Le Mölkky au cycle 3
Etape 1 : qu’est-ce que le Mölkky ?
Les origines du mölkky

Le mölkky est un jeu d'adresse inventé par l'entreprise finlandaise Tuoterengas en 1996, dans la région méridionale du Päijät-Häme. Il s'inspire du kyykkä, un jeu traditionnel finlandais de lancer ayant ses origines en Carélie. Se pratiquant en plein air, l'objectif du Mölkky est de marquer exactement cinquante points en renversant des quilles numérotées de 1 à 12 par un lancer d'un bâton de bois. Le mölkky peut se pratiquer sans conditions d'âge ou de conditions physiques.
Mölkky est une marque déposée de Tactic International S.A., ancienne entreprise finlandaise d'insertion professionnelle et d'accompagnement socia. Les jeux vendus par cette société sont uniquement fabriqués en Finlande, en bois de bouleau naturel non traité issu des forêts locales et qui respectent les normes écologiques européennes et de développement durable. En France, sa distribution exclusive est assurée par la société Tactic France SA.

Compétitions
Des championnats du monde ont été organisés tous les ans à Lahti en Finlande depuis une vingtaine d'années. Ils se déroulent par équipe de 4 joueurs, mais depuis 2011, des championnats internationaux en simple, doublettes et triplettes sont aussi organisés.

En 2012, c'est une quadruplette de Français qui a gagné le championnat du monde.

En 2016, les Championnats du Monde ont été organisés les 20 et 21 août au Rheu, près de Rennes. Une quadruplette de Français, ont remporté le titre. Fait notable, la finale se jouait entre deux équipes françaises.

Les Championnats du Monde de 2017 se dérouleront en République tchèque.

Les Championnats du Monde de 2018 se dérouleront en Finlande.

Les règles du jeu
Voir vidéo explicative.

Règles du jeu – Fédération Française Mölkky

Principe :

Il s’agit de faire tomber des quilles en bois à l’aide d’un lanceur appelé Mölkky. Les quilles sont marquées de 1 à 12. La première équipe arrivant à totaliser exactement 50 points gagne la partie.

Placement des quilles au départ de la partie :

Au début d’une partie, les quilles sont placées à environ 4 mètres des joueurs. Lorsqu’une quille a été abattue, on la redresse sur son pied (et non à la tête), le numéro face à la zone de lancer, juste là où elle se trouve et sans la soulever du sol. C’est ainsi qu’au cours de la partie, les quilles s’éparpillent et s’éloignent.
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Compter les points :

Pour abattre les quilles, les joueurs lancent le Mölkky. Il y a deux façons de marquer des points.

· Si un joueur fait tomber plusieurs quilles, il gagne autant de points que de quilles abattues.

· Si un joueur fait tomber une seule quille, il gagne autant de points que le nombre inscrit dessus.

Par exemple : un joueur vise la quille n°12 et la fait tomber seule, il marque 12 points. S’il fait tomber la n°12 et dans le même temps la n°4, il ne marque que 2 points.
 

On comprend donc aisément que ce jeu peut faire appel tantôt à la force (faire tomber le plus de quilles en un coup) tantôt à la précision et à l’adresse. L’exemple ci-dessus montre bien qu’une petite maladresse peut faire perdre beaucoup de points !

Attention : une quille n’est considérée comme abattue que si elle est tombée entièrement sur le sol et ne repose sur aucune autre. Si elle se trouve en équilibre sur un élément de terrain naturel, souche d’arbre, grosse racine, tronc d’arbre… elle n’est pas considérée comme tombée. Si la quille repose sur un élément artificiel, bordure en ciment, planche de délimitation de terrain… elle est considérée comme tombée au sol. Si une quille est couchée sur le sol et une autre repose en équilibre sur une bordure artificielle, il faut donc compter 2 quilles au sol, soit 2 points.

Fin de la partie :

L’équipe gagnante est la première qui arrive à totaliser exactement 50 points. La manche s’arrête.

