[image: image1.jpg]l.a balle claguante

Joueurs : 10 et plus

Lieu : extérieur,

terrain, pelouse,
prairie ou cour de
récréation

O forme 2 groupes en ligne qui se font
face a une distance de 5 métres.

Un joueur, pris au hasard, lance la balle
dans le camp opposé.

Les joueurs de son équipe tapent dans les
mains au moment du lancer et tapent des
pleds quand elle est attrapée.

Si un joueur rate la balle, il la rend au
lanceur qui la relance.

1l n'y a ni gagnants ni perdants. C'est un

jeu d'entrain.

Matériel : une balle

O 1 peut corser le jeu en jouant avec
plusieurs balles, en augmentant la vitesse
de lancer. On agrémente le jeu de

chansons, de cris, de grimaces.

- 'é

Cameroun

I.es conkers

Joueurs : 2 et plus
Lieu : intérieur
et extérieur

C hagque enfant construit son Conker.
Pour fabriquer 1 Conker. percer et
traverser le centre de la chdtaigne a l'aide
d'un clou.

Placer ensuite le lacet de chaussure a
travers le fruit.

Faire un noeud a la sortie du lacet.

Les Conkers doivent étre les plus durs
possibles. Les cuire au four ou les laisser
tremper dans de l'eau vinaigrée et salée.
La chataigne peut étre remplacée par un
coquillage ou une noix..

K n automne, les enfants anglo-saxons
récoltent avec beaucoup d'intérét les
marrons d'Inde. lls les font sécher et en
constituent des réserves qui serviront toute
l'année a jouer aux "Conkers". Pour les
attraper, ils lancent des batons sur la cime
des marronniers ot se trouvent, semble-t-
il les marrons de la plus belle qualité.
"Conker" est un mot inventé par les
enfants a partir de "conqueror”, ce qui
signifie conquérant en frangais. Plus
concretement, le Conker est un marron a
travers lequel on a enfilé une cordelette et
que l'on lance avec force contre celui de
son adversaire dans le but de le féler.

Matériel

des chataigne

2 lacets de chaussur

ou des cordelett

d'une longueur de 60 c»
1 long cle

A es 2 joueurs enroulent d'un tour
cordelette autour de leur main.

Les joueurs tentent chacun de touche
Conker de son adversaire.

Le premier touché est mis au défi

W il étend son bras

M il laisse pendre son Conker a 25 cm
son poing.

Le Conker doit étre immobile avan
début du combat.-

Le deuxieme joueur, l'attaquant :

B se place a une distance convenue
eux deux

B i/ coince son Conker entre le pouce
et l'index

B il vise et lance son Conker
contre celui de son adversaire
B il a droit a trois essais
s'il réussit a le toucher
mais qu'aucun des

Conkers n'est félé, on
recommence en
inversant les roles

W s'il casse le Conker
de l'autre, il gagne la
partie.
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Parce que notre société ne peut se développer comme une oasis isolée,
insensible aux évolutions, au mal-vivre et a la pauvreté...

Parce que I'histoire est | pour nous rappeler que tout repli agressif, nationaliste
n'a jamais conduit qu'a des catastrophes...

Parce qu'au contraire, nous avons tout a gagner a réaffirmer ces valeurs que
sont le respect de 'autre et de ses différences ainsi que I'exigence du dialogue...

Parce gue nous voulons construire cette société riche et plurielle dans laquelle
nous pouvons trouver le plaisir de vivre ensemble, libres et égaux...

Parce gue la DEMOCRATIE et le RESPECT DES DIFFERENCES... mais aussi
les exclusions et le racisme, cela peut commencer dés I'enfance...

JOUONS !
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AMPLI JUNIOR asbl - le Mouvement des Enfants Prévoyants - est le
mouvement de jeunesse, créé au sein de la Mutualité Socialiste, par les
Femmes Prévoyantes Socialistes.

Reconnu par le Ministere de la Communauté francaise de Belgique depuis
1968, AMPLI JUNIOR agit sur le champ du temps para et péri-scolaire de
I'enfant mais en étroite synergie avec ['école et la famille.

