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Préface


par Caroline Vincent-Laugero, thérapeute familiale


Jeux de cour de récréation, des mots qui résonnent dans notre esprit comme de lointains souvenirs ; et pourtant, c’est par eux que nous nous sommes probablement essayés à de nouvelles personnalités, au gré des jeux de rôle, ou que nous avons affiné nos relations sociales afin de nous situer au mieux dans un groupe.


Le jeu, travail de l’enfant


Sénèque, le philosophe latin, explique que l’enfant ne peut pas toujours travailler et qu’il a besoin de relâchement, d’un temps de jeu, récréatif. Le jeu n’est donc pas considéré, à l’époque, comme une activité sérieuse. Jusqu’au xixe siècle, ce n’est donc qu’une occupation futile, sans grand intérêt, à part peut-être celui des exercices physiques, car en jouant, on peut exercer son corps !


À partir du XIXe siècle, l’éducation de l’enfant est prise au sérieux. L’activité ludique est considérée comme le préalable d’un apprentissage. Le jeu acquiert une certaine valeur lorsqu’il est sous le contrôle d’un adulte. Il doit être didactique, éducatif, et mener à l’apprentissage.


Dans les années 70, au sein des écoles expérimentales, la place du jeu est importante. Le jeu est le travail de l’enfant, il le prépare à l’apprentissage. Petit à petit, une réflexion émerge sur le choix du jeu dont les objectifs sont dans un premier temps la socialisation et le langage.


Aujourd’hui, le jeu fait partie intégrante du programme de l’école maternelle (espaces de jeux symboliques, de jeux de construction…) mais aussi dans ceux de l’école primaire et du secondaire, où le jeu est employé comme une « ruse »pédagogique à des fins éducatives.


Le temps scolaire est programmé par l’enseignant et chaque activité comporte un objectif pédagogique, prévoit des compétences à atteindre ou un savoir à intégrer. Rien n’est gratuit, tout doit avoir un sens.


Pourtant, au sein de cet espace scolaire, il existe un moment sans contrôle de l’adulte. L’adulte lui a donné un cadre, pour le bien-être et la sécurité de tous, mais il n’intervient pas, laissant à l’enfant un espace d’activité libre : la cour de récréation.




La cour de récréation, l’apprentissage par les pairs


Par définition, la cour de récréation est un espace délimité, clos, attenant à un établissement scolaire et dans lequel les élèves peuvent se détendre. C’est un moment qui fait diversion au travail demandé par l’enseignant. Ce même enseignant n’a alors pour fonction qu’un rôle de surveillant, laissant l’enfant développer son autonomie.


Le jeu étant le travail de l’enfant, il va s’y adonner à plein temps durant la récréation. Le jeu évolue et se diversifie en fonction de l’âge de l’enfant. Dans un premier temps, en maternelle, il est davantage centré sur le groupe, qui choisit un leader. Ce « chef » décide alors des jeux et de leurs règles. En primaire, vers 7-8 ans, le groupe est toujours présent, mais les décisions quant au choix des règles deviennent plus collégiales.


Quant aux cours de récréation des collèges ou des lycées, les adolescents y passent d’un groupe à l’autre, essentiellement pour discuter. Le jeu n’est plus le mode premier de socialisation, à moins qu’il ne s’agisse de chamailleries entre filles et garçons afin de pouvoir se rapprocher physiquement sans en avoir l’air !


La cour de récréation est ainsi l’endroit où l’enfant va construire son identité sociale en faisant partie de tel ou tel groupe, en préférant tel ou tel jeu. Elle lui permet également, entre deux périodes scolaires, de s’approprier les règles dictées par l’enseignant en les revivant avec les autres enfants à travers différents jeux. L’enfant met alors en place des stratégies de socialisation pour être entendu, vu et écouté de ses camarades.


Chaque époque et chaque cour d’école possèdent leurs propres modes et leurs jeux préférés. Les enfants, dans cet espace de vie qu’est la récréation, développent une véritable culture ludique. Comme toute culture, elle se transmet de génération en génération, se transformant parfois au gré de changements de règles ou de noms, mais le principe est le même et le plaisir toujours aussi intense.


Les adultes que nous sommes retrouvent toujours avec émotion ces madeleines de Proust à travers les récits de nos enfants, lorsqu’ils nous racontent leurs « aventures » de cour d’école.


À la lecture de cet ouvrage, des images et des émotions remonteront certainement à la surface et vous feront dire « Ah mais oui, je le connais, on y jouait aussi… j’avais oublié ! ». Vous aurez plaisir à redécouvrir ces joies simples qui prenaient beaucoup de place dans votre vie de petite fille ou de petit garçon.








Introduction

Nous gardons toutes et tous des souvenirs impérissables de nos années d’école primaire ou maternelle. Parmi ces souvenirs, beaucoup sont liés à ces moments de loisirs partagés avec un ou plusieurs copains ou copines dans ce lieu privilégié de détente qu’était la cour de récréation. Enfants d’hier ou d’aujourd’hui, nous avons tous joué à des jeux qui semblent faire partie du lieu incomparable que peut représenter une cour d’école pour un enfant de moins de dix ans. Ces jeux, nous les avons pour la plupart oubliés, mais il suffit de peu de choses pour les faire remonter à la surface et, avec eux, des émotions, des visages que l’on croyait disparus.

