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VOUS Y TROUVEREZ :

- LA PRESENTATION DE L'ANIMATION PEDAGOGIQUE
HTTPS://VIEW.GENIAL.LY/62038B14CFO5E3001ABFA72B

- DES FICHES D'ACTIVITES A METRE EN OEUVRE EN CLASSE
- DES ACTIVITES AUTOUR DU PARACHUTE
- DES RETOURS SUR DES JEUX A PROPOSER EN CLASSE
- DES PROPOSITIONS AUTOUR D'ALBUMS
- UN LIEN VERS LE PADLET SUR LES VALEURS DE LA REPUBLIQUE
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VALEURS Dt LA RePUBLLQUE CYCLE |

Fiches d'activités o ; é
proposees aux & O
enselgnants et 050
enseignantes )

szlwgm;bhze des activites:

- "La coopération est un jeu", de Jim Howden et France Laurendeau, éditions Cheneliere
Educatio
- "Rituels pour développer les compétences sociales et émotionnelles", de Laure

Reynaud , éditions Retz
- Blog aphascatalane.canalblog.com
- Site de 'AGEEM




Les valeurs de la cooperation

Cveation en quatve tTewes

VValeuyr ciblée: \'ouvevtuve aux autves
ODuvee - 10 wvanutes

Mateviel pav eauige -

- Une Seville blanche gour chaque
mewbve de l'equipe

- Un Crayon bley, Joune, couae et
vevt - e

Véevoulewent

\- Dessinez une €orme dit{éventes suvr chaque <euille
blanche, pav exewple, Un ovale, Un \OC?OV\3Q oV Uwn
gentagone. Laissez lilbve cours a votve wagination.

1- 0éposez les €evilles SUv chaaue table.

bH- Formez des équiges de 4 eleves

Si le nombre d'éleves we le pevmet pas, optez
8 deS equiges de % Vans ce cas, chague éauige
""’7"«'/;;. va ‘veSoin aue de % CrayonS.




\

4 Tavitez les bauipes A S'asSeoiv autour de la table, 2 ;
chaque wmewmbve étant place devant sa <eville.
\ i =2
5- Dewandez aux éleves de choiSiv Un Cragon de couleuv
dit<evente (boley, ;\aUnQ, couge ou vevt)

b- A votve Sianal, invitez s éleves A cvéer Un dessSinm A
eavrtiv de \a %ovw\e {\3Uvan‘\' suv leur €eville. Précisez-
leur qU'Ils dispoSent dune winute.

7- Une €05 le tewmps écoulé, dewandez aux éléves de
dégoser leur cvayon et de vemettve leur eville a levr
VoilSin de dvoite.

€- A votve Sianal, wnvitez les éléves A pouvsuivve la
cvéation €‘\3wan‘r suv la <euville avils % Sont W
vemettve. Par exewple, Si le prewier éleve a tvact un
Visage de clown a gavtiv du cevcle dessine Sur Sa Seuille,
le S€Cond doit goursuivre la méwe idée et \ ayuter des
déetails, par exewmple Un chageau et des balles de
JOna\ev\e.

9- Au bout dune winute, dewandez aux éléves de
vewmettve leur €eville A leur VoiSin de dvoite. .

Lactvite Se ouvsuit sou'a ce aue tous les wewmbyves
aient wis leur touche gevsonnelle Suv toutes les €evilles
de leur équige.

\0- Un €06 l'activite terminée, nvitez 165 wewbves de
chaaue éoquige A WnScrive leur vwom au Vevso des quat
Levilles.

Vaviante &
Vemandez aux équiges de pvesentev leur cveation av
veste de la classe et dexpliguer la contvibution de
chacuwn.



LES VALEURS DE LA COOPERATION

Valeur ciblée: 1a prise de risque

/ R
Duree : 20 minutes

Materiel: Aucun o
0-0

/
Deroulement :

i- Former des equipes de deux ¢leves
: * P \ : v 1 4 :
2- Invitez un membre de chaque equipe a dessiner, a l'aide de ses doigts,

quelque chose dans le dos de son partenaire, dessin que ce dernier devra
deviner.

3- Inversez les roles et invitez les eleves a refaire l'etape precedente.

s A AR
098
B

Lorsque l'eleve est incapszle de deviner la nature du dessin, il

demande a son partenaire de refaire son dessin plus lentement. Une fois

le dessin termine, l'¢leve doit obligatoirement donner une reponse. S'il
ne devine toujours pas, il demande un indice a son partenaire et tente
une nouvelle reponse. Enfin, s'il est incapable de deviner, I'eleve donne
sa langue au chat.

