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INTRODUCTION


Les arts du cirque occupent une place sans cesse croissante dans les programmations de cycle en EPS. Cependant, les publications scientifiques ou professionnelles se font encore rares sur le sujet (à quand un ouvrage arts du cirque dans la collection « de l’école aux associations » ? ou des articles dans la revue EPS qui sortent du classique apprentissage de la cascade à 3 balles ?). L’ambition de ce document est de présenter une approche originale de la jonglerie en milieu scolaire.


Dans le projet de lancement d’un premier cycle de jonglerie pour une classe de 3ème Technologique au Lycée Polyvalent Lumière de Luxeuil, nous nous sommes demandé comment pouvoir orienter des objectifs de coordination et de manipulation de balles sans nous centrer sur le projet exclusif d’apprentissage de la jonglerie à 3 balles. En fait, pour reprendre le titre de l’ouvrage de GILLSON�, nous nous sommes demandé ce qui pouvait exister « derrière la cascade ».


Le profil de la classe, les conditions de temps et de matériel nous orientèrent vers le langage « Siteswap », une forme de notation des figures de jonglerie, peu ou pas utilisée en France ni en milieu scolaire, ni professionnel (écoles de cirque), et vers l’utilisation de manipulations particulières de balles. L’enjeu fut donc de lancer un cycle sur la base de figures à 1 ou 2 balles. L’utilisation de 3 balles serait exceptionnel et souvent non-conventionnel. 


Nous essaierons, après le constat des conditions d’enseignement et des approches pédagogiques proposées dans la littérature, de décrire les méthodes utilisées dans ce cycle de jonglerie, pour enfin montrer les apports de cette expérience avec une classe de niveau débutant. 








I. CONSTATS


I.1. CONDITIONS D’ENSEIGNEMENT


Il convient dans un premier temps de relever les conditions d’enseignement (profil de la classe, conditions matérielles, nombre de leçons...) afin de mettre à jour les questions qui sont apparues avant la programmation du cycle de jonglerie.


La classe est constituée de 19 filles et 2 garçons de 3ème Technologique Bioservices. Les élèves sont demandeurs d’activités nouvelles, et veulent, pour reprendre leur demande de début d’année, « apprendre des choses nouvelles ». Leur vécu sportif étant particulièrement faible, nous nous sommes attaché à suivre un axe transversal pour l’année basé sur le travail de coordination (des cycles de triple saut, tennis de table, volley-ball, natation et jonglerie ont donc été choisis et orientés dans ce sens). Le choix de la jonglerie apparaissait donc pertinent. Nous avions à notre disposition une petite salle de danse (environ 60 m2, sol parquet, miroirs), et une soixantaine de balles de tennis. 5 leçons furent programmées.


L’activité étant inconnue des élèves (certains ne connaissaient pas le terme « jonglerie » ou « jonglage », seule une élève déclarait savoir jongler avec trois balles), leur intérêt premier pour cette activité pouvait changer après le premier contact.


Il nous parut utopique d’orienter le cycle vers une création de type spectacle : laisser un groupe d’élève seuls en leur demandant de réfléchir sur une tâche, trouver des solutions, amenait inéluctablement à des discussions sans rapport avec l’EPS, et un arrêt total de travail. Ces élèves sont en effet incapables de maintenir une attention soutenue ou de répéter une même tâche plus de quelques minutes. Nous nous sentîmes dans un premier temps en décalage avec le groupement d’activités Activités Physiques Artistiques décrit dans les programmes d’octobre 1998. Si « l’invention, l’interprétation et l’activité de création » furent présents dans les recherches de figures ou la compréhension du Siteswap, la démarche artistique n’était pas réellement présente. En fait, notre objectif prioritaire, orienté vers des formes de coordination et de contrôle du corps, faisait plutôt entrer notre cycle dans le groupement Activités Gymniques au niveau des objectifs moteurs, le Siteswap amenant une forme de « codification » caractéristique des formes de gymnastique (sportive ou GRS). Quoi qu’il en soit, le choix de l’activité jonglerie comme support d’un travail de coordination gestuelle programmé sur l’année nous a paru pertinent, il ne semblait pas donc essentiel de transformer le contenu ou les objectifs du cycle simplement pour pouvoir le classer dans un groupement spécifique d’activités stipulé par le texte de 1998.





I.2. REVUE DE QUESTIONS


Quelles orientations adéquates pouvait–on alors trouver pour ce cycle ? Comment offrir la sensation de savoir jongler à ceux qui ne parviendront pas à atteindre la figure mythique de la cascade à 3 balles ? Et qu’apporter de plus à l’élève qui maîtrise les figures classiques à 3 balles (cascade renversée, fontaine, passages sous la jambe...) ? Quels apprentissages moteurs peut-on espérer faire acquérir en seulement 5 leçons ? L’orientation vers une jonglerie avec 1 ou 2 balles est-elle une solution ? Comment varier les exercices pour garder l’attention des élèves sur une leçon effective d’1h30 ? Ces questions, fondamentales d’un point de vue pratique pour l’enseignant, nous amenèrent à chercher les approches appropriées au regard des conditions d’enseignement.








II. REVUE DE LITTÉRATURE


	II.1. OUVRAGES, ARTICLES


Nos recherches bibliographiques apportèrent quelques éléments de réponses. La consultation de la base de données de la revue EPS - EPS1 n’apporta que 5 références : LAPEYRE et STIMBRE� ne s’intéressent qu’à la finalité de jonglage à 3 balles, GUYOT et SALLES� abordent les tâches surajoutées (pyramides et jonglerie) sans traiter de l’apprentissage propre de la jonglerie, quand GAGUIERE� traite des vertus pédagogiques (découvrir, animer, manipuler) des arts du cirque à l’école primaire. Seule FERRER, à travers deux articles�, montre une évolution de difficultés croissantes de figures de jonglerie (notamment avec des foulards) pour l’enseignement primaire.


Les ouvrages plus complets, tels que ceux de FINNIGAN� ou de CASSIDY et RIMBAUX�, sont orientés vers une jonglerie à base de 3 balles et plus, non-abordables avec des débutants. 


