LES FINALITES DES JEUX COLLECTIFS

A l’école primaire, les enseignants utilisent souvent les jeux collectifs et les jeux sportifs collectifs pour permettre à l’élève de développer le champ d’apprentissage « conduire et maîtriser un affrontement collectif ou interindividuel ». Mais concrètement que sont les jeux collectifs traditionnels, les jeux collectifs et les jeux sportifs collectifs ?

A. La spécificité des jeux collectifs et jeux sportifs collectifs

Les jeux collectifs s’appuient sur une opposition réglementée entre deux groupes, au minimum, organisés autour d’un même but : gagner en marquant plus de points que l’adversaire.

A l’école primaire on ne parle pas de sports collectifs. On distingue les jeux collectifs et les jeux traditionnels, des jeux sportifs collectifs. 

Les jeux traditionnels sont réglementés mais n’ont pas de règles institutionnalisées (Il n’y a pas de fédération française du « loup dans la bergerie » ou de « balle au capitaine »). Celles-ci dépendent souvent de la région où ils sont pratiqués.

Exemple : Dans certaines régions, on joue aux "sorciers" alors que dans d’autres il s’agit du "loup glacé".

Ils opposent au minimum deux équipes mais ces équipes ne sont pas nécessairement équilibrées en nombre et n’ont pas nécessairement les mêmes objectifs.

Les jeux collectifs, quant à eux, sont la transposition dans l’école des sports collectifs, pratiques sociales organisées et fédérées. Les jeux collectifs à exploiter en cycle 1 et cycle 2, sont d’excellents outils pour introduire progressivement les jeux sportifs collectifs en cycle 3.

A l’école primaire on ne pratique donc pas le hand-ball, le football ou le rugby mais on pratique des activités collectives dans lesquelles on retrouve les fondements de ces sports collectifs. 

Exemple : la balle au panier, la balle au but, la balle au capitaine etc...

B. Les enjeux de l’enseignement des jeux (sportifs) collectifs à l’école

L’enjeu fondamental pour l’élève qui pratique les jeux (sportifs) collectifs est dans son implication au sein d’une équipe. La coopération, l’acceptation de rôles différents et la mise en œuvre de proposition d’organisation vont permettre l’application d’un projet désormais collectif. Il s’agit donc de passer progressivement du groupe à l’équipe.

Par la pratique des jeux collectifs l’élève va apprendre à 

· interagir avec les uns et contre les autres, 

· contrôler une motricité spécifique, 

· construire une action collective pour marquer,

· respecter des règles de plus en plus complexes.

1. Agir avec les uns et contre les autres. 
Dès le début de sa pratique l’élève sera amené à différencier, coordonner et changer rapidement de rôles. En début d’apprentissage, l’élève construit sa capacité à se reconnaître dans un rôle, à reconnaître ses adversaires et ses partenaires dans un jeu d’opposition directe. Puis, il apprend progressivement à discriminer les actions de chacun en fonction de l’événement.

En maternelle, l’élève doit se reconnaître dans une équipe ou comme poursuivant ou poursuivi (« je suis dans l’équipe rouge ou je suis dans l’équipe des chats et je poursuis les souris »). Au cycle 3, il devra se reconnaître dans l’équipe du porteur de ballon ou non (« je suis dans l’équipe qui construit l’attaque») et dans un poste plus ou moins spécifique (porteur de ballon, soutien, etc).

Grâce aux changements nombreux au sein d’un même jeu, l’élève est amené à développer des capacités de perception, d’anticipation et de décision de plus en plus rapides et efficaces. Exemple : A qui passer ? Où aller ? 
2. Contrôler une motricité spécifique. 
Chaque jeu nécessitant des manipulations spécifiques telles que tirer, lancer, attraper, passer, … les jeux collectifs favorisent le développement de capacités physiques dites d’anticipation-coïncidence.
Exemple : Lors de jeux de poursuite sans ballon, l’élève doit maîtriser des déplacements rapides dans toutes les directions et des changements rapides de direction en sachant esquiver. Lors de jeux de poursuite avec ballon, il doit apprendre à manipuler le ballon pour lancer, passer, réceptionner, viser, tirer à l’arrêt ou en course…

3. Construire une action collective pour monter rapidement vers la cible. 
Tout au long de son apprentissage, l’élève devra élaborer et mettre en œuvre collectivement de nouvelles stratégies et de nouveaux projets collectifs d’action pour atteindre ou monter le plus rapidement possible vers la cible. 
Pour cela, l’élève doit identifier la cible à atteindre, les positions des partenaires et des adversaires puis adapter continuellement son trajet, son positionnement et ses choix (passer, tirer, contourner). Il sera alors amené à développer un système de communication verbale et non-verbale.

Exemple 1 : Dès la maternelle, l’élève comprend que pour attraper un adversaire, il faut s’approcher de lui. 
Exemple 2 : Pour empêcher l'adversaire d’aller déposer les objets, il faut s'interposer sur le chemin qui le mène à la cible.
Plus tard, les élèves construisent des défenses et des montées collectives cherchant toujours à s’approcher de la cible et à éloigner l’adversaire de la cible. 
Exemple : Dans un jeu de délivrance, l’élève peut faire le choix de fuir son poursuivant tout en s’approchant d’un camarade à délivrer.
4. Respecter des règles de plus en plus complexes. 
Au fur et à mesure de sa pratique, l’élève va reconnaître, accepter et utiliser la règle (cycle 1) ou un ensemble de règles (cycle 3). Celles-ci seront de plus en plus complexes et nombreuses. L’apparition progressive des rôles d’observateurs et de co-arbitres en soutien à l’enseignant puis d’arbitres et de juges donne à l’élève l’accès à de nouvelles compétences et de nouvelles responsabilités.
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