Une fois l'activité terminee, faites un retour sur les apprentissages
et posez les questions suivantes:
- Vous a-t-il ete facile de dessiner sans crayon?
- Est-il important a vos yeux de reussir des la premiere tentative ?
- Vous a -t-il ete facile de trouver la reponse lorsque vous deviez
devibner le dessin que I'on vous a fait dans le dos ?



Llentraide :

Dans une situation de Coopération, 'entraide
est synonyme d'ecoute et de partage. Il est important
que les eleves comprennent qu'ils peuvent aider les
autres, mais qu’ils peuvent aux aussl avoir besoin
d'aide.

Parfois, il peut leur etre ditticile de
comprendre que vous ne constituez pas leur seule
source d'aide. Chez les eleves, l'entraide peut se vivre

/ \ /
en etant a l'ecoute des autres.
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Niveau : Moyenne section / Grande section
Nombre de joueurs : 16 éléves maximum répartis en 8 binbmes.

Matériel : un foulard ou bandeau pour 2

But du jeu : Se déplacer en confiance vers un signal sonore.

Déroulement:

Les enfants forment des bindmes. Chaque couple choisit le cri d’un animal de la ferme.
Puis tous les enfants s'éparpillent dans I'espace de jeu. Un des deux partenaires a les
yeux bandés et I'autre doit I'appeler en poussant le cri choisi. Le jeu se termine quand
tous les enfants sont de nouveau réunis. L'enseignant(e) veille a ce qu’il n'y ait pas de
chocs entre les enfants qui ont les yeux bandés.

Variante :
On peut choisir des animaux de |a jungle, de |la savane... Mais on peut aussi appeler son
camarade par son prénom ou inventer un son.

LB




Niveau : Moyenne section / Grande section

Nombre de joueurs : toute la classe.
But du jeu : entrer en contact avec les autres de maniére duelle pour se saluer.
Matériel : musique, tambourin ou claves.

Déroulement :
Les enfants se déplacent dans la salle au son de |a musique (ou du tambourin...). Au signal
(arret de la musique, des coups de tambourin ou des claves), chacun trouve un partenaire et |
lui dit bonjour en le nommant par son prénom. &S
Puis I'enseignant propose de se dire un bonjour par un geste: « Vous allez vers le camarade
le plus proche et pour lui dire bonjour, vous touchez son épaule avec votre épaule ».

Les enfants se déplacent de nouveau et on fait évoluer la consigne en proposant d’autres
gestes pour dire bonjour : se taper deux fois dans les mains face a face, deux fois coudes a
coudes, deux fois genoux a genoux, se frotter dos a dos... |
Enfin, laisser les enfants rechercher une facon originale de se dire bonjour : les positions
gu’ils proposent doivent étre valorisées et peuvent étre reprises par le groupe. Il est |
important de préciser de changer a chaque fois de partenaire.

Variantes :

On peut se coller a 3 ou 4 (les plus proches) comme des grappes et essayer de se déplacer

ainsi « collés ». Puis, on se décroche au signal.

On peut faire un bonjour final collectif (pas plus de 15, d'ou dédoublement de la classe : une
partie spectateurs, une partie acteurs) : au signal, tous se collent.




Niveau : Moyenne section / Grande section

Nombre de joueurs : toute la classe.

Matériel : aucun

But du jeu : s’exprimer devant le groupe et connaitre le prénom des autres.

Déroulement :

~ Les enfants forment une ronde. La maitresse fait un pas en avant et se présente en faisant un
~ geste. Par exemple : « je m'appelle Virginie. » en tapant des mains et sautant une fois. Alors, tous =
les enfants répondent en reproduisant le geste : « Elle s’appelle Virginie ». Puis, c’est aux =

volontaires de continuer. Attention, les enfants ont tendance a repéter les gestes des autres, il |
faut donc les encourager a en changer.

~ Variantes:
Avec les plus grands, il serait intéressant aprés le passage de tous que chacun essaie de

retrouver le geste des autres : donner le préenom d'un enfant et tout le groupe répéte le geste
qu’il faisait en se présentant. Ceci peut étre fait successivement par des enfants qui se

souviennent desfgestes des autres.




es valeurs de |la cooperation
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Niveau : Petite section / Moyenne section / Grande section

~ Nombre de joueurs : toute la classe

- Matériel : aucun

~ But du jeu : étre a I'écoute de son partenaire de maniere non-verbale afin de reproduire

~ simultanément les mémes gestes que lui de fagon symétrique.