Enfin, les bases de données internationales Sport-Discus et Héraclès offrirent les résultats de recherches assez intéressantes : 


Comme GAGUIERE, RUEGG� s’intéresse aux vertus de l’activité cirque en tant qu’école de la vie pour les plus jeunes. La revue allemande Sportpädagogik� montre l’intérêt de plusieurs activités nouvellement enseignées (eutonie, tai chi chuan, aïkido, jonglerie...) pour l’intériorisation des processi moteurs lors des  apprentissages. Nous verrons en effet plus loin qu’un des intérêts essentiels de la jonglerie est le temps de rétention des apprentissages moteurs : comme pour le cyclisme, qui sait jongler un jour à trois balles le saura toute sa vie. Dans le même sens de réflexion sur la qualité des apprentissages moteurs, HAUTALA� a montré quels peuvent être les biais d’un apprentissage de la jonglerie par l’intermédiaire de l’utilisation de foulards de jonglerie. Cette méthode, très prisée notamment à l’école primaire, est en effet contestable au niveau des transferts d’apprentissages. Le même auteur a développé un autre article� sur les transferts d’apprentissage, en se basant notamment sur l’efficacité de quatre méthodes d’apprentissages sur une population d’enfants. 


Cette approche fut complétée par celle de MEANEY�, qui, sur deux populations (enfants de 9-10 ans et adultes de 18-45 ans), a testé les effets de 4 modes de modélisation du mouvement sur l’apprentissage, la rétention et le transfert d’une tâche de jonglage. Un modèle visuel, un avec instruction, un avec rappel verbal, et un regroupant modèle visuel, instructions et rappels verbaux combinés furent employés. Selon la population et le paramètre testé (apprentissage, rétention ou transfert d’apprentissage), l’une ou l’autre des méthodes s’est avérée plus ou moins efficace.


Enfin, nous nous sommes penchés sur les ouvrages plus généraux concernant les apprentissages moteurs. Outre les classiques références de SIMONET� et GEORGE�, l’ouvrage de MAGILL� nous a paru plus pertinent, en ce sens qu’il prend comme référence un jongleur s’attaquant à des figures à 5 balles. Quelques théories sont intéressantes à dévoiler dans notre expérience : tout d’abord, il a été prouvé que les débutants rencontraient des transferts négatifs d’apprentissage lorsqu’ils s’attaquaient immédiatement à la cascade à 3 balles. En effet, la plupart ont précédemment appris à jongler avec 2 balles en « douche », dont le pattern moteur, différent de celui des figures en « cascade », est très dur à casser. Certains éducateurs enseignent d’ailleurs la jonglerie à 3 balles en commençant par la douche à 3 balles. Mais, concernant les transferts d’apprentissage, l’interprétation de résultats de performance ne doit pas prêter à confusion. Ce n’est pas parce qu’un niveau de performance stagne ou même décroît à un moment donné, qu’il faut changer de méthode d’entraînement. Des apprentissages peuvent se développer même lorsqu’il n’y a pas de progrès visibles en terme de performance. Les transferts d’apprentissage positifs peuvent donc se faire, à long terme, pour la figure en échec momentané. Par ailleurs, il est apparu que le fait de s’entraîner en sollicitant en priorité une main pouvait aider à l’apprentissage des figures avec l’autre main (« Transfer of learning can be expected to occur between the same limbs when only one limb has been actively involved in practise »). Concrètement, on peut réussir à progresser dans la figure de la douche, départ main gauche, en travaillant la douche départ main droite. Le fait d’imposer de travailler chaque figure autant de temps du côté droit que du côté gauche ne développera donc pas nécessairement les meilleurs apprentissages « ambidextres ». Enfin, le type de répartition des exercices à été testé. Le fait de se concentrer longtemps sur une seule figure (« Blocked practise ») augmentera les performances ponctuelles sur ce type de figure, tandis que le travail sur différentes figures (« Mixed practise ») augmentera la rétention d’apprentissages à long terme. En nous basant sur les lignes de conduites prônées dans les Instructions Officielles de 1985, en tant qu’APS moyen de l’EPS, la jonglerie devrait donc être abordée dans notre cycle sous des formes variées. Un autre point, plus difficilement applicable et justifiable en EPS, concernait l’imagerie mentale, et les remarquables apprentissages observables par simple représentation mentale des figures à réaliser.


Les apports de la littérature nous firent prendre conscience que l’efficacité de notre enseignement dépendrait de la méthode d’apprentissage choisie, sachant que la particularité de la population (classe difficile à « cadrer », comportements souvent imprévisibles, qualités de coordination motrice faibles) ne pouvait permettre de présager a priori de la réussite d’une méthode particulière.


Par ailleurs, la meilleure source d’information et d’inspiration se trouva être le réseau Internet.





II.2. SITES INTERNET


Le site de Juggling Information Service� (J.I.S.) est apparu comme le plus vaste et le plus complet. Il est considéré comme la bible de la communauté des jongleurs : tous les arts de la jonglerie et de la manipulation d’objets y sont traités (des massues, boites à cigare, balles, bâton du diable aux techniques d’origami et de magie), d’un point de vue technique, pédagogique, ou seulement informationnel (fabrication de matériel, historique,...). Une multitude d’approches, d’exemples, d’expériences y sont disponibles, grâce aux informations apportées continuellement par les internautes. Un forum de discussion� permet en outre la mise en place de réflexions ou discussions en temps réel. Enfin et surtout, c’est sur ce site que se trouve toute la documentation nécessaire pour comprendre  le « Siteswap », un langage de notation permettant de coder à peu près toutes les figures de jonglerie. C’est cet outil que nous avons choisi d’utiliser en priorité pour orienter le cycle de jonglerie. 








III. DÉFINITIONS


Nous nous devons de définir avant tout les concepts que nous utiliserons dans cette étude, afin de clarifier notre point de vue et permettre la compréhension du lecteur néophyte, notamment à travers la présentation du fonctionnement du langage Siteswap, pratiquement inconnu en France.


