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UN JEU DE 
HASARD 

ADAPTÉ À LA 

LORSQU'ALEA 
DEVIENT AGÔN 

PAR V. CHARPENTIER 
L'auteur propose un outil qui, tout en conservant la 
logique de l'activité enseignée et l'engagement des élèves, 
donne du sens à de nombreuses règles (d'apprentissage, 
groupales, etc.). 
LE « CONTEXTE-ELEVES » 
OU GROUPE D'ÉLÈVES 
DIFFICILES 

L'enseignement en ZEP se heurte 
à des difficultés identifiées par de 
nombreux auteurs et groupes de 
travaux, tant sur le plan didac
tique que pédagogique. 
S'adresser à des élèves « diffi
ciles », nécessite une recherche 
permanente de mises en œuvre 
originales. L'adhésion à la tâche 
proposée est un facteur détermi
nant pour eux*. 
Cependant, la prise en compte de 
leurs caractéristiques ne doit pas 
éloigner l'enseignant du caractère 
fondamental de l'activité et d'une 
centration sur les apprentissages 
en EPS. Cette démarche lui per
met alors d'exercer sa pédagogie, 
et ainsi établir une confiance, 
déterminante pour amener l'élève 

à transformer ses comportements. 
L'activité tennis de table (opposi
tion duelle), suscite d'emblée 
l'intérêt des élèves, mais peut être 
rapidement source de conflits et 
de démotivation. Certaines organi
sations prennent en considération 
le besoin de se mesurer, de multi
plier les matchs sans être éliminé, 
permettant à l'enseignant d'aboutir 
à la formation de groupes de 
niveaux. C'est le cas pour la 
« montée descente » largement uti
lisée, transposable à d'autres acti
vités qui permet une entrée moti
vante dans l'activité. Cependant, 
du point de vue des élèves, une hié
rarchie s'instaure assez rapide
ment, faisant perdre l'incertitude 
du gain du match (ce qui est fonda
mental) et faisant apparaître des 
comportements « déviants » 
(moqueries, jeu en dilettante, trans
formation du but à atteindre, etc.). 
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DOSSIER 

L'enseignant choisit alors en 
général de se centrer sur des 
apprentissages, qui peuvent 
apparaître en rupture (ou 
« décontextualisés ») avec la 
situation d'affrontement. La 
perte de sens est un facteur déter
minant pour des élèves « diffi
ciles », qui sont par ailleurs exi
geants. 

UNE SOLUTION ORIGINALE 
Le « 421 » 
Pour maintenir les élèves en 
situation de duel motivant tout en 
restant dans une démarche d'ap
prentissage, nous avons imaginé 
une façon de conduire l'affronte
ment, inspirée du jeu de dés : le 
« 421 ». Le but est de battre 
l'adversaire avec la possibilité de 
marquer 3, 2 ou 1 points selon le 
thème retenu (voir les règles du 
jeu détaillées ci-dessous et dessin 
ci-après). 
Cette solution originale tente de 
concilier en permanence trois axes. 
Le pôle élève 
• Maintenir la vigilance tout au 
long de la situation. 
• Permettre des retournements de 
situation qui encouragent la per
sévérance. 
• Établir un lien nécessaire avec 
les apprentissages envisagés. 
• Communiquer avec le ou les 
arbitres (qui ont un rôle essentiel 
pour diriger la situation). 
Le pôle enseignant 
Selon le thème envisagé, les 
apprentissages seront au cœur de 
la situation sous deux formes. 
• Ils induisent la manière de mar
quer les points (exemple : thème 
de la frappe). 
• L'enseignant détermine les cri
tères objectifs en accord avec les 
élèves pour attribuer des coups 
« bonifiés » (amplitude du bras, 
force à l'impact de la balle pro
duisant un bruit caractéristique, 
vitesse de la balle, etc.). 
Le pôle activité 
La situation correspond en per

manence à des fins de set en ten
nis de table où l'intensité et la 
vigilance sont maximales. Le 
gain du point est couplé constam
ment avec la recherche d'une cer
taine production. De plus, les fins 
de partie incitent L'élève à avoir 
des intentions tactiques. La 
notion de prise de risque prend ici 
un caractère singulier. 