~ Déroulement :

~ Les enfants se placent deux par deux, face a face. lls rapprochent leurs mains (sans se
toucher), paumes ouvertes. L'un d’eux va commencer a réaliser, lentement, des gestes ou
des déplacements. L’autre enfant doit reproduire ces mouvements. Au signal, on inverse les
roles.
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Niveau : Grande section

Nombre de joueurs : toute la classe.

Matériel : aucun.
But du jeu : coopérer pour ne pas étre repérer.

Déroulement :
Les enfants sont assis en cercle. L'un d’entre eux est désigné comme eétant

« I'inspecteur ». Il quitte la salle: pendant ce temps, un « endormeur » est désigne. |
devra, sans se faire repérer par « l'inspecteur », faire un clin d’ceil a d’autres enfants pour
les endormir (chaque enfant endormi s'allonge). Les autres enfants sont complices avec =
« |'endormeur » et doivent le regarder regulierement mais discretement tout de méme.
L'inspecteur rentre dans la salle et le jeu commence. Quand « l'inspecteur » pense avoir
repéré « lI'endormeur », il propose un prénom. S’il se trompe, le jeu continue.

« L'endormeur » et le groupe ont gagné quand tous les enfants sont endormis.

Variante:

On pourrait changer de signe car le clin d’'ceil est difficile pour les éleves : par exemple,
cligner des 2 yeux ou tirer la langue...
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~ Pour les ouvriers, rapporter les briques le plus rapidement possible.

~ Pour les magons construire le mur le plus long.

. Matériel:
.~ Des briques placées au centre de I'espace de jeu, un terrain delimite.

" Déroulement:

Les enfants sont répartis en equipes de 6 joueurs (2 macons / 4 ouvriers)

Au signal, les ouvriers courent chercher des briques une par une pour les apporter aux
macgons.

Au fur et a mesure les magons construisent un mur avec les briques que les ouvriers
leur apportent.

L'équipe gagnante est celle qui aura construit le mur le plus haut

- Remarque: avant de proposer le jeu, il est nécessaire que les enfants aient eu la possibilité
~ de construire des murs avec le méme matériel.



) =

/

2 Enab
e A

o
5

Les non—\IO\'an‘\'G

.
< ' *
; L AT
»
w
!
i
i

~ Niveau : Petite
i{.g-.f'f‘:f_'-'; Nombre de joueurs : toute la classe répartie en bindomes.
~ Matériel : un foulard ou bandeau pour 2

- But du jeu : guider son partenaire qui a les yeux bandés et inversement étre guidé (sans
.~ communiquer verbalement).

~ Déroulement :

- Les enfants se répartissent en binémes. L'un des deux partenaires a les yeux bandés,
- l'autre est derriere lui et pose ses mains sur ses épaules pour le guider vers une cible
~ (cone en plastique par exemple) a I'autre bout de la piéce. Pour les GS, celui qui guide

exerce des pressions sur I'épaule droite pour tourner a droite et inversement, tape sur les
- 2 épaules en méme temps pour stopper (s'il y a un obstacle ou un autre enfant).

~ Variante:

- On peut mettre des obstacles que les enfants doivent contourner ou enjamber. De plus,
~ avec les GS, on peut grouper les enfants par trois ou quatre : un seul peut voir, les autres
- ferment les yeux. | -




Les valeurs de la coopération

MON CASSE-TETE

Valeur ciblee: 'ouverture aux autres

/ .
Duree: 30 minutes

Maceriel:

- une feuille de papier de bricolage (21 X 29.7)
- des crayons de couleur

- une paire de ciseaux

- une enveloppe (format lettre)

Deroulement:

- Mettez une feuille de papier de bricolage et des crayons de
couleur a la disposition de chaque ¢leve.

2- Demandez aux eleves de dessiner leur sport prefere sur la feuille
de papier et d'y inscrire leur nom. Dites-leur que chaque dessin doit
occuper toute la feuille.

3- Une fois les dessins termines, invitez les ¢eleves a decouper leur
propre dessin en 6 parties afin d'en faire un casse-tete.

4- Demandez-leur d'inserer toutes les pieces de leur casse-tete dans
une enveloppe.

5- Recuperez toutes les enveloppes.

6- Faites choisir une enveloppe a chaque ¢leve.

7- Demandez aux cleves d'assembler les casse-tete qu'ils ont tire.

8- Invitez chaque ¢leve a presenter au reste de la classe. le sport

préféré du camarade dont il a tire le nom.