	


III.1. JONGLERIE, JONGLAGE, JONGLE


En premier lieu, le concept de jonglerie nous paraît important à définir. Ce terme, employé aussi sous le vocable jonglage (non-reconnu par le Petit Robert ou le Petit Larousse) ou jongle (les différentes écoles et communautés de jongleurs se disputent la légitimation d’un de ces termes, et la communauté « moderne » tend à adopter l’expression : la jongle), reçoit une définition différente selon les auteurs, la question essentielle étant de savoir à partir de l’utilisation de combien d’objets peut-on estimer que l’on jongle, et quels sont les objets qui font partie de l’art de la jonglerie. Le dictionnaire Petit Robert, édition 1987, définit le verbe jongler comme : « Lancer en l’air plusieurs boules ou autres objets qu’on reçoit et relance alternativement en entrecroisant leurs trajectoires ». Cette approche de la jonglerie, trop restrictive (lancers alternatifs, trajectoires croisées, plusieurs objets), doit être complétée. Lân N’Guyen, directeur pédagogique de Yole, filiale du cirque Plume, apporte sa propre définition : La jonglerie devient alors un « déplacement rythmique contrôlé vers un point déterminé ». Enfin, la conception que nous nous sommes construite se résume en « l’intégration de toutes les manipulations et déplacements d’objet(s) avec son corps, en vue de créer un effet artistique ». Ainsi, on peut jongler avec un seul objet, avec n’importe quelle partie de son corps, faire évoluer l’objet en l’air, au sol, sur son corps, par l’intermédiaire d’engins (bâton du diable, assiettes chinoises) ou non. Cette conception semble partagée par les concepteurs du site Juggling Information Service : l’origami, la prestidigitation, le « contact juggling » (manipulation d’une ou plusieurs balles, souvent en verre ou cristal, que l’on fait rouler sur le corps) font partie intégrante du site. On pourra poser quelques réserves pour l’origami ou la magie, pour lesquelles la dextérité manuelle n’est pas une fin artistique, mais un moyen pour créer un effet artistique différé (forme de papier, disparition de cartes). Dans le cadre d’un cycle en EPS, nous avons pu remarquer que la représentation de la jonglerie par les élèves reste souvent la présentation de figures de lancers de 3 balles ou massues en l’air. En fait, l’art du diabolo, à la mode depuis quelques années, est rarement considéré par les pratiquants comme de la jonglerie. Cette réflexion nous a amené, avant de lancer le cycle, à prendre garde à ne pas entrer en rupture totale avec les représentations des élèves, et surtout à réfléchir sur les moyens de faire changer ces conceptions, pour amener la classe vers des manipulations à 1 ou 2 balles (la terminologie spécifique des manipulations de base est résumée en Annexe 4). 





III.2. MANIPULATIONS SPÉCIFIQUES


Par manipulation spécifique, justement, nous entendons les différentes façons de tenir un objet, ou de le faire passer d’une main à l’autre. Il s’agit en fait de tâches surajoutées aux lancers classiques en cascade. Ainsi, la tenue de balle en griffe (supination) de la balle, ou les lancers sous une jambe, seront considérés comme des manipulations spécifiques. Ceci permet de complexifier une tâche, de renforcer le schéma corporel (les lancers ou réceptions derrière le dos sont particulièrement intéressants à ce niveau), et surtout de varier la présentation des figures.





III.3. SITESWAP


Enfin, il nous reste à décrire le langage de notation que nous avons utilisé pour décrire les figures de jongleries. Ce langage, dénommé Siteswap ou Vanilla Siteswap (Il n’existe pas de traduction précise du terme anglais), fut créé vers 1985 par Bruce « Boppo » TIEMANN, Paul KLIMEK et Mike DAY. Il permet d'éviter de décrire par de longues phrases les mouvements des balles. Il est compréhensible quelle que soit la langue de référence. . Il faut bien préciser qu’il n’y a aucun rapport entre le terme « Siteswap » et les expressions « site internet », ou « site web ». Ce néologisme est né de l’association du terme « site » (emplacement), et « swap » (échange). Ce langage permet donc de connaître les emplacements et les échanges de balles dans une figure, et n’a rien à voir à l’origine avec Internet.


Prenons par exemple la figure complexe mais relativement facile consistant en : "figure à 3 balles, départ : 2 dans la main droite, 1 dans la main gauche. La main droite lance verticalement à hauteur des yeux, la main gauche lance verticalement à hauteur des yeux, la main droite donne rapidement la troisième balle à la main gauche par un lancer horizontal, qui renvoie immédiatement en cascade (lancer en cloche de gauche à droite) à la main droite. La main droite récupère la balle lancée verticalement, la relance immédiatement verticalement, et reçoit la balle lancée en cascade. La main gauche récupère la balle lancée verticalement et la relance. On se retrouve en position de départ, on peut alors enchaîner les lancers (lancer horizontal (M.D.), cascade (M.G.), lancer vertical (M.D.) , lancer vertical (M.G.)…)". Pour expliquer cette figure à des jongleurs étrangers, il faudrait traduire ce texte en différentes langues. Si ceux-ci connaissent le Siteswap, il suffit de leur dire : 4413. Ils s'imagineront immédiatement la figure.


Le plus gros défaut de ce langage est que seuls sont décrits les mouvements des balles et non ceux des mains, ce qui ne permet pas de préciser si les mouvements se font mains croisées, dans le dos, sous la jambe, etc. Les figures les plus complexes telles que le Mill’s Mess, le Burke’s Barrage, ou le Rubenstein’s Revenge, sont elles aussi indescriptibles pour l’instant. La richesse du Siteswap est par contre de pouvoir décrire des figures comprenant un nombre illimité de balles, de prendre en compte les figures avec rebond au sol, les multiplex (lancers de plusieurs balles à la fois avec une même main), et les patterns synchronisés (lancers d’une ou de plusieurs balles à la fois avec les deux mains simultanément).


Nous ne nous attarderons pas sur les formules de cinématique et de mathématique qui régissent ce langage, mais nous contenterons d’édicter les règles de base. Tout d’abord, il faut comprendre que chaque chiffre représente le temps de phase aérienne d’un objet lorsqu’il est lancé. Ainsi, plus le chiffre est élevé, plus l’objet reste longtemps en l’air, et donc plus il est lancé haut. Deuxièmement, les chiffres pairs représentent des lancers verticaux, les chiffres impairs des lancers de droite à gauche ou de gauche à droite. Les exceptions se trouvent concernant les chiffres 0 et 2 : Le 0 signifie : pas de balle présente dans la main qui devrait lancer ; le 2 désigne un « stop » : la main garde la balle. Le 1 désigne quant à lui un lancer horizontal. Troisièmement, les chiffres mis côte à côte désigne alternativement des lancers d’une main puis de l’autre. Quatrièmement, une combinaison présente une séquence répétitive. La combinaison 4413 peut donc se répéter à l’infini : 4413441344134413... Enfin, les combinaisons s’appliquant à un nombre illimité de balles, et pouvant revêtir une forme complexe, il faut savoir, lorsqu’on se trouve face à une combinaison Siteswap, le nombre de balles que l’on va utiliser. Pour cela, il suffit de faire la somme des chiffres de la combinaison, et de diviser le résultat obtenu par le nombre de termes. Ainsi, la combinaison 4413 donne : (4+4+1+3)/4 = 3 balles, la combinaison 51 donne : (5+1)/2 = 3 balles, et la combinaison 501 donne : (5+0+1)/3= 2 balles.