Plus de 6.500 enfants, 4gés de 0 a 14 ans, sont membres de notre mouvement
de jeunesse en région liégeoise. Nous comptons plus de 80.000 affiliés sur
'ensemble de la Communauté francaise de Belgique.

AMPLI JUNIOR a pour projet... une société plus juste, plus égalitaire et plus
solidaire... qui considére I'enfant comme un C.R.A.C. & part entiére. Citoyen -
Responsable - Actif et Critique.

Les moyens que nous mettons en oeuvre vont de la mise sur pied de lieux
permanents d’accueil éducatifs de qualité : ludotheques, services d'aide aux
devairs, centres d'expression et de créativité, ateliers créatifs... a I'organisation
de stages et plaines de vacances... en passant par des diffusions culturelles et
le développement de projets, tel celui des valisettes pédagogiques “Jeux d’ici
et d’ailleurs”.

Car jouer, s'exprimer, prendre conscience, créer, se rencontrer, échanger,
coopérer ou simplement se détendre..., c'est déja AGIR en faveur d'une
meilleure santé physique et mentale, VIVRE la citoyenneté et INTERVENIR
positivement et concrétement sur son environnement.

Au quofidien, notre mouvement de jeunesse oeuvre pour garantir a 'enfant, en
tous temps, en tous lieux et en toutes circonstances, un accueit éducatif de
qualité & la mesure de ce qu’est 'enfant : un ENFANT, tout simplement.

En ce sens, nous revendiquons :

1. Place a une politique globale et cohérente de I’enfance

Il'y a continuité dans la démarche éducative.

Les choix que I'on fait pour et avec I'enfant devraient s'inscrire dans un projet de
société précis a définir rapidement.

C'est la responsabilité de la Communauté francaise de rassembler tous les
partenaires éducatifs pour fixer les grands axes d’une politique coordonnée pour
f'enfance.
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Penser “accueil”, c'est déja mettre en oeuvre l'idée de qualité.

L'accueil éducatif de qualité devrait étre un droit pour tous les enfants... et toutes
les families.

3. Citoyen ?... L’enfant aussi
Le premier concerné par I'accueil, c’'est I'enfant.
Si I'on s'occupe beaucoup de lui, sa place dans notre société est toutefois

rarement reconnue dans les faits.

L'enfant devrait étre considéré comme un citoyen & part entiére dans ses choix
et comme acteur responsable dans les décisions qui le concernent.

4. Quand richesse se décline avec “différences”

U'accueil éducatif est un lieu et un moment privilégiés pour cultiver toutes les
différences.

L’accueil éducatif devrait permettre de construire concrétement l'idée de
tolérance et les fondements d’une société réellement democratique.

5. Rythmes d’enfants... rythmes d’enfer : NON !
Qualité ne rime pas toujours avec quantité !

L'accueil éducatif devrait étre aussi un temps choisi et de détente... le droit a ne
rien faire devrait y étre reconnu et organisé.

6. Temps des enfants... temps des parents : méme combat !

Aménager le temps de I'enfant pour satisfaire un maximum d’attentes et de
besoins : D’ACCORD !

Mais dans le méme temps, mettre en place des initiatives non-discriminatoires
pour réduire I'écart entre le temps des parents et celui des enfants : CEST
AUSS! INDISPENSABLE !

7. Un encadrement valorisé et des encadrants... qualifiés

Non au volontariat érigé en systéme !

Le futur décret de la Communauté frangaise sur les structures d'accueil devrait

fixer clairement les normes de cet encadrement et accorder aux encadrants un
véritable statut social reconnu.
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un projet aux origines lointaines

Du 6 au 28 aol(t 1991, une délégation d'animateurs de notre mouvement de
jeunesse a été invitte au Cameroun a rencontrer leurs homologues de
I”Enfance Joyeuse”.

Leur voyage d'études a permis a nos animateurs de visiter les différentes
structures d’accueil de I'enfance camerounaise : mouvement de jeunesse,
école, famiile...

Its ont pu s'imprégner au mieux de tous les moments de la vie quotidienne des
enfants africains : les joies, les peines et surtout le combat d'une jeunesse
luttant, au jour le jour, pour sa survie.