La confiance :

La confiance constitue le point de depart du travail en

/ . . 5 (. \ /1 \
cooperation. Il est primordial de faire comprendre a vos ¢leves que

la confiance des autres se gagne, mais qu'elle peut aussi se perdre.

['eleve doit toujours se rappeler limportance de son
engagement. Clest en lui donnanc des responsabilités qu'il y
parviendra.







iAvacUue | 1 HL. MM

Les éleves prennent chacun une
poignée du parachute.

acatalane.canalblog.com

<

Tout le monde se place bien droit et, au

signal, on débute la vague en levant le

parachute a tour de role.

Variantes : lever a hauteur de la taille,
es epaules, au-dessus de la téte,...
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Chaque éleve prend une poignée.
Il faut agiter simplement le parachute, en

gcatalane.canalblog.com

commenc¢ant par des vagues toutes
douces, pour augmenter progressivement
la force et terminer avec une véritable
tempéte en mer !




LECHATET | 3 |, Tﬂm‘ma

La souris se place en dessous du
parachute. Le chat s’installe au-dessus.

acatalane.canalblog.com

Les autres enfants tiennent les poignées
et font bouger le parachute pour
permettre a la souris de s’échapper.
Lorsque le chat attrape la souris, il prend
sa place et un autre enfant fait le chat.

\/




LE PARAPLUIE & '

Chacun prend une poignée (a 2 mains).
Au signal, les éleves levent le parachute

a bout de bras pour former un
parapluie.




AUTRUCHE. 5 Bl MM

Les éleves sont a genoux. lls levent le
parachute dans les airs et le ramenent
au sol en entrant leur téte sous le
parachute. Lautruche se cache !

La toile doit étre tenue fermement, de
chaque cote de la téte.

N

e.canalblog.com
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LE cHAMIPIGNON 6 N1 . MM

Les éleves levent la toile dans les airs,
et la redescendent en entrant sous le
parachute. Il faut alors s’asseoir sur le

bord de la toile, ainsi l'air reste a
I’intérieur et cela forme un gros

champignon.
\N7/

e.canalblog.com
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SALADEDE] 7 B, W’“‘RM

Les éleves levent la toile dans les airs,
comme pour faire un parapluie.

Mais au signal (appel d’une couleur ou
d’un numeéro donné au deébut de
['activité), ils doivent changer de place
avant que la toile ne touche le sol...

N ‘




FACEA Facel 8 N Tmmﬂm

Les éleves se placent autour du
parachute en tenant les poignées.

acatalane.canalblog.com

On partage le parachute en 2 pour faire
2 équipes (par exemple de chaque cété du

« jaune » il y a une équipe différente).
Un ballon en mousse est posé sur la
toile : il s’agit de faire sortir le ballon du

coté adverse en faisant des vagues.
AN A O F Ao O &F Ao N\ F Ao O\ F A N




Les compétences psychosociales . l’ FPUSNNEKS D
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" Les compétences psychosociales sont la capacité d'une personne a
répondre avec efficacité aux exigences et aux épreuves de la vie
quotidienne. C'est I'aptitude d'une personne a maintenir un état de bien-étre
mental, en adoptant un comportement approprié et positif a I'occasion des
relations entretenues avec les autres, sa propre culture et son
environnement."

W

Le terme de « compétences psychosociales » a fait
son apparition en France pour les actions de
promotion de la santé dans les années 1990. Il fait
référence aux travaux menés par 'OMS et de
TUNESCO, qui ont défini 10 compétences, qui sont
présentées par couple, a développer au cours de I’
éducation pour permettre I'adoption de
comportements favorables a la santé, et qui
interviennent dans I'ajustement de ’'homme a son ! 2

LLL<<§\
£
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!

Définition de I'Organisation Mondiale de la Santé (OMS)

Les compétences psychosociales, appelées également aptitudes relationnelles, s'inscrivent
dans une conception de la santé globale. Leur réle est primordial pour développer chez les
individus des comportements favorables a leur santé (physique, mentale et sociale).

vS ON A8

7010 BAISNOUI-8]008-590IN0SSa1//.dNy ©®®@

Le développement des compétences /\/\7'
psychosociales agit comme un « m
déterminant de déterminants » de I'état - [ll]“:l
de santé globale (physique, psychique

et sociale) et de la réussite éducative

(obtention de meilleurs résultats et

réduction des échecs scolaires).

milieu. @ Il a été démontré que pour étre efficace
il est nécessaire de développer les CPS
i deés le plus jeune age, de maniére
® "~ continue et sur les différents

Les 10 compétences psychosociales environnements de vie (école, famille,
lieux de loisirs, etc).