La maîtrise de ces 4 points permet de décrypter toutes les combinaisons. Cependant, la création de combinaisons ne peut se faire qu’en respectant certaines logiques mathématiques que nous ne nous attarderons pas à expliquer ici. Une description quasi-exhaustive est donnée sur le site d’Allen KNUTSON�. D’autres documentations se trouvent sur la page Siteswap� du site du J.I.S.


Les indications données plus haut ne s’appliquent qu’aux figures classiques. D’autres paramètres peuvent être ajoutés dans les combinaisons, mais peuvent varier selon les concepteurs de logiciels intégrant le langage Siteswap. Ainsi, la lettre "r" (on peut parfois utiliser une apostrophe) placée derrière un chiffre indique que le lancer se fait de l'intérieur vers l'extérieur (cascade inversée), les séquences entre parenthèses dans une même combinaison indiquent des patterns synchronisés (les deux mains lancent en même temps), les chiffres entre crochets annoncent des multiplex (une main lance plusieurs balles à la fois), un « B » ou « F » annonce que le chiffre précédent désigne un rebond au sol, et les « x » désignent des trajectoires croisées en pattern synchronisé. Le passing (échanges de balles à plusieurs partenaires) a été incorporé à ce langage depuis novembre 1998 grâce aux travaux du physicien Jack BOYCE sur son logiciel JuggleAnim�. 


Ce langage atteint donc aujourd’hui un degré de complexité énorme, au point qu’il est maintenant possible de décrire une figure à 2 partenaires, utilisant un nombre illimité de balles, s’échangeant ces balles en exploitant des rebonds au sol. Mais la lecture sur le papier d’une combinaison trop complexe devient vite incompréhensible. 


C’est pourquoi l’outil informatique devient indispensable. Des logiciels ont été conçus pour générer des combinaisons Siteswap, et afficher par des animations à l’écran les mouvements des balles. Selon les concepteurs, les programmes intègrent ou non les rebonds au sol, les multiplex ou les patterns synchronisés. Certains ne savent que décoder des combinaisons que l’on rentre au clavier, d’autres sont capables de générer des combinaisons.


Une liste des logiciels disponibles en freeware (gratuits) ou en shareware (payants ou bridés) est consultable sur le site de J.I.S.�. Les deux programmes les plus complets sont certainement MAGNUS�, d'Allen KNUTSON, Matthew LEVINE et Gregory WARRINGTON, et JuggleAnim�, de Jack BOYCE (cf. Annexe 5).


Nous présentons en Annexe 1 la transcription en Siteswap des figures les plus communes, et en Annexe 2 la liste exhaustive des combinaisons Siteswap possibles à 2, 3 et 4 balles. 








IV. HYPOTHÈSES


Les notions clef ayant été définies, il convient maintenant de présenter les hypothèses utilisées pour aborder le cycle jonglerie avec notre classe de 3ème Technologique. Rappelons que 5 leçons ont été prévues, notre objectif étant de faire découvrir un maximum de patterns moteurs aux élèves. Les différentes formes de manipulations de balles nous ont semblé riches  au niveau du développement de la coordination, et le support du Siteswap devait aider à diversifier les figures, en offrant un langage clair, simplifié, aux élèves.


L’hypothèse principale se dégageant de cette réflexion devint : « En un nombre restreint de 5 leçons, avec une classe de débutants aux faible qualités de coordination motrice, une approche de la jonglerie à base de manipulations de 1 ou 2 balles, s’appuyant sur le langage Siteswap, peut aider les élèves à développer des apprentissages moteurs visibles »


Une hypothèse secondaire émergea alors : « les manipulations, à 1 ou 2 balles, peuvent amener les élèves à des situations de réussite, et leur donner la sensation de jongler, évitant de rester en échec sur tout un cycle trop ambitieux orienté vers les manipulations à 3 balles. » Les représentations des élèves, figées avant le cycle sur des lancers de 3 objets, devraient donc s’enrichir.








V. MÉTHODOLOGIE / DESCRIPTION


Les bases de la réflexion ayant été posées, nous pouvons présenter le déroulement du cycle, les approches utilisées, afin de pouvoir en dernière partie mettre à jour les résultats de cette expérience pédagogique.





V.1. LES INVARIANTS


V.1.2. L’ÉCHAUFFEMENT


Dans un but de confrontation à un maximum de situations de manipulations, l’échauffement, étirements compris, intégra l’usage des balles : la mise en action cardio-pulmonaire se faisait par des trottinements en révisant à une balle les gestes de cascade, cascade inversée, et les lancers horizontaux ou verticaux, ou en courant sur place et lançant la balle d’une main à l’autre en même rythme, et en accélération constante. Des tâches surajoutées contraignantes au niveau énergétique furent aussi exploitées (pirouette au « applaudissement » pendant les phases aériennes des balles). Les étirements furent ciblés sur la mobilisation de la nuque, du dos et de la ceinture scapulaire. Les exercice de jonglerie au sol furent alors largement exploités : la cascade au sol (cf. annexe 6), effectuée à vitesse maximale sur 30’’, arrivait facilement à essouffler les élèves. La douche au sol, facilement réalisable à 3 balles, envisageable même à 4 balles, permet un retour au calme et une concentration sur la coordination et le dosage des lancers. Enfin, la cascade au sol était utilisée pendant un étirement spécifique : assis les jambes tendues et écartées, les élèves devaient réaliser la cascade en allant poser les balles de plus en plus loin devant eux.





V.1.2 FIN DE LEÇON


La fin de chaque leçon était dédiée à l’apprentissage des bases de la cascade à 3 balles, à travers le pattern à 2 balles 330 sous diverses variables selon le type de difficultés rencontrées par les élèves. Les étirements étaient ensuite à nouveau réalisés, privilégiant les avant-bras et la nuque soumis à de fortes contractions parasites, ainsi que le dos, sollicité à chaque balle ramassée. La jonglerie nécessitant une concentration épuisante, des exercices de relaxation furent également proposés.





