrage. Elle s’organise elle-même.

· Il n’y a pas de 3ème classe ; les enfants qui seront provisoirement remplaçants joueront le rôle de juges de ligne. 

Les enseignants se tiendront à la disposition des joueurs pour trancher le cas échéant en expliquant les décisions. Cette rencontre est un moment pédagogique.

Les règles :

Il est nécessaire de tenir compte des difficultés des enfants. On tolérera donc 2 rebonds chez les plus jeunes ; on pourra aussi accepter qu’un joueur touche une deuxième fois la balle quand celle-ci ne franchit pas la ligne du premier coup (attention toutefois à ce que cette tolérance ne se transforme en tactique car une telle dérive dénaturerait complètement l’esprit du jeu).
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LO PILO (Le pilou)

Extrait de Les anciens jeux du pays niçois par Jean-Pierre BAQUIÉ aux éditions ADEC.
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.

Adaptation des règles et remarques :

Ce jeu, dans sa version traditionnelle, demande des compétences que possèdent rarement les enfants de cycle 2. Je propose donc qu’on utilise des ballons en situation d’apprentissage. Le diamètre de ces ballons devra peu à peu diminuer en fonction des progrès réalisés. A terme, on se fixe comme objectifs que les enfants parviennent à faire quelques échanges en situation de jeu (avec un petit ballon pour les cycles 2 et CE2, avec un pilo pour les CM).

LES 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.

Le choix de l’une ou l’autre des formes de jeu dépendra des ressources (humaines et matérielles) de chaque école.

On pourra s’appuyer sur les documents :

« Sport boules à l’école », collection Essai de réponses, édition La Revue EPS en collaboration avec le ministère de l’Education nationale.

« La pétanque à l’école », par Y. Deverre, édité dans le réseau du CNDP.

« Les jeux du patrimoine », collection Essai de réponses, édition La Revue EPS en collaboration avec le ministère de l’Education nationale.

Matériel :

Il existe, à la disposition des écoles, du matériel à la circonscription :

Balle au tambourin : des tambourins, des balles de mini-tennis 

Boules : des boules de pétanque et des lots de marqueurs pour délimiter des zones.

Il faudra planifier l’utilisation du matériel.

Pilo : on n’en trouve pas dans le commerce ! 

Les pièces peuvent être dénichées chez certains brocanteurs. Elles sont même vendues au poids à Paris ! A défaut on pourra utiliser des rondelles de métal (quincaillerie). Pour le volant, le papier hygiénique traditionnel est très fragile. On peut le remplacer par du plastique (sacs de supermarché ou mieux ruban rouge et blanc de chantier).

Pour les ballons, du matériel existe dans la plupart des écoles. Il sera complété en fonction des besoins dès que les financements demandés nous parviendront.

Mise en place :

Tous les collègues intéressés devront s’inscrire avant le 16 octobre en m’envoyant (Fabrice Chapel, CPC EPS de la circonscription), par courrier, fax ou mail, les renseignements suivants :

· Ecole (nom de l’école et de la mairie dont elle dépend)

· Classe participante : (précisez le nombre d’élèves par niveau)

· Nom de l’enseignant

· Jeu choisi 

· Matériel disponible à l’école

· Espace disponible dans ou à proximité de l’école

· Possibilité ou non de fournir (avec son accord) un aide-éducateur pour l’encadrement d’un atelier lors de la journée (il n’accompagne pas votre classe)

· Aide souhaitée (matériel, conseil, documentation…)

· Adhésion USEP ou non

· Horaire de réunion souhaité (soyez le plus large possible, sinon on n’y arrivera pas !)

· Adresse électronique

Une fois ces renseignements en ma possession, je réunirai les volontaires afin d’harmoniser le choix des jeux si nécessaire, de planifier le prêt de matériel et d’examiner les problèmes d’organisation (lieu, date, transport, encadrement, finances).

Le matériel :











Manche en bois





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





Le battoir, utilisé uniquement pour la mise en jeu (facultatif en milieu scolaire)





Poignée en cuir











Le  tambourin





Poignées en cuir





Protection





Membrane plastique
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� Ce document peut servir de support à un projet de production d’écrit. Il pourra prendre des formes diverses (documentaire, fiction dont l’action se déroule autour du jeu, etc.)
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