Si une équipe dépasse ce score, elle retombe à 25.

Élimination : Le joueur (s’il est tout seul) ou l’équipe qui fait trois blancs consécutifs (trois lancers au cours duquel aucun point n’est marqué, ou un mordu sur la ligne de lancement) est éliminé. Bien entendu, si tous les joueurs sont éliminés avant que quiconque atteigne 50 points, le dernier en jeu a gagné.

Voir également règlement construit par les enfants.
Etape 2 : liens avec les programmes

L’éducation physique et sportive développe l’accès à un riche champ de pratiques, à forte implication culturelle et sociale, importantes dans le développement de la vie personnelle et collective de l’individu. 
L’éducation physique et sportive répond aux enjeux de formation du socle commun en permettant à tous les élèves, filles et garçons ensemble et à égalité, a fortiori les plus éloignés de la pratique physique et sportive, de construire cinq compétences travaillées en continuité durant les différents cycles : 

· Développer sa motricité et apprendre à s’exprimer en utilisant son corps.
· S’approprier par la pratique physique et sportive, des méthodes et des outils.
· Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités. 

· Apprendre à entretenir sa santé par une activité physique régulière.
· S’approprier une culture physique sportive et artistique. 

Pour développer ces compétences générales, l’éducation physique et sportive propose à tous les élèves, de l’école au collège, un parcours de formation constitué de quatre champs d’apprentissage complémentaires : 

· Produire une performance optimale, mesurable à une échéance donnée.
· Adapter ses déplacements à des environnements variés.
· S’exprimer devant les autres par une prestation artistique et/ou acrobatique.
· Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel.
Plus particulièrement :

· Acquérir des techniques spécifiques pour améliorer son efficacité.

· Répéter un geste pour le stabiliser et le rendre plus efficace.

· Comprendre, respecter et faire respecter règles et règlements.

· Assurer sa sécurité et celle d’autrui dans des situations variées.
Croisements entre enseignements : encourager la pratique du calcul mental.
Etape 3 : mise en œuvre en classe
Expérimentation Mölkky - Classe de CM1 CM2

Explication des règles du jeu à 6 élèves (non initiés, choisis au hasard) de la façon suivante :

1. Tracer une ligne ou placer un cerceau (mieux).

2. Placer les 12 quilles comme indiqué sur le schéma (voir plus bas) à 3 mètres.

3. Présenter la façon de lancer le mölkky qui servira à abattre les quilles.

4. Expliquer le comptage des points et la façon de relever les quilles.

5. Indiquer le but à atteindre (50 points) et le retour à 25 points.

6. Faire jouer les 6 élèves en 2 équipes de 3 (leur dire que l’on peut aussi jouer en 1 contre 1 ou 2 contre 2).

7. A la fin de la partie, faire reformuler les différents éléments de la règle.

Ensuite les 6 élèves expliquent de la même façon les règles à 12 autres élèves en fonctionnant en 2 groupes (3 expliquent à 6). Ils jouent le rôle d’arbitre.


Il restait 9 élèves, dont un savant parfaitement jouer. Partage en 2 groupes de 4 pour former ensuite 4 équipes de 2 pour 2 jeux. 


Bilan et propositions d’adaptation des règles :

· En 1 h 15, l’ensemble de la classe savait jouer.

· Certains élèves ont tendance à utiliser leurs doigts pour compter les points, même pour des additions simples (surcompter pour effectuer 26 + 2).

· Ne pas tenir compte de l’élimination si 3 essais de suite ratés.

· Par contre, pour éviter que les parties ne durent trop longtemps, l’équipe perd la partie si elle retombe à 25 points pour la troisième fois.

· Utiliser une feuille de scores.
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Feuille de score Mölkky
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Etape 4 : organisation type d’une séance d’EPS
Activités de verbalisation, de lecture et d’écriture :

· Ces activités se déroulent pour leur plus grande part en classe, en amont et en aval des séances d’EPS (garder à l’EPS son objectif central : l’apprentissage d’actions motrices).