V.2. LES LEÇONS


La 1ère leçon fut d’abord l’occasion d’une présentation de l’activité et d’une démonstration. Les élèves furent ensuite invités à produire, avec une balle, un maximum de figures, de trajectoires. Le passing ne fut pas autorisé pour amener une véritable production personnelle. La consigne se résumait en : « essayez de faire passer la balle d’une main à l’autre de toutes les façons possibles ». Cette première approche révéla que les élèves, dont les représentations sur la jonglerie étaient figées, ne montraient que peu d’innovation (lancers hauts, bas, rebonds au sol). Des pistes furent alors données, et les élèves découvrirent dans la séance l’utilisation du corps, des rebonds, des « roulers ». Les différents lancers et récupérations sous les jambes, dans le dos, furent introduits, les rebonds sur le corps, contre le mur, le sol, ainsi que les « roulers » sur le corps et au sol furent exploités. La tenue de balle par-dessous ou par-dessus (en griffe), sur la paume ou le dos de la main ne furent pas directement découverts par les élèves.


 


Dès la deuxième séance, l’échauffement permit d’introduire la jonglerie au sol par l’intermédiaire de la douche au sol (cf. annexe 6), à 2 puis 3 balles. Pour les élèves, ce fut une véritable source de motivation de voir qu’ils savaient déjà faire une figure à 3 balles. Le fait de découvrir qu’ils étaient incapables de réaliser cette figure avec la main « faible » directrice leur fit par ailleurs intégrer la notion de « latéralité ». Le langage Siteswap fut abordé à la suite de l’échauffement. Simplement, il fut convenu d’un code pour caractériser les lancers verticaux (4), en cascade (3), horizontaux (1) ou les « stop » (2). Des exercices préliminaires de coordination à 1 balle furent alors pleinement exploités : l’enseignant proposait des suites de chiffres, que les élèves devaient traduire en lancers. L’intégration progressive du langage par les élèves se mesurait facilement à la vitesse d’enchaînement des lancers. Pour faciliter l’apprentissage, une même combinaison pouvait être répétée plusieurs fois (431143114311...). Les élèves commençaient alors lentement, puis pouvaient enchaîner très rapidement les lancers après 2 ou 3 répétitions. Pour ne pas perdre la motivation des élèves, il convenait de passer à des figures à 2 balles. Il leur fut demandé de montrer ce qu’ils savaient faire : la figure de base (la douche) fut évidemment présentée en priorité. Les élèves ne comprirent pas seuls qu’ils effectuaient la combinaison 31. Ils étaient au départ persuadés de réaliser des lancers en cascade des deux mains. L’intervention d’un partenaire observateur leur fit prendre conscience que cette figure était asymétrique. La deuxième figure proposée fut la cascade, abordée en fin de première séance. Les élèves l’interprétèrent dans un premier temps en 33. Le temps mort de la figure étant indécelable à leur niveau, il fallut leur donner un repère visuel en démonstration : je montrai donc la figure, en allant toucher une cuisse à chaque temps mort. La combinaison 330 fut alors comprise.


Les lancers en 3 et en 1 ayant été exploités, il restait à utiliser le lancer en 4. Instinctivement, les élèves commencèrent par le pattern synchronisé (4,4)(0,0). La formule (4,4) fut bien comprise, les parenthèses induisant des lancers simultanés. Nous n’insistâmes pas sur la deuxième section (0,0). Comme il était prévu de le faire à chaque séance, des manipulations spécifiques furent alors introduites : A partir de la figure (4,4)(0,0), les élèves durent tenter de rattraper les balles mains croisées, et de les relancer mains croisées, pour les récupérer mains décroisées. 


A l’issue de la leçon, les élèves avaient donc intégré un langage de notation, une figure à 3 balles (la douche au sol), et compris qu’une figure simplissime telle que lancer deux balles simultanément en l’air, pouvait se transformer en casse-tête dès lors qu’une tâche surajoutée était introduite. 





Pour la troisième leçon, une deuxième figure au sol fut introduite : la cascade au sol (cf. annexe 6). Les élèves comprirent qu’une coordination de base devenait difficile à gérer dès que la vitesse d’exécution augmentait. Dans un premier temps, les élèves n’arrivaient pas à faire plus de 40 manipulations en 30’’, ou se trompaient dès qu’ils accéléraient. A la fin du cycle, la plupart des élèves atteignait une fréquence de plus de 80 manipulations en 30’’, avec un record à 108 manipulations. 


Sur la base des recherches bibliographiques, nous tentâmes dans cette leçon de créer des fiches-atelier (cf. annexe 3), présentant de nouvelles figures, avec descriptions complètes des gestes à effectuer et schéma. Les élèves, incapables de travailler en autonomie, ne tentèrent ni de lire les instructions, ni regarder les schémas. Ceux qui s’y attardèrent montrèrent des problèmes de compréhension, ils ne parvenaient pas à traiter toutes les informations données sur la fiche, et abandonnaient vite. Cette classe étant résignée à l’échec (scolaire et social), les élèves abandonnèrent à la première difficulté de compréhension du texte ou des schémas. Apparemment, la démonstration et « l’appui oral » convenaient mieux pour ces élèves. Par appui oral, nous entendons la façon dont les élèves prirent l’habitude de jongler : en prononçant à voix haute les lancers « 3...1...3...1... », ou « 4...1...1...4...1...1... ».


A l’avenir, les fiches ne servirent plus que de soutien pour que les élèves se souviennent des figures non traduisibles en Siteswap (la colle, le griffé-croisé...). Cette séance permit tout de même aux élèves d’intégrer de nouvelles figures encore plus complexes telles que la ½ boîte (Siteswap : 411), la douche avec changement de sens (312), ou le parapluie ((4x,4x)(0,0)). Au niveau des manipulations spécifiques, la tenue en griffe fut intégrée grâce au « Griffé croisé » (Cf. annexe 3), et la finesse des gestes fut mise à l’épreuve par la figure de « la colle » (cf. annexe 3).


En fin de leçon, quelques élèves qui maîtrisaient maintenant la cascade à 2 balles (330) tentèrent la cascade à 3 balles. 