Un univers infini

Ce recueil ne se prétend aucunement exhaustif : il existe en effet un nombre incalculable de jeux et de variantes de jeux. Nous avons donc préféré vous présenter une sélection de jeux parmi ceux qui nous paraissaient les plus connus et les plus joués (pour certains encore aujourd’hui), bref, des incontournables. Il est plus que probable que certains éveilleront en vous des souvenirs enfouis et que, peut-être, à la lecture de certaines règles, vous découvrirez que vous n’aviez jamais joué à tel ou tel jeu de la « bonne » façon. Mais y a-t-il en réalité une seule façon de jouer ? Certainement pas. Ces jeux ont en effet probablement été inventés par les enfants eux-mêmes et il est quasi certain qu’ils ont, au fil du temps, évolué, devenant pour certains plus complets, pour d’autres plus compliqués ou, pour d’autres encore, tombant dans l’oubli.

Une tradition orale

Il est également intéressant de relever que la transmission de ces jeux est généralement orale et se fait, naturellement, entre les enfants eux-mêmes, mais aussi entre les parents et leurs enfants. Qui n’a pas, un jour, expliqué le sacro-saint principe du jeu de la marelle à ses enfants ? Idem pour les billes ou le chat perché. Certains jeux, en revanche, semblent ne pas pouvoir sortir de la cour d’école. C’est le cas de la déli-délo et autres jeux pour lesquels il faut être tout de même assez nombreux.

Nous vous souhaitons de prendre autant de plaisir à parcourir ces pages que nous en avons eu à les écrire et, pourquoi pas, d’en profiter pour partager des moments de jeu privilégiés avec vos enfants, petits-enfants, nièces, neveux…
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Les classiques








La marelle


Le jeu de la marelle existe dans la plupart des pays du monde. C’est l’un des plus classiques et on en retrouve des traces jusque dans l’Empire romain. Au Moyen Âge, le jeu est également pratiqué, ce que laisse en partie deviner sa connotation religieuse (la terre, le ciel, la forme d’église du dessin).




Fiche technique


À partir de : 4 ans, environ


Nombre de joueurs : à partir d’i joueur


Matériel : une craie, un palet ou un caillou pour chacun des joueurs


Durée d’une partie : environ 10 minutes (à 2 joueurs)


Physique : [image: image]


Difficulté : [image: image][image: image]





[image: image]


La règle


On dessine au sol (en général à la craie) un parcours constitué de 9 cases superposées ; les cases 4 et 5 et 7 et 8 sont cependant alignées. La case du bas porte le n°1 ou se nomme la Terre, tandis que la case la plus haute porte le n°9 s’appelle le Ciel. L’objectif pour chacun des joueurs est de faire glisser son palet de case en case (sans mordre sur les lignes) et d’arriver le premier au Ciel. Pour progresser, les joueurs sautent à cloche-pied et poussent ainsi leur palet (ou caillou) de case en case. Chaque joueur joue à son tour et continue tant qu’il ne commet pas de faute. On considère qu’il y a faute lorsque le palet mord sur une ligne ou sort du tracé.


1e variante


Toute faute est éliminatoire et ramène le palet du joueur concerné à la Terre.


2e variante


Seul un palet complètement sorti du tracé ramène le joueur à la Terre. Si le palet mord simplement une ligne, le joueur passe son tour et reprend à la case précédente.


Le jeu de la marelle est universellement répandu ; voici comment il est nommé dans différents pays du monde :


Italie : Campana


Maroc : Piso


Royaume-Uni : Hopscotch


Bulgarie : Dama


Islande : Paris








Les billes


Le jeu de billes est au moins aussi ancien que celui de la marelle, puisqu’il remonterait à la Grèce antique. À l’époque, on jouait avec des cailloux ou d’autres petits objets qu’il fallait lancer dans un trou. Ce n’est qu’à partir du Moyen Âge que les billes sont manufacturées, probablement par des maîtres verriers italiens. Au fi l des siècles, le jeu se précise et les règles apparaissent et se multiplient. Une dimension est importante : celle de la possession et de la collection. En effet, on joue généralement aux billes pour en gagner d’autres, et toutes n’ont pas la même valeur, laquelle peut s’établir selon la matière, la rareté, l’aspect de la bille, etc.




Fiche technique


À partir de : 5 ans, environ


Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs


Matériel : des billes en terre, verre, céramique, métal… et un parcours de jeu avec un trou (le sol…)


Durée d’une partie : de 5 à 15 minutes en moyenne


Physique : [image: image]


Difficulté : [image: image][image: image][image: image][image: image]





[image: image]


La règle


Il existe des dizaines de règles et de variantes, plus ou moins compliquées. La règle que nous vous présentons ici est une base.


Chaque joueur dispose d’un capital de billes et engage, à chaque manche, la bille avec laquelle il joue. Un trou dans le sol constitue l’objectif à atteindre. Le premier joueur réussissant à placer sa bille dans le trou remporte les billes de tous les autres joueurs. L’engagement se fait par un lancer de la bille ; ensuite, la progression s’effectue par pichenettes, chacun sur sa bille et chacun son tour. Il est naturellement interdit de déplacer sa bille autrement que par pichenette. Il est également possible de miser des billes en les plaçant dans le trou.



OEBPS/images/logo3.jpg





OEBPS/images/logo2.jpg





OEBPS/images/logo.jpg
EYROLLES
Ll O





OEBPS/images/page12_01.jpg





OEBPS/images/star1.jpg





OEBPS/images/page11_01.jpg
e






OEBPS/images/square.jpg





OEBPS/images/FrontCover.jpg
! ’ 1Lt } ‘,..,,LA,:A*_;, «,fi+#4‘7¢,,

- ARNOLD VINCENT e HEE

EYROLLES
P





OEBPS/images/logo1.jpg





OEBPS/images/bowl1.jpg