L'enfant et le travail, les loisirs, I'école, la familie... sont les thémes qui
constituérent la charpente d'une expo-action originale intitulée “Enfants d’ici,
enfants d’ailleurs”.

a) “Enfants d’ici, enfants d’ailleurs™ expo-promenade pour jeune public.
“Enfants d'ici, enfants d’ailleurs” était congue comme une expo-promenade au
cours de laguelle I'enfant passait a travers 4 espaces successifs.

ESPACE |

“Destination Douala”

Les enfants étaient accueillis par une hétesse de 'air qui leur remettait leur billet
d'avion, ainsi qu’'une collation puis les installait dans I'appareil.

Les enfants étaient plongés dans une ambiance de voyage et de découverte.
Une bande-son retragait l'itinéraire suivi entre Zaventem et Douala a l'aide
d'extraits musicaux des pays survolés.

Ce moment était aussi 'occasion d'informer les enfants sur le nombre
d’habitants, les villes principales, la langue, le climat... du pays.

ESPACE Il

“Daher, Alphonse, Moustafa et leurs copains”

Les enfants quittaient 'avion pour pénétrer dans une jolie hutte qu’encadraient
deux superbes palmiers.
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[image: image18.jpg]Et les voici subitement plongés dans une brousse extraordinaire d'images
étonnantes, de musiques envoltantes et d’histoires bouleversantes.

Un conteur invisible faisait voyager les enfants au rythme des percussions a
travers le Cameroun leur racontant la vie guotidienne des enfants africains.

L’exposition comportait 58 photos (agrandissements couleur} commentées.
L'enfant et le travail, les loisirs, la famille, I'école... étaient les thémes qui en
constituaient la charpente. La visite était guidée par une bande-son. Le
commentaire était assuré sous forme d'histoire sur fond musical.

5 tableaux offraient en outre diverses informations de type géographique,
sociologique et démographique sur I'Afrique et le Cameroun en particulier :
planisphére pour un monde solidaire (projection Peters), localisation des
principales villes du Cameroun, graphiques comparatifs d'espérance de vie, de
mortalité infantile, d'infrastructures scolaires et médicales...

ESPACE Il

“Faites vos jeux”

Cet espace proposait a 'enfant de découvrir et pratiquer 11 jeux traditionnels
originaires de 8 pays aussi différents que I'Egypte, le Groenland, la Chine, la
Guinée, 'Angleterre...

Au pied de chague jeu un présentoir situant le jeu sur un planisphere nous en
contait Ihistoire. Un animateur expliquait les regles et invitait les enfants au jeu.
ESPACE IV

“Petits mots doux - Amitiés durables”

Ce dernier espace proposait aux enfants d’entamer une correspondance, au
choix, avec un enfant “‘dailleurs”. Les organisations de jeunesse de 25 pays
différents étaient partenaires de ce projet et s’étaient engagées a en assurer le
relais local.

Chague enfant recevait en outre un double de Padresse d’expédition choisie sur

gtiquette autocoliante préimprimée afin de continuer la correspondance a
domicile.

OPTION
“Amadou m’a dit”

Au départ d’'un vidéogramme fait de témoignages simples, bruts, interpellants,
nous proposions au groupe d’enfants 'animation d'un atelier-journalisme.
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[image: image19.jpg]Cet atelier, pris en option, se déroulait dans la semaine qui suivait la visite de
'expo-promenade, en classe, a l'atelier créatif... Un animateur-journaliste,
Ernest N'Koto, journaliste au quotidien “La Wallonie” et Camerounais, permettait
aux enfants d'exprimer ieurs propres impressions, réflexions... sur l'un des
thémes abordés dans le vidéogramme et I'expo-promenade en réalisant des
articles de presse.

La plupart de ces articles furent publiés dans le journal “La Wallonie”.
Cette animation pouvait étre combinée, sur demande, a une visite des presses
du journal.

Kk Kk Kk kxR xR

Uexpo-promenade “Enfants d'ici, enfants d’ailleurs fut présentée officiellement
au public au Palais des Congres de Liége le 19 juin 1992 a 'occasion du 100e
anniversaire de la Mutualité Socialiste de Liege.