La 4ème leçon était consacrée à l’affinement de la maîtrise d’exécution des figures découvertes dans les leçons précédentes. En outre, quelques manipulations supplémentaires furent ajoutées aux figures, notamment dans le but d’affiner la fluidité des gestes, qui révélaient souvent encore une crispation parasite des avant-bras et des épaules. Les manipulations sur le dos de la main sur la base du pattern 330, 4400 ou (4x,4x)(0,0) ainsi que les récupérations en « pingouin » (identique à la prise cubitale en gymnastique) pour les patterns 300, 4000, 330 ou 31, nous semblaient appropriées. 





Pour la dernière leçon, les élèves choisissaient 6 figures qu’ils maîtrisaient, et devaient individuellement les présenter. L’évaluation de la performance portait sur la difficulté de la figure présentée et sur la capacité à répéter de nombreux lancers. La maîtrise était estimée à la fluidité du geste pour chaque figure. Une figure spécifique de manipulation était imposée (colle ou griffé-croisé).








VI. RÉSULTATS


	VI.1. COMPORTEMENTS OBSERVES


Concrètement, les élèves ont découvert et réalisé plus de 10 figures à 2 balles, se sont tous attaqués à la jonglerie à 3 balles (à la fin du cycle, 5 élèves parvenaient à enchaîner entre 5 et 20 lancers), et se sont créés un nouveau répertoire gestuel inexploité jusque là, grâce aux manipulations spécifiques des balles. Avant le cycle, la plupart des élèves ne savait pas à quel point il était difficile de rattraper une balle derrière son dos ou sous une jambe. Quant à l’élève qui maîtrisait déjà la jonglerie à 3 balles et quelques manipulations (sous la jambe), mais stagnait à ce niveau, elle découvrit grâce à la richesse du Siteswap que d’autres figures étaient accessibles, et que le retour aux figures à 2 balles enrichissait son vocabulaire gestuel. Les patterns à 3 balles comme les « colonnes »(4,4)(4,0), ou la douche 51 qu’elle découvrit, sont directement tirés des figures à 2 balles (4,4)(0,0) et 31.


On peut conclure sans doute que notre première hypothèse (« en un nombre restreint de 5 leçons, avec une classe de débutants aux faible qualités de coordination motrice, une approche de la jonglerie à base de manipulations de 1 ou 2 balles, s’appuyant sur le langage Siteswap, peut aider les élèves à développer des apprentissages moteurs visibles ») a été confirmée, au simple regard du nombre de figures présentées en fin de cycle, et à la richesse des manipulations de balles que les élèves maîtrisaient en fin de cycle, au vu des résultats faibles présentés lors de la première séance. Notre seconde hypothèse (« les manipulations, à 1 ou 2 balles, peuvent amener les élèves à des situations de réussite, et leur donner la sensation de jongler, évitant de rester en échec sur tout un cycle trop ambitieux orienté vers les lancers à 3 balles ») nous semble elle aussi atteinte. Sans pouvoir nous appuyer sur des preuves concrètes, il nous semble que le simple fait que certains élèves se soient entraînés chez eux, que d’autres disaient qu’ils « faisaient du cirque en gym », et que tous aient maîtrisé en fin de cycle la douche et la cascade au sol à 3 balles, démontre que la représentation que les élèves se faisaient de l’activité en fin de cycle était bien de la jonglerie, et qu’ils on eu la sensation « d’apprendre quelque chose de nouveau ». Ceci est essentiel, car, comme nous l’avons vu précédemment, ces élèves se sont résigné à l’échec. La logique interne de la jonglerie, associée à une approche adaptée, ont permis de redévelopper une stimulation, une émulation, une envie de faire toujours mieux, issues des situations de réussite rencontrées.





VI.2. VERS UNE CLASSIFICATION DES FIGURES


Le travail sur les variations de formes de manipulation et de formes de trajectoires nous a permis de déceler une classification possible des différentes figures à partir de 5 critères : 


Dissociation, quantité d’informations, précision/vitesse, manipulations spécifiques, et type de prise d’information. La dissociation représente les figures où le travail de la main droite est différent de celui de la main gauche (cf. douche (31 ou 51)). La quantité d’informations à traiter peut être augmentée dans les figures où plusieurs types de trajectoires sont utilisées (par exemple, la combinaison 4413 utilise des trajectoires verticales, horizontales et en cloche) ou dont le pattern est long (le pattern 45141 demande une énorme concentration sur les mouvements à exécuter, car chaque main exécute des lancers horizontaux, verticaux et en cloche, tandis que pour le pattern 51, chaque main exécute toujours le même geste). La précision et la vitesse dépendent des chiffres des patterns du Siteswap : plus les chiffres sont grands, plus la balle est lancée haut, tandis que l’item 1 demande des lancers horizontaux courts et rapides. Par exemple, La cascade simple peut être décrite par l’item 3 ou 522. Dans le deuxième cas, les lancers sont plus hauts, le jongleur a donc plus de temps disponible. Les manipulations spécifiques peuvent être des tenues de balles variables (en griffe, sur le dos de la main, avec rebonds sur le corps...) ou avec des trajets de main variables (mains croisées, sous une jambe, derrière le dos, au-dessus de la tête). Enfin, la prise d’information peut être modulée en utilisant par exemple des tâches surajoutées (toucher une partie du corps pendant les « temps morts »des figures, effectuer des pirouettes, figure du Yo-yo), en privilégiant l’information kinesthésique (balles reposant sur le dos de la main), en privant l’information visuelle (yeux fermés, ou récupération dans le dos), ou en changeant les repères visuels et labyrinthiques (jongler mains au-dessus de la tête, ou couché sur le dos). Ainsi, un lancer à une seule balle peut atteindre des niveaux de difficulté supérieurs à des manipulations à 3 balles, dès lors que la tâche est complexifiée par un ou plusieurs paramètres spécifiés précédemment. Cette classification théorique fut élaborée à la suite du cycle avec cette classe, mais elle existait déjà dans notre esprit implicitement pendant le cycle, lorsque nous cherchions des variables de complexification, ou des outils pour aider des élèves en difficultés sur certaines tâches.








VI.3. LIMITES


Le nombre restreint de séances ne nous a hélas pas permis de cerner totalement les utilisations possibles du Siteswap, ou tout l’intérêt de manipulations spécifiques. Le fait de jongler avec les mains tendues au-dessus de la tête, par exemple, a la particularité de casser tous les repères que le jongleur avait pu se créer jusque là. L’équilibre, les repères visuels sur l’environnement, la trajectoire des balles perçue par la rétine, la façon de lancer les balles, se trouvent transformés dans cette figure. Ceci nous paraissait extrêmement intéressant à exploiter dans un premier temps, mais le temps d’adaptation, très long, risquait de nuire au bon déroulement du cycle. 


