Guide d animation
Lettre N° 439

Aouit - octobre 2022

Bonjour,

Dans ce guide d'animation, vous Pour chacun de ces élements, une
trouverez différents outils pour vous dynamique et un jeu vous sont
aider a animer lactivité “Apprendre des proposés.

autres” de la Lettre 439. Evidemment, ce ne sont que des
IIs vous permettent de travailler de outils : vous é&tes libres de les
maniere plus spécifique chacun des adapter et aussi d’en chercher de
€léments que nous avons aborder lors nouveaux. Envoyez vos trouvailles a
des ateliers Tapori : ’expression, tapori@tapori.org pour que nous
Iécoute, la coopération, la prise de les ajoutions a la boite a outils !
décision...

. Comment recueillir ce que les enfants disent

dans nos groupes Tapori ?

Dynamique : Mots crois€s

Consiste a écrire des mots a partir des lettres d'un mot déja écrit.
Objectifs :

Encourager le groupe a participer a4 une réalisation commune. Stimuler la
communication et la réflexion en groupe. Faciliter la participation des personnes qui

ont plus de difficultés a s'exprimer.

Participants : 3 participants par groupe (Si vous avez un grand groupe, vous pouvez faire

1

des sous-groupes).



Déroulement :

Les animateurs.trices donnent les instructions : (1) En silence, nous allons écrire les mots
qui expriment quelque chose d'important pour nous, quelque chose en quoi nous croyons
profondément. (2) La régle du jeu consiste a écrire chaque mot a l'aide d'une lettre déja
écrite, de sorte que tous les mots se croisent, comme dans une grille de mots croisés. Nous

devons donner un theme comme point de départ, en fonction de ce sur quoi nous voulons

travailler. Exemple: F
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Evaluation : Quel était le niveau de participation, quel type de contenu ont-ils produit,

quelles conclusions ont-ils tirées ?

Communiquer des actions au reste du groupe par le biais
du langage mimique.

Objectifs:
Développer I'expérience corporelle et stimuler I'attention.

15 participants par groupe (Si votre groupe est nombreux, vous pouvez faire des sous-
groupes).

Déroulement : (1) Tout le monde s'assied en cercle. Au milieu du cercle, imaginez qu'il y
a un livre magique. (2) Chaque joueur.euse va jusqu'au livre et fait comme s’il y prenait
un objet. (3) A ce moment-13, il.elle simule une activité liée a 1'objet. Par exemple, une
personne sort un peigne et fait semblant de se coiffer. (4) Lorsque quelqu’un parmi le
reste du groupe pense avoir deviné I’activité mimée, il.elle va au centre pour le dire tout
bas, dans l'oreille de la personne qui faisait le mime, pour éviter que les autres ne
'entendent. (5) S'il.elle ne devine pas correctement, il.elle retourne dans le cercle et
continue a essayer de deviner. S'il.elle devine correctement, il.elle reste au centre avec le

premier joueur. (6) Le jeu se termine lorsque tout le monde est au centre.

Une autre option consiste a demander au devineur de rester au centre et de proposer un
autre mime. Ce jeu peut étre utilisé pour passer un moment de détente ou vous pouvez

donner un theme ou un contexte pour encadrer le jeu.




2. L'@coute entre les enfants du groupe

O
JeU: Les mesages Dj \

L'objectif est de faire passer un message dans une situation de communication difficile.
Objectifs :

Valoriser I'importance des conditions essentielles pour que la communication soit possible.
- Encourager les comportements coopératifs.

20 participants par groupe (Si vous avez un grand groupe, vous pouvez faire des sous-
groupes).

Matériel : Quatre fiches avec des textes a transmettre.

Déroulement : (1) Les participants sont répartis en quatre sous-groupes, qui sont placés
aux extrémités d'une croix. (2) Chaque sous-groupe choisit un représentant. Le
représentant se tient derriére le sous-groupe opposé. (3) Chaque représentant recoit un
message a transmettre a son groupe. (4) Au signal, les quatre représentants envoient leur
message. Plus c'est fort, mieux c'est.

Les messages peuvent étre des morceaux d'un texte, et le jeu se termine lorsque chaque
sous-groupe récite le texte original. Pour plus de confusion, le méme message peut étre

donné a tous les sous-groupes sans qu'ils le sachent.

Evaluation : Appréciation du processus. Difficultés rencontrées, comment ont-elles été

résolues ? ~
Dynamique : Rubans de pr€jug€s ~

il s'agit d'avoir une discussion dans o .
20 participants par groupe (Si vous avez un
laquelle chaque personne a une ,

- | grand groupe, vous pouvez faire des sous-
étiquette".