Elle s'est ensuite promenée en Communauté francaise de Belgique jusqu'au 6
mars 1994 passant par Waremme, La Hestre, Saint-Georges, Seraing, Alleur,
Liege, Anthisnes, lvoz-Ramet, Marche, Verviers et Qupeye.

C’est, en tout, quelgue 351 heures d’animation qui ont ainsi pu accueillir 3.581
enfants de 6 & 12 ans, enseignants, animateurs, éducateurs et parents.

b) Action “Passeport européen contre le racisme”

Dans le cadre de cette action initiée par le Conseil de la Jeunesse d’Expression
frangaise, nous avons organisé des animations “Heure du conte”, de novembre
1993 a mai 1994, sur le théme du respect des différences.

Quelque 460 enfants de 4 a 12 ans des communes de Soumagne, Loncin,
Oupeye, Trooz, Saint-Nicolas, Beyne-Heusay. Ivoz-Ramet, Sur-les-Bois,
Flémalle-Haute, Stockay Saint-Georges, Angleur, Seraing, Bressoux, Seilles et
Vivegnis ont été touchés au cours d'une trentaine d’heures d'animation.

Le débat qui suivit 'animation a permis de présenter de maniére dynamique le
Passeport et d'inviter les enfants a se le procurer. En fin d’opération, un listing-
adresse de 190 enfants ayant adhéré au Passeport européen contre le racisme
était remis au C.J.E.F.

c¢) Module d’animation “Jeux d’ici, jeux d’ailleurs”

L'évaluation menée a l'issue de la décentralisation de I'expo-promenade pour
jeune public “Enfants d'ici, enfants d'ailleurs” a fait apparaitre le vif intérét
manifesté par les enfants pour I'espace Ill de 'exposition : “Faites vos jeux”.
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[image: image20.jpg]Pour rappel, cet espace proposait aux enfants de découvrir, en les pratiquant,
11 jeux traditionnels originaires de 8 pays aussi differents que I'Egypte, le
Groenland, la Chine, la Guinée, le Cameroun...

La découverte du jeu était bien sir le point de départ d’'une dynamique de
découvertes plurielles sur son pays d'origine, son histoire, ses modes de vie,
ses valeurs...

Nous avons donc saisi cette opportunité que nous donnaient les enfants pour
extraire cet espace de I'expo et le faire exister comme module d’animation.

Le module d’animation “Jeux d'ici, jeux d'ailleurs” visait essentiellement un
public scolaire de 6 a 12 ans. Le réseau associatif et le large public ne furent
toutefois pas oubliés.

Le module complet était construit sur un cycle de 3 séances d’animation de 2
heures chacune. Ainsi, & la découverte des jeux et de leurs origines, succédait
une phase au cours de laquelle les enfants créaient collectivement le ou les jeux
qui les avaient intéressés. Les matériaux utilisés étaient des matériaux simples
et de récupération. Les jeux ainsi créés restaient la propriété du groupe.

Le module-animation s'inscrivit tout naturellement dans le cadre de la
Campagne européenne de la jeunesse contre le racisme, la xénophobie,
I'antisémitisme et l'intolérance en Communauté frangaise de Belgigue.

La promotion que lui fit la Campagne nous amena quantité de demandes de la
part d’enseignants et de responsables d'associations et de mouvements
d’enfants. Trés vite, la demande dépassa nos possibilités d'y répondre. Nous
ne pouvions pas en rester la.

Nous avons ainsi imaginé un outil d’animation traduisant de maniere dynamique
nos réflexions, nos revendications ainsi que notre pratique de terrain. Un outil
d'utilisation simple, autonome et adaptable aux sensibilités personnelles de ses
utilisateurs. Cet outil est maintenant entre vos mains. |l représente pour nous
une fagon “possible” d'étre a vos cotés dans votre lutte au quotidien pour un
monde meilleur. Nous ne doutons pas que vous en ferez bon usage.