On peut par ailleurs penser qu’à l’issue de ce cycle, les élèves n’ont pas eu le temps d’automatiser les figures, qu’ils n’ont pas consacré assez de temps sur une seule figure. L’expérience nous permet de dire qu’une démarche d’entraînement long sur une tâche n’était pas approprié pour ce profil de classe. Nous avons en effet pu remarquer que malgré l’intérêt porté aux découvertes de figures, les élèves considéraient souvent comme acquise une figure qu’ils arrivaient à enchaîner seulement 3 ou 4 fois. Dès lors, l’entraînement sur cette figure n’avait plus beaucoup de sens pour eux. En fait, souvent, le passage d’un exercice à un autre était nécessité par le désintérêt progressif montré par les élèves pour la figure travaillée.


Enfin, il apparaît évident que ce cycle ne pouvait supporter l’acception Arts du cirque (aucune forme d’équilibrisme, d’acrobatie, ou de spectacle n’ont été abordées), et que bien des facettes de la jonglerie n’ont pas été proposées. Il aurait certainement été intéressant d’avoir à disposition d’autres types de matériel (massues, cerceaux, foulards, balles à grain ...), et surtout d’exploiter les échanges de balles avec partenaires (passing).








VI.4. PERSPECTIVES


Concernant les méthodes utilisées pour orienter notre cycle, celles-ci nous ont paru intéressantes à développer à l’avenir, notamment dans le cadre d’A.S. arts du cirque. Développer à long terme un riche répertoire de manipulations de balles, maîtriser ces manipulations, permettrait la création de spectacles originaux. Pour des classes scientifiques, une approche transdisciplinaire des bases de cinématique ou d’informatique est possible, en se basant sur l’utilisation des logiciels de générateurs et d’animateurs de Siteswap. Ces logiciels sont en effet basés sur des formule simples, ne pèsent que quelques dizaines de Kilo-octets, et leur code-source est libre d’accès pour la plupart. Spécifiquement pour l’EPS, l’utilisation des logiciels peut permettre la démonstration parfaite de figures, leur décomposition, et leur exécution à vitesse réduite. L’expérience avec d’autres apprentis jongleurs nous a démontré tout l’intérêt que peut susciter l’utilisation de cette technologie, qui peut être rebutante au premier abord.


Pour résumer, nous pouvons dire que nous avons détourné la vocation première du Siteswap. Celui-ci fut en effet créé pour faciliter les discussions entre jongleur, car seules quelques figure ont un nom accepté unanimement par la communauté internationale des jongleurs : Mill’s Mess, Burke’s Barrage, etc. Les déformations des traductions successives, le nombre infini de figures possibles, font qu’il est impossible d’adopter un nom pour chaque figure. Une codification numérique standard permet donc de résoudre une grande partie des problèmes posés par la classification des figures. Plus pratiquement, notre exploitation du langage Siteswap a permis à des débutants une approche originale de la jonglerie. Par extension, le Siteswap peut permettre aussi la découverte de nouveaux patterns, et surtout l’apprentissage de figures complexes par une méthode « constructiviste » : par exemple, pour jongler à 5 balles, on passera par les patterns suivants : 501 (2 balles), 51 (3 balles), 55500 (3 balles), 50505 (3 balles), 55550 (4 balles), pour enfin arriver au pattern 5. Les lancers de base de la cascade à 5 balles sont ici reproduits, mais en laissant des « trous » dans la combinaison, permettant de gagner du temps et de traiter moins d’informations.








CONCLUSION 


Cette expérience nous a permis dans un premier lieu de cerner tout l’intérêt que peut représenter la confrontation des élèves à l’activité jonglerie : nous avons pu y observer des apprentissages visibles (réalisation de nouvelles figures, augmentation du temps de réalisation d'une figure), durables (qui sait jongler un jour à 3 balles le saura toute sa vie), et les qualités de coordination des élèves nous semblent avoir été richement exploitées. Aussi, il nous paraît important de noter que cette activité est la seule pour laquelle nous avons pu dans leurs discussions entendre qu’ils s’étaient entraînés à la maison (tous ces élèves savaient à la fin du cycle jongler avec 3 balles). Enfin, nous avons pu (en seulement cinq séances) concrétiser pour ces élèves un rêve d’enfant : savoir jongler. Les élèves de notre classe de 3ème Technologique ont donc pu découvrir la richesse de cette activité, notamment grâce à des contenus d’enseignements orientés vers des figures à 1 ou 2 balles, des manipulations originales, et des situations de réussite en manipulation à 3 balles par l’intermédiaire des figures au sol. Il y a donc bien quelque chose à exploiter derrière la cascade à 3 balles.
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ANNEXE 1


Description en langage Siteswap des figures de jonglerie les plus connues.





300 : Figure à 1 balle, lancer en « cascade » d’une main à l’autre.


1 : 1 balle, lancer horizontal : le plus souvent, on donne la balle d’une main à l’autre, sans réelle phase aérienne de la balle.


4000 : Figure à 1 balle, lancer vertical en « colonne ». La balle est lancée et récupérée par la même main. 


31 : Figure à 2 balles, c’est la figure du débutant : la « douche ». Une main envoie les balles en cloche, et l’autre se contente de redonner les balles récupérées à la main lanceuse. Cet automatisme est souvent très dur à casser chez les débutants.


3 : Figure à 3 balles, cette combinaison représente LA figure de référence : la « cascade » à 3 balles. Les balles sont envoyées alternativement en cloche d’une main à l’autre. Chaque balle est envoyée lorsque la balle précédente atteint le sommet de sa trajectoire.


40 : Figure à 2 balles, cette figure s’appelle la « fontaine » (on la réalise le plus souvent à 4 balles, 2 balles dans chaque main). Les 2 balles sont dans la même main, l’autre main est inutilisée pendant la figure. Une première balle est envoyée verticalement. Lorsqu’elle est au sommet de sa trajectoire, la seconde balle est envoyée verticalement. La première balle est récupérée, et renvoyée lorsque la seconde a atteint le sommet de sa trajectoire.


(4,4)(4,0) : Figure à 3 balles, 2 balles sont envoyées simultanément verticalement, la troisième balle est envoyée verticalement lorsque les 2 premières sont au sommet de leur trajectoire. 


