	POUR FAIRE ÉQUIPE.                                                                                                        4. 037


	Destinataires privilégiés : 

 X  Les enfants  (cycle : 0 1,   X 2,   X 3,   X 4).

 0  L’équipe enseignante.

 0  Les parents, la communauté paroissiale.

Date de la dernière mise à jour : 01.09.07
Moment de l’année : rentrée scolaire.
	Champs d’action visés :
0 Champ de la pédagogie.

X Champ des relations X intér., 0 extér. à l'école

X Champ de l'organisation de la vie scolaire.

X Champ de la proposition, de la célébration de foi.

Type d'activité : Jeux.


	Idée de base : 

Le jour de la rentrée est l’occasion de retrouver ses amis, de faire connaissance avec les nouveaux élèves, d’être accueillis par un nouvel enseignant. Pourquoi ne pas commencer l’année avec l’intention de vivre en groupe une vraie entente basée sur la non-violence, la coopération, la convivialité, la joie d’être ensemble…  et cela en référence à Jésus-Christ ?

Les jeux décrits ici nous y invitent.

Description : 

1. Le jeu du porte-parole fidèle.
Les enfants se rassemblent par paires. L’un se présente et l’autre écoute attentivement puis, on permute les rôles. Par après, chacun est invité à présenter son partenaire au grand groupe en veillant à être un porte-parole fidèle. Les sujets abordés sont laissés au choix des participants ou décidés tous ensemble. Une liste est alors établie. On y place des informations assez générales (nom, prénom, adresse, frères et sœurs, animal domestique, hobbys, préférences en matière de cuisine, de sports, de cours…) et, peut-être, plus personnelles (mes talents, mes qualités, mes défauts, ce qui me rend joyeux ou triste, ce qui me met en colère, me fait peur, me motive…) mais soyons prudents…

L’enseignant connaît ses élèves et est attentif, si nécessaire, à écarter les sujets qui pourraient se révéler gênants voire pénibles pour certains d’entre eux (problèmes familiaux : parents gravement malades, décédés, séparés ou absents pour des motifs particuliers – métier des parents : problèmes de chômage ou de professions injustement dévalorisées…) 

2. Balle qui roule.

Tous les joueurs sont assis à même le sol en formant un grand cercle. Ils étendent et écartent les jambes de telle sorte que, leurs pieds touchant ceux des voisins, le cercle soit complètement fermé. Un joueur fait rouler une balle vers les jambes d’un autre en citant le prénom du destinataire et en lui posant une question, par exemple : « quel est ton sport préféré ? »(*)

3. Carte d’identité positive.
Si le jeu se déroule en classe, on veille à ce que les bancs soient disposés de manière à former une figure fermée et faciliter ainsi la circulation de messages. Chaque enfant inscrit son nom au bas d’une feuille et la passe à son voisin de droite. Celui-ci y inscrit tout en haut, une qualité qu’il reconnaît chez le condisciple dont le nom figure sur la feuille ; ensuite, il plie la partie sur laquelle il vient d’écrire pour cacher son appréciation, fait suivre à son voisin de droite et ainsi de suite…

Quand la feuille a fait tout le tour et revient à son propriétaire, il la reçoit comme un cadeau offert par chaque membre du groupe.

4. Le livre positif.
Cahier du groupe-classe dans lequel une ou plusieurs fois par semaine, on écrit, dessine ce qui a été vécu de positif par le groupe. En fin de mois, on relit, on apprécie les différents témoignages.

5. Les mots qui font du bien.

Tous les participants forment un cercle et l’un d’eux se présente en donnant une ou deux qualités (adjectifs ou substantifs ou…) qui commencent par la même lettre que son prénom. Par exemple : Anne : affectueuse et aimable, Claude : courageux et comique. Le joueur suivant rappelle le prénom et les mots choisis par son voisin, annonce les siens et ainsi de suite. La tâche devient de plus en plus difficile mais l’entraide est permise et même conseillée !

Il va sans dire que ces activités peuvent être vécues dans n’importe quel groupe. Cependant, ils peuvent devenir le terrain propice à l’expérimentation de « l’agir chrétien » grâce au climat et à l’éclairage évangélique que nous aurons à cœur de favoriser dans ces différentes activités. Les enfants pourront ainsi vivre concrètement la fraternité à laquelle Dieu nous invite.


	Références :
AGI 3.1.
AGI 3.2.
AGI 2.1.


	Références bibliques : / (°)
Références à d’autres documents : 

· De nombreuses fiches peuvent être utilisées dans ce cadre de l’accueil, du renforcement de l’esprit d’équipe (°), de la valorisation de chacun… Et ce, pour le groupe classe mais aussi pour l’équipe enseignante, les adaptations étant souvent possibles dans un sens ou dans l’autre… Citons :

3.001 Rentrer sous le signe du Seigneur - 4.010 Fiches individuelles – 4.014 Que de talents ! – 4.018 L’emblème de la classe – 4.032 Marraines, parrains, filleules, filleuls – 4.033 Avec les lettres de nos prénoms - 4.034 Un réseau de prénoms – 6.010 Pour faire connaissance – 6.012 Salle des profs.
· Jeux coopératifs pour bâtir la paix (Tomes 1 et 2) de Mildred Masheder. 

 Editions Université de Paix – 4, Bd du Nord, 5000 Namur.


	Variantes, extensions :
(*) Les enfants, debout, forment un grand cercle. L’un d’eux lance une balle à un condisciple en disant son prénom et celui du destinataire (« Pauline à Marc »). Celui-ci fait de même vers un autre joueur et ainsi de suite. Si les prénoms sont bien connus de tous, ce sont d’autres renseignements qui pourraient faire l’objet du jeu. Progressivement, on mettra plusieurs balles en circulation ; les télescopages sont garantis. Si la réception est ratée, si le prénom ou le renseignement fournis sont faux, on peut imposer un gage.

(°) À l’occasion de la rentrée scolaire, de la mise en route d’une équipe, pour le départ en classes vertes,… et aussi pour travailler le thème de la Pentecôte et de l’action de l’Esprit.


	Derniers conseils : 

La connaissance de soi et des autres ainsi que de l’ambiance régnant dans le groupe méritent de faire régulièrement l’objet d’évaluations collectives.