[image: image21.jpg]n Le jeu... enjeu :

pour le respect des différences

“ es hommes qui ne savent pas jouer me font peur”. (Attila SOSZET)

L'enfant joue tout aussi naturellement qu'il mange ou qu'il dort. C’est & travers
ses jeux qu'il explore le monde qui Ventoure. Le jeu lui permet de vivre les
expériences et d’acquérir les connaissances nécessaires a sa bonne évolution
tant psycho-affective que motrice, sociale et intellectuelle.

Le jeu n'est pas l'apanage d'une culture ou d'une civilisation. te jeu est un
passe-temps remarquable et fascinant. Inventé pour “procurer de la joie”, il est
aussi le reflet d'une histoire... ; chaque jeu étant adapté “en son temps et en son
lieu”.

Le jeu d’échecs, par exemple : inventé aux Indes et voyageant vers I'Occident,
ses éléphants, ses maharadjahs, ses chars se sont transformés peu a peu en
chéateaux, rois et évéques.

Le backgammon, une des distractions préférées de la noblesse du 18e siécle
n'est autre que le résultat de I'évolution de la tabula romana, elle-méme trouvant
ses origines dans la civilisation arabe : le Nard.

Dans la partie industrialisée du monde, celle ol nous vivons, le jeu se confond
avec le matériel de jeu : jouet, boite de jeu, que nous achetons. 1l se pratique
le plus souvent dans un espace prévu spécialement & cet effet : cour de
récréation, salle de jeux, table...

Si l'on regarde au-dela de nos horizons, on découvre de nombreux jeux
(activités ludiques) ne nécessitant ni matériel, ni espace particuliers pour étre
correctement pratiqués.

Ainsi le MANKALA africain : les cases de jeu, dessinées chez nous sur un
plateau de jeu, sont creusées dans le sable. Les piéces de jeu sont des feves
} ou des cailloux.

Qui d’entre nous a déja joué aux dames a la plage, & méme le sable ou tracé un
damier sur le sol & la craie et joué avec des cailloux ?

Notre culture nous conduira plutdt a acquérir le jeu (objet) en grande surface et
ay jouer autour d’une table de préference.

Quant & la notion de “jeux de table”. Ailleurs, ces mémes jeux sont pratiques a
méme le sol comme bon nombre d'activités quotidiennes tel dormir, manger,
cuisiner, tisser...

Le climat local est aussi un élément déterminant. Ainsi, dans nos contrées,
avons-nous tendance, pluies et vents frais obligeant, a confiner nos jeux dans
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[image: image22.jpg]un espace intérieur. Ailleurs, ces jeux se pratiqueront dans la rue, sur la place
du village, & 'ombre d'un arbre, sur un marché public...

Autre différence culturelle importante : la plupart des jeux pratiqués ailleurs le
sont par des adultes. Ce sont des moments privilégiés de loisirs, de détente, de
rencontres. Par ailleurs, certains jeux sont réservés aux hommes : les jeux de
stratégie te! le GO au Japon ou le Senet en Egypte. D’autres, tel le Pachisi en
Inde sont typiquement pratiqués par les femmes.

Chez nous, le jeu est l'activité que I'on réserve par excellence aux enfants.
Dans bien des pays, les enfants travaillent dés 'dge de 7, 8 ans. En ce cas,
l'activité ludique recouvre beaucoup les apprentissages de la vie adulte : la
chasse, la péche...

Le jeu de lenfant consistera donc a fabriquer l'instrument de péche ou de
chasse et ainsi imiter 'adulte. En ce sens, les jeux mettant en oeuvre adresse,
rapidité, souplesse... (ce que nous appelons “jeux d'espace”) leur sont
genéralement réservés.

On le voit, I'étude des jeux, tels qu'ils sont pratiqués ailleurs dans ie monde, peut
nous renseigner, tel un miroir, sur les modes de vie, les coutumes, les
croyances... l'histoire des peuples du monde et ainsi contribuer & leur
compréhension et & leur respect.
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[image: image23.jpg]‘ Jeux d’ici et d’ailleurs :

contenu de la valisette

Avant de partir en voyage, vérifions le contenu de notre valise.. .tte

La valisette : c'est I'évasion, la découverte, 'exotisme, peut-étre. Mais, ne
souhaitant pas “voyager idiot”, le voyageur doit bien se préparer afin de mieux
connaitre et comprendre les particularités des pays qu’il va traverser et
respecter les modes de vie de leurs habitants.