51 : Figure à 3 balles, communément appelée « la douche ». Toutes les balles envoyées par une main ont une trajectoire en cloche, l’autre main fait des lancers horizontaux.


(4,2)(2,4) : Figure à 3 balles, appelée la ½ boite. Départ : 2 balles dans la main droite, une balle dans la gauche. La main gauche envoie une balle verticalement en même temps que la droite fait un lancer horizontal. On se retrouve avec une balle en l’air, et une balle dans chaque main. Lorsque la 1ére balle atteint le sommet de sa trajectoire, la main droite envoie verticalement, et la gauche horizontalement. Récupérer la 1ère balle, et enchaîner. 


4 : Figure à 4 balles, appelée fontaine. 2 balles dans chaque main, on lance alternativement toutes les balles verticalement, avec main droite et main gauche. Les balles restent toujours de leur côté respectif, et ne passent pas d’une main à l’autre.
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ANNEXE 2


Liste exhaustive des combinaisons possibles, avec 2, 3 et 4 balles. 





Logiciel utilisé: JuggleAnim, de Jack BOYCE.








2 balles�
3 balles�
4 balles�
�
31�
51�
(4,4)�
�
40�
60�
53�
�
312�
522�
(4x,4x)�
�
420�
342�
552�
�
411�
441�
(4,4)(4x,4x)�
�
330�
612�
5551�
�
501�
531�
55550�
�
4400�
450�
55244�
�
3401�
711�
�
�
5111�
4413�
�
�
31420�
4233�
�
�
34030�
4440�
�
�
35011�
4512�
�
�
51400�
4530�
�
�
41401�
5313�
�
�
(2x,2x)�
5511�
�
�
(4,4)(0,0)�
6330�
�
�
(4x,4x)(0,0)�
6411�
�
�
�
(4,4)(4,0)�
�
�
�
(2x,4)(4,2x)�
�
�
�
(4x,2)(4,2x)�
�
�
�
(4x,4x)(4,0)�
�
�
�
34440�
�
�
�
45141�
�
�
�
42441�
�
�
�
45501�
�
�
�
55500�
�
�
�
50505�
�
�
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ANNEXE 3


Exemple de fiche élève, à base de schéma et descriptif.
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ANNEXE 4


Terminologie spécifique à la jonglerie





Balle Rebond : balle utilisée pour effectuer des rebonds au sol. Plusieurs matériaux sont possibles, le meilleur (et le plus cher) étant la balle en silicone. Les caractéristiques principales à étudier avant l’achat sont : le coefficient de rebond (exprimé en pourcentage, il indique la perte d’énergie entre chaque rebond. Plus le coefficient se rapproche de 0% (valeur optimale théorique), plus le rebond est haut), la longévité (la matière utilisée étant extrêmement dense, les balles se désagrègent rapidement), et le prix. Un des meilleurs rapports qualité/prix est la ODDBALL�CARSPECIAUX 228 \f "Symbol" \s 12�ä�, permettant de jongler « aisément » avec 7 balles. 


Cascade : C’est le lancer de base en jonglerie. La main effectue un mouvement arrondi de l’extérieur vers l’intérieur, et envoie la balle en cloche vers l’autre main. Les trajectoires efférentes passent donc sous les trajectoires afférentes.


Cascade inversée : A l’inverse de la cascade, la main effectue un mouvement arrondi de l’intérieur vers l’extérieur, et envoie la balle en cloche vers l’autre main. Les trajectoires efférentes passent donc par-dessus les trajectoires afférentes.


Colonnes : Terme communément utilisé pour désigner un lancer vertical.


Douche : Dans cette figure, une main envoie les balles toujours en cascade ou cascade inversée, et l’autre main fait des lancers horizontaux. Les balles se suivent donc en décrivant un cercle dans l’espace.


Flash : Ce mouvement consiste à envoyer toutes les balles en l’air, afin de n’avoir à un instant donné, plus aucune balle dans les mains.


Fontaine : Cette figure désigne les lancers verticaux de 2 balles ou plus effectués avec une seule main. La fontaine classique se fait à 4 balles, main droite et main gauche envoient alternativement les balles verticalement.


Multiplex : Ce mouvement désigne un lancer, par une main, de plusieurs balles à la fois. 


Passing : Ce terme désigne les figures de jongleries réalisées par plusieurs partenaires qui échanges des balles pendant leur prestation.


Pattern synchronisé : Désigne les lancers de balles avec les deux mains en même temps.


Siteswap : code permettant de décrire les figures de jonglerie, à base de combinaisons de chiffres. 


�



ANNEXE 5


Présentation du logiciel JuggleAnim de Jack BOYCE (Page d’écran)
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ANNEXE 6	


Figures au sol 





CASCADE AU SOL :
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DOUCHE AU SOL :
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RÉSUMÉ








Dans la logique d’une programmation de différentes activités orientées sur le travail de coordination pour une classe de 3ème Technologique, nous avons choisi de lancer un cycle de jonglerie. Les élèves découvrirent donc l’activité en 5 leçons. Le profil de la classe (élèves en grave échec scolaire et social, débutants en jonglerie, aux faibles qualités de coordination motrice, ne sachant pas travailler en autonomie) nous amena à réfléchir sur les moyens à notre disposition pour élaborer des contenus d’enseignement cohérents. Ces réflexions nous amenèrent à envisager une approche basée sur l’utilisation de 1 ou 2 balles, sous diverses manipulations. Un langage spécifique de description des figures de jonglerie, le Siteswap, serait utilisé comme support de présentation des figures. 


Deux hypothèses se dégagèrent de ces orientations : « en un nombre restreint de 5 leçons, avec une classe de débutants aux faible qualités de coordination motrice, une approche de la jonglerie à base de manipulations de 1 ou 2 balles, s’appuyant sur le langage Siteswap, peut aider les élèves à développer des apprentissages moteurs visibles » et « les manipulations, à 1 ou 2 balles, peuvent amener les élèves à des situations de réussite, et leur donner la sensation de jongler, évitant de rester en échec sur tout un cycle trop ambitieux orienté vers les lancers à 3 balles ». 


Ce document montre comment les méthodes utilisées (Manipulations spécifiques et Siteswap) ont permis à cette classe de découvrir la jonglerie, de développer de réels apprentissages, et de se trouver en situation de réussite en évitant une centration exclusive sur la classique figure de cascade à 3 balles.
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