Objectifs :

Analyser comment les stéréotypes

groupes).

, o Matériaux : bandes de carton, papier,
influencent la communication. .
feutres et ruban adhésit.

Instructions de départ : les animateurs préparent des rubans a coller sur le front avec

différents stéréotypes : G A %9 e ’
reveur collaborateur

“paresseux” .
“intelligent” “grognon”



Déroulement : (1) Les animateurs.trices posent une étiquette sur le front de chaque

enfant, sans que celui.celle-ci ne sache ce qui est écrit dessus. (2) Une fois que tout le
monde a son étiquette, un sujet est proposé pour la discussion. (3) Pendant la

discussion, chaque personne traite les autres en fonction de ce que représente pour elle

le stéréotype que les autres portent. (4) Evitez d’utiliser le mot exact inscrit sur

’étiquette, essayez plutot de traiter la personne avec 1'idée que vous vous faites d'une

personne qui correspond a cette "étiquette".

Evaluation : Comment la premiére image que vous vous faites de quelqu'un ou I'image

que I'on vous donne affecte-t-elle la communication ¢ Comment vous €tes-vous senti ?

La parole de chacun a-t-elle la méme valeur ?

Remarques : peut €tre réalisé€ au cours d'une animation et évalué a la fin.

\

3. La prise de décision : parvenir d un

accord au sein du groupe.

Il s'agit de former des combinaisons de chiffres.

Objectifs :

07 7L} .

Encourager la collaboration et la communication. Stimuler la recherche de

solutions créatives aux conflits ou a la prise de décision.

10 participants par groupe (Si vous avez un grand groupe, v

SOus-groupes).

Matériel : des cartes avec des chiffres de 14 0 (autant que de participants).

Déroulement : (1) Chaque personne pose la
carte portant son numéro sur sa poitrine. (2)
Les animateurs.trices appellent des nombres
de différents chiffres. (3) Les participant.e.s
vont essayer de former ces nombres entre eux
en utilisant des formules mathématiques :
addition, soustraction, multiplication,
division...et surtout, imagination. Essayez

d'éviter de laisser des participant.e.s isolés.

/

Evaluation : Comment la
collaboration s'est-elle déroulée,
quels rbles ont été joués, quelles
solutions ont été trouvées ?

Notes : Vous pouvez par exemple
essayer de former chaque nombre
par l'ensemble du groupe, ou

essayer de le faire sans parler.
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Le but est d'amener le gemo (esprit) le plus souvent possible sur un point (arbre, carré,

but...) de I'autre zone.
Objectifs :

Développer 1'imagination afin d'apporter une réponse créative aux contlits. Développer

des stratégies de groupe pour prendre des décisions communes. Savoir comment faire de I’

"ennemi supposé” un coopérateur plutdt qu'un concurrent.

Entre 10 et 20 participants (en fonction de 1'espace disponible)

Instructions de départ : (1) De
chaque coté de la salle ou du terrain
se trouve un point ou prendre le

gemo (il suffit de toucher ce point).

(2) Former deux sous-groupes d'un
nombre égal de participants. Le
gemo doit étre attraper par une
personne de 1'équipe adverse, jamais
par une personne du groupe qui en

est le porteur a ce moment-la.

Remarques : Il s'agit
d'un jeu qui se présente comme
compétitif, et bien qu'en
réalité une équipe puisse gagner, elle ne
pourra guere y arriver seule. Elle devra
faire en sorte que la participation de
'autre équipe soit un soutien, et non pas

une confrontation.

(3) Le gemo est donné a quelqu’un d'une des deux
équipes. Il.elle essaiera de l'apporter jusqu'au
point de but du co6té opposé du terrain. Toute
personne (de l'autre équipe) qui lui donne une
tape dans le dos devient le porteur du gemo.

(4) La personne qui réussit a porter le gemo
jusqu'a sa cible, en touchant le point de but et
sans se faire toucher par un membre de I’'équipe
adverse, donnera un point a son équipe. Le but
est de marquer le plus de points possible.

(5) Si le gemo ne peut pas étre pris par quelqu'un
de votre propre équipe, vous devrez étudier une
stratégie, de sorte que si vous laissez quelqu'un
de l'autre équipe le prendre, vous pourrez le
passer a quelqu'un de votre propre équipe et

atteindre la ligne d'arrivée.