Alors... bonne route !
Dans la valisette, vous trouverez :

1. 10 jeux “de société”

2. 5 sacs a pions

3. 10 jeux “d’espace”

4. 1 argumentaire

5. 1 dossier pédagogique.

1. 10 jeux “de société”

Notre sélection de 10 jeux “de société” traditionnels, originaires des 5
continents, se présente sur 5 plateaux recto-verso. Ce sont des jeux de
parcours, de hasard, de stratégie simple ou complexe.

D'un simple coup d'oeil, on peut identifier le nom du jeu, son pays
d'origine ainsi que le nombre de joueurs et le petit matériel nécessaire.

La rubriqgue “Petite histoire” agrémentée d'une photo couleur permet a
I'enseignant, 'animateur, au parent... d'introduire ie jeu quant a son origine et
son contexte cuiturel.

Le graphisme des plateaux de jeux est aussi source de découvertes. On
remarquera que les plateaux des jeux originaires de pays ou l'on joue souvent
a méme le sol sont généralement d'un dessin pius simple (cases moins
nombreuses,...). Par contre, dans nos régions, les plateaux plus complexes ne
peuvent généralement s’improviser & méme le sol.

Peut-étre les enfants découvriront-ils encore d’autres différences.

Les régles de jeu présentent toujours le méme schéma :

a) Disposition des pions : vous explique comment placer les pions sur le
plateau en tout début de partie.
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[image: image24.jpg]b} But du jeu.
c) Déplacement des pions : les régles générales.

d) Fin de la partie : comment s’achéve la partie.

2. 5 sacs a pions

Les “sacs a pions” sont uniquement destinés aux jeux “de société”. Ce sont des
pions d'ici pour jouer a des jeux d'ailleurs, mais libre & vous de proposer aux
enfants de se procurer des cogquillages, brindilles, noix, cailioux..., fruits de
I'imagination débordante de nos voisins du monde.

3. 10 jeux “d’espace”

Il s’agit de 10 jeux de groupe que I'on peut pratiquer a 'extérieur, ou a l'intérieur
dans un grand local. I y a des jeux de coopération, d’adresse, de rapidité...

Ces jeux sont explicités sur des fiches plastifiées faisant apparaitre le nom du
jeu, son pays d’origine, le nombre de joueurs et le matériel nécessaire, les
regles du jeu, ses variantes possibles et bien slr le contexte culturel dans lequel
s'inscrit le jeu.

4. 1 argumentaire

Un “photos-langage” vise a permetire, au cours d'une animation de groupe, de
susciter le débat, avec les enfants, sur la problématique de l'immigration en
Belgique.

Des arguments objectifs et quantifiés sont fournis a I'enseignant, {'animateur, au
parent... afin de contrecarrer de maniere rationnelle ia plupart des lieux
communs abondamment véhiculés au sujet des populations immigrées au
moyen de argumentaire réalisé par le Conseil de la Jeunesse d’Expression
Francaise (CJEF) joint dans chaque valisette.

5. 1 dossier pédagogique
Destiné aux animateurs, enseignants, travailleurs sociaux, parents... le dossier

pédagogique vise a permettre une utilisation aisée et efficace de I'outil en terme
d’animation de groupes. .
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[image: image25.jpg]n Jeux d’ici et d’ailleurs :

un outil d’animation

1. Préparation de I’'animation

Vous avez choisi d'animer une activité autour de la valisette “Jeux d'ici et
d’ailleurs”, il convient d’étre attentif a différents aspects de préparation visant a
favoriser au maximum le bon déroulement de votre animation.

Aspect temps :
L’animation se déroule-t-elle sur une ou plusieurs séances ? Disposez-vous du
temps nécessaire ?

Aspect lieu :
Les locaux disposent-ils de tables pour y déposer les plateaux de jeux ? de
suffisamment de chaises ? L'espace est-il suffisant, adapté... ?