· S’exprimer oralement, mais aussi par écrit, par le dessin.

· Nommer les actions à réaliser, se poser des questions sur la façon de s’y prendre, communiquer.

Exposé ou rappel du problème à résoudre :

· Proposer des situations aux élèves qui les mettront en face d’un problème moteur à résoudre dont la difficulté est adaptée à leur capacité.

· Une démarche de type essais / erreurs permet à l’élève de mobiliser son intellect et de communiquer avec les autres ; les fréquentes mises au point de l’enseignant permettent de guider les enfants.

Trois règles d’efficacité dans les apprentissages moteurs :

· Une habilité nouvelle peut être acquise à l’aide de « sous-objectifs » pour lesquels la charge d’informations à traiter est moindre.

· Enoncer des buts clairs et concrets, proposer des tâches qui ne sont pas trop « abstraites » : franchir les traits au sol plutôt que sauter le plus loin possible.

· L’apprentissage passe par la comparaison des effets : pour améliorer le lancer de précision, faire lancer des objets de différents poids dans une même cible, ou de poids identique dans des cibles de tailles et à des distances différentes.
Mise à niveau de la classe :

· Peut se faire par un travail en atelier.

· Trois types de consignes à prévoir quand on propose une tâche : donner le but à atteindre pour l’élève, donner les critères de réalisation (contraintes, règles, organisation matérielle, espace d’évolution…), donner les critères de réussite.

Les différents types de lancers
	Lancer fort (avec amplitude)
	Lancer loin
	Lancer dans
	Lancer en direction de

	Lancer vers
	Lancer au plus près de
	Lancer au-dessus de
	Lancer en-dessous de

	Lancer pour faire rouler
	Lancer sur
	Lancer contre
	Lancer entre

	Lancer au-delà de
	Lancer vers une cible mobile
	Lancer devant
	Lancer derrière

	Lancer avec précision
	Lancer pour chasser
	Lancer haut
	Lancer lourd


Les lancers propres au Mölkky
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Les variantes (à travailler du cycle 1 au cycle 3)
Proposer des ateliers en travaillant les différents types de lancers et en variant :

· la distance par rapport aux quilles,

· le nombre de quilles,

· la disposition des quilles,

· le projectile,

· le mode de lancer (faire rouler…).
Etape 5 : croisement entre disciplines (calcul réfléchi)

Voir différents fichiers.

Etape 6 : variantes
Mölkky impair perd

Ce jeu oblige les joueurs à être plus précis puisque seules les quilles paires permettent de gagner des points. Les scores pairs sont additionnés au score du joueur, les scores impairs sont déduits du score du joueur (score arrondi au pair inférieur). Le premier joueur ou équipe atteignant les 50 points a gagné.
Mölkky pair ou impair 
Une équipe ne doit abattre que les quilles paires, l’’autre les quilles impaires.
Mölkky Breton

Mêmes règles que les règles traditionnelles, mais il faut marquer des points en passant impérativement par les 4 départements Bretons, 4 étapes obligatoires : 22 pour les Côtes d’Armor, 29 pour le Finistère, 35 pour l’Ille et Vilaine et 56 pour le Morbihan. Le vainqueur est le premier à atteindre 56.

Mémölkky

Mêmes règles que les règles traditionnelles, mais les numéros des quilles sont face cachée.

Avec ou sans annonce

Le principe est d'annoncer avant de lancer, les quilles que l'on va faire tomber. Si l'on arrive à faire tomber les quilles prévues, on double les points marqués. À l'inverse on soustrait de son score les points qui auraient dû être marqués.

50 Zap

Adaptation de la variante 321 Zap du jeu des fléchettes. Si un joueur égalise le score d'un autre joueur, ce dernier redescend à 0.

Il existe aussi une variante similaire, qui consiste à faire redescendre le joueur égalisé à son score précédent.