Evaluation : Nous pouvons parler des
stratégies développées par les équipes, de la
nature des relations

coopératives/compétitives, de ce qui a été
réalisé avec chacune d'entre elles. Il peut étre
intéressant comme introduction a 1'éducation
aux conflits. Les attitudes qui sont données,
ou menent-elles ¢ Voyez le paradoxe selon
lequel, pour étre compétitif, il faut coopérer.
Comment tirer parti de ce paradoxe pour

construire au lieu de détruire ?



4. Apprendre é se connaTtre @

ooo

Jeu : Si j'étais...

gy : Matériel : Une carte par personne.
L'idée est que chaque personne exprime

ce a quoi elle s'identifie le plus et que le Quelque chose pour noter. Quelque chose

. our coller sur un tableau ou au mur.
groupe reconnaisse toutes les personnes P

. Instructions de départ : Chaque
a travers cela.

personne doit remplir sa carte en silence

Objectifs : pendant 5 minutes.

Favoriser la connaissance et 'affirmation

. Déroulement : Les cartes sont
de tous les participants du groupe.

distribuées avec quelques phrases a

répondre, comme Ceci :

Les phrases peuvent €tre modifi€es en fonction du type de groupe et de ['Age des personnes qui y participent.

Lorsque tout le monde a fini, les cartes sont rassemblées, mélangées et distribuées a
nouveau. A tour de réle, chaque personne lit la carte qu’elle recoit. Le groupe discute pour
trouver a qui correspond la description. Lorsque le groupe a découvert I'auteur.trice de la

carte, 'animateur.trice reprend la carte et la place sur le mur.

Evaluation : Cette étape est facultative. Il peut tourner autour des difficultés rencontrées
pour s'identifier a quelque chose de spécifique ou ouvrir un dialogue en bindme sur ce que

'autre personne pense que vous €tes en fonction de ces réponses.

Remarques : Ce jeu est plus adapté aux groupes dans lesquels les participant.e.s ne se
connaissent pas tres bien, mais dans le cas contraire, il peut €étre inversé et chaque

personne choisit un partenaire et, sans le dire, répond aux questions.



d. Spécifici’(és de notre groupe

Dynamique : Changement de point de vue

Objectifs:

Apprendre a percevoir une situation du point de vue d'une

autre personne. Apprendre a connaitre les membres du

groupe.

Matériel : papier et stylo.

Déroulement : Proposition-exemple d'un échange avec un

autre groupe (externe ou interne au groupe).

o o
o

Le moi
Qu'est-ce qui est important pour moi ¢ Qu'est-ce qui me rend unique ¢ Quelles sont mes

forces ou mes faiblesses ? Qui et quoi a fait de moi ce que je suis ?

Le soi et Jes gutres -

Qui sont mes amis (individus ou groupes)? Qui sont mes héros, mes modeles ? Quels

types de différences ai-je et avec qui  Ccomment ces différences sont-elles réglées ?

Le soi et |a société -

Quel est mon role dans la société d'aujourd'hui et de demain ? Quelle influence pourrais-je
avoir sur la société ? Dans quelle mesure mon existence dépend-elle de la société (vous

pouvez décider de faire cette partie ou non en fonction de I'age des participants) ?

(1) Les participants répondent d'abord comment ils pensent que 1'autre groupe répondra.
(2) Ensuite, ils répondent aux questions de leur point de vue. (3) La premiere série de

réponses (celles ol le groupe se mettait " a la place des autres ") est envoyée a l'autre

roupe. (4) L’autre groupe en question réagit a la lecture de cet envoi.
group group q g

Evaluation : La différence entre les réactions préjugées et réelles sera analysée. Quelles

sont les conséquences de nos préjugés ?



6. Evaluation

Jeu : Le feu de signalisation

Evaluer une session de groupe ou un

séminaire.

Objectifs :
Pour voir I'humeur du groupe. Evaluer la

situation du groupe a un moment donné.

Si le groupe est d'accord avec la phrase,
Matériaux : Carton, cartes. : ,
un objet est levé

Déroulement : Lisez quelques phrases qui Sinon, un objet ‘

sont liées a l'apprentissage, aux valeurs et a , , :
Et la réponse incertaine, avec un

tout ce qui a des affinités avec le groupe. .
1 SHOUP objet

Dynamique : Arrivee-Départ

Evaluer une session de groupe.

Objectifs :

Pour voir I'humeur du groupe. Evaluer la situation du groupe a2 un moment donné.

Déroulement : L'idée est qu'il se forme des groupes de deux ou trois personnes, pas plus,
pour montrer une scene sans paroles du jour ou du moment ou ils sont arrivés a l'atelier,

et une autre ou ils montrent comment ils partent.