Aspect matériel :
Rassemblez le matériel nécessaire a I'activité.

Aspect groupe :
Le nombre d'enfants participant a I'animation n'est-if pas trop élevé Leur age
convient-il ?

Aspect didactique :
Disposez-vous de photos, d'atlas et autres documents afin d’alimenter le débat,
la réflexion... 7 etc.
Et surtout, lisez bien les régles des jeux, assimilez-les et testez les jeux en y
jouant avant de les proposer aux enfants.
Lisez I'historique du jeu et documentez-vous sur son pays d’origine.
De méme, maitrisez bien 'argumentaire.
Et, bien sir, n’hésitez pas & apporter a I'outil ou dans la méthode d’animation
votre touche personnelle.

2. Déroulement possible d’'une animation
On peut imaginer un module-animation de 3 séances de + 2 heures.

1re séance :
L’animateur installe les jeux “de société” et les pions correspondants. Il introduit
chaque jeu par son historique, quelques renseignements sur son pays d'origine,
sa situation géographique...
Il peut pour cela prendre appui sur un atlas mis a jour ou quelques illustrations
et documents significatifs.
Il explique ensuite les régles des jeux et c’est parti pour une séance de jeux trés
animée.
De méme pour les jeux “d’'espace”.
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[image: image26.jpg]2e séance :
Si on peut partager, comprendre et apprécier un jeu venu d'ailleurs, on peut tout
aussi naturellement comprendre et respecter I'enfant et I'adulte étranger & nous
qui I'a créé dans le contexte de son propre pays d'crigine. C'est | le pari de ce
projet.
Et I'on posera inévitablement un regard critique sur nous-mémes, nos modes de
vie, nos valeurs...
L'argumentaire est la pour guider et alimenter le débat et la réflexion de cette 2e
séance d'animation.

3e séance :
On proposera aux enfants de choisir, soit individuellement, ou mieux par groupe
un jeu particuliérement apprécié. A l'aide de matériaux simples et de
récupération, les enfants pourront reproduire le jeu choisi, sans oublier sa petite
touche personnelle tellement importante.
Mieux encore, les enfants inventeront des variantes au jeu ou pourront méme
créer de nouveaux jeux.

3. Quelques idées supplémentaires pour lancer le débat et la réflexion

Outre les graphismes caractéristiques des plateaux de jeux et les illustrations
qui accompagnent leur histoire, les noms des jeux réveélent aussi une couleur
locale.

Les enfants sont invités a imaginer d'autres intitulés.

Les régles elles-mémes reflétent des valeurs, des croyances locales. Les
enfants pourront imaginer ou essayer de comprendre les jeux a partir du
plateau... et des pions.

Aprés le jeu, vous pouvez proposer aux enfants de réaliser des dessins ou des
productions littéraires sur ce qu'ils s'imaginent étre le quotidien des poputations
d’Egypte, du Nouveau-Mexique...

Echangez ensuite les représentations. Suscitez le débat et comparez avec la
réalité en amenant les enfants a faire des recherches personneiles ou de
groupe. Appuyez-vous pour ce faire sur une documentation bien fournie.

Enfin, différents autres thémes de discussions, d'interrogations peuvent surgir
'exclusion sociale, les SDF, les personnes assistées, les actions humanitaires,
les conflits entre générations, la dette des pays du tiers-monde, la délinquance,
la montée de I'extréme droite...

Sitel était le cas, cela voudrait simplement dire que vous avez pleinement rempli
votre r6le d'animateur et que ia premiére phase de votre animation est réussie.

Il convient maintenant de préciser la problématique et de mobiliser le groupe
vers |'élaboration et la prise en charge d’une action concréte visant & améliorer
la situation insatisfaisante mise en évidence.

C’est maintenant a vous de jouer !
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[image: image29.jpg]L'enfant qui ne joue pas, n'est pas un enfant.

Mais 'homme qui ne joue pas a perdu a jamais I'enfant
qui vivait en lui et qui lui manquera beaucoup.

J'ai construit ma maison comme un jouet
et |’y joue du matin au soir.

Pablo NERUDA