Règles du jeu 
But 
Il consiste à déplacer le trombone 
jusqu'à la lettre du joueur, au fur 
et à mesure du gain des échanges 
(dessin). 
Chaque échange gagné rapporte 
1, 2 ou 3 points. 
Exemple : une frappe décisive 
vaut 2 points, une frappe décisive 
non touchée vaut 3 points. 
Autres thèmes possibles : 
- le top spin, 
- gagner dès le service, 
- rencontrer un adversaire avec 
handicap en début de jeu. 
Le rôle de l'arbitre 
Il est déterminant, avec la version 
« papier », il est souhaitable d'y 
associer un second arbitre. Le 
premier annonce le gain de 
l'échange, le second s'occupe de 
déplacer le trombone. Les joueurs 
doivent s'entendre avec l'aide de 
l'enseignant sur le terme « déci
sif » (vitesse, force, bruit, trajec
toire, rotation). En cas de doute, 
l'arbitre « déclasse » le coup, ce 
qui introduit une part d'apprécia
tion, de litige et donc de fair-play. 
Déroulement 
Au début du jeu, le trombone est 
placé sur la flèche au milieu. Le 
premier échange vaut 1 point, le 
trombone est alors placé sur les 
pointillés (entre les petites 
balles). Par la suite, le trombone 
est déplacé entre les balles. 
Une limite de temps est néces
saire lorsque le match est très 
serré (5 à 7 minutes). 
Une version avec de vraies balles 
est possible : il faut 2 coupelles en 
plastique (plots souples), 11 balles 
de 40 mm, une table de marquage. 

Le jeu peut 
être adapté en 
2 phases (la 
distribution et 
le match). 
La distribution 
L'arbitre distri
bue les balles, 
au départ les 
coupelles sont 
vides. Lors
qu'un joueur 
gagne l'échan
ge, il donne 1, 
2 ou 3 balles à 
son adversaire. Le jeu peut s arrê
ter si un joueur parvient à donner 
les 11 balles à son adversaire. 
Le match 
À partir de la distribution, le but 
est de vider sa coupelle pour 
gagner. 
Le changement de service est 
identique au règlement fédéral. 
Une variante peut se jouer en 
conservant le service lorsqu'on 
gagne l'échange. 

LES TRANSFORMATIONS 
OBSERVÉES 
• Les élèves perçoivent rapide
ment l'intérêt de disposer d'un 
registre de coups efficaces et 
variés. Les élèves « difficiles » 
vont inévitablement tenter d'in
fluencer l'arbitre (d'où l'impor
tance de doubler l'arbitrage). 
Cependant, le nombre de litiges 
reste très limité puisque toute ten
tative ratée vaut 1 point pour l'ad
versaire et une frappe décisive 
non touchée n'est pas discutable. 
Seule une faute de renvoi doit être 
interprétée par l'arbitre pour 
savoir si c'est du fait de l'atta
quant (on attribue 2 points) ou si 
c'est une faute d'inattention (on 
attribue 1 seul point). 
• Les élèves font des progrès sur 
la « lecture » du jeu (identifica
tion des balles favorables et 
réponses adaptées). Cependant, 
les situations d'affrontement 
génèrent du stress et de l'énerve-
ment. Il est donc inévitable de 

repasser par des situations de 
partenariat ou d'affrontement 
modéré (le but étant une amélio
ration personnelle). 
• Une partie peut durer ou être 
très brève (il est souhaitable de 
jouer avec des joueurs de son 
niveau et de sensibiliser les 
élèves sur la mise en relation : 
prise de risque et moment de la 
partie ou moyens disponibles). 
• L'arbitrage qui habituellement 
est plus une volonté d'enseignant 
qu'une nécessité pour les élèves, 
prend ici un rôle central. Il y a 
donc un enjeu évident, autour 
duquel l'enseignant doit exercer 
toute sa pédagogie. 
• L'utilisation d'un trombone (ou 
d'un boulier) donne la possibilité 
de recommencer les parties et 
permet la gestion autonome de la 
situation par les élèves. 
Ce qui donne à l'enseignant la pos
sibilité de se centrer sur les expli
cations, le rappel des critères et leur 
appréciation, l'accompagnement 
dans l'affrontement en abordant la 
notion de fair play (envisageable 
car il y a peu de litiges). Il peut 
donc réserver une partie impor
tante de son activité au service 
des apprentissages disciplinaires. 

Vincent Charpentier 
Professeur d'EPS, 

Collège Jean Lurçat, Sarcelles (95). 
vincent.charpentier3@wanadoo.fr 

* Méard J.-A., « Pour une pédagogie régu
latrice en EPS », Revue EP.S n° 309, sep
tembre-octobre 2004. 
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