S Apprendre a résoudre des o &
o ‘ |
- problémes
-’@: Avoir une pensée créative
L
-~ .

—Hge
3o
D

Savoir gérer son stress

Depuis 2001, 'OMS distingue les compétences sociales, les compétences cognitives et les
compétences émotionnelles (voir page 2/2). Les deux classifications restent aujourd'hui utilisées par

les professionnels...

Image dictionnaire : Myriam Thomas, http://www.cookiesochocola.fr/ pour https://fr.dicoado.org/ avec leur accord.
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Les compétences psychosociales U "Wl o

[ A 2/2
?@.@ Une description plus détaillée des compétences psychosociales a ensuite été ‘,/’O‘N\V
W ; ctable. g\:}»}g}
{k Elles sont désormais classées en 3 domaines : compétences sociales / —T~

g compétences cognitives / compétences émotionnelles.
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Les compétences Les capacités de résistance et de Les compétences de c
=

de communication negQC|gt|on_ : ges’tpn des cpnfhts, capamte cooperatlo_n @
verbale et non d’affirmation, résistance a la pression et de collaboration en g
verbale : écoute d’autrui. groupe. 8
active, expression . F ®
z : ., . es compétences de =

des émotions, L’empathie, c'est-a-dire plaidoyer F:qui & appuient =
capacité a donner la capacité a écouter et comprendre . co’mpétences ol c
et recevoir des les besoins et le point de vue d’autrui - =
feedback > : 2 - persuasion et )

: et a exprimer cette compréhension. ’: o

d’influence. o

O

Q

La pensée critique et 'auto-évaluation, qui impliquent de pouvoir
analyser I'influence des médias et des pairs, d’avoir conscience des
valeurs, attitudes, normes, croyances et facteurs qui nous affectent,

de pouvoir identifier les (sources d’) informations pertinentes.

Les compétences de
prise de décision et de
résolution de probléme.

Les compétences de
régulation émotionnelle
: gestion de la colére et
de l'anxiété, capacité a
faire face a la perte, a
I'abus et aux
traumatismes.

Les enjeux... 2 Chl --------------------------------------- '
o6 1 Chez les adoles'cents, outre les effets observés !

----- = | hez Ienf"amt (développement global, bien-étre, !

1 < le renforcement des CPS @ | Stc). le développement des CPS permet de ﬁ

, Y

i enfant ; i i ;
‘. g\]lizﬂ;ees‘e développemem global (social, prevenir la consommation de substances

i emotionnel, cogn!
! interactions, augm
l'. donc a diminuer le mpote
defavorables alasante €

Les compétences de
gestion du stress, qui
impliquent la gestion du

temps, la pensée positive
et la maitrise des
techniques de relaxation

Les compétences
favorisant la confiance
et I'estime de soi,
I'auto-évaluation et
I'autorégulation.

"pJ029E IN3| D9AR 7BI0 OPEOIP}//-SANy Jnod I B[000UJ0SaR 000 MMM//-aly ‘SBwoy | welAp : alieuuonolp abew| 6

: ; sliore les | + psychoactives (drogues illicit
tif, physique), ame ) Lo - g icites, tabac, alcool),
lenFt)eslle bien-étre et contribué '. es problémes de santé mentale, les ) 1

co i
< Comportements mpOrtgm_ents violents et les comportements
gmenter les sexuels a risque.

" ts favorables. . LT e

, comportemen _1n role essentiel dans .

! Les CPS jouent aussi un r’o\e e_lte &ducative. ! Chez les adultes, il agit toujours sur le bien-étre

] \’adaptaﬂon sociale et la reuss ___________-l subjectif et la qualité des relations. Il favorise, chez

Vo ecmmmmmmmmoTTT les parents, les pratiques éducatives positives...


http://ressources-ecole-inclusive.org/
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https://fr.dicoado.org/

Quelques pistes pédagogiques pour faire vivre les
valeurs de la République

A I’école maternelle, c’est dans les actes du quotidien que les occasions se présentent de
travailler autour des valeurs fondamentales de liberté, de tolérance, de solidarité.

Les propositions qui suivent sont quelques pistes pour aborder ces notions.

Des jeux coopératifs:

Vivre ensemble, est par définition difficile. Les jeux
coopératifs participent a favoriser les relations
collectives et entrainent du plaisir

Des ateliers philo pour en
parler:

Des themes qui peuvent étre abordés:

* C’est quoi un ami?

* Pourquoi je n’ai pas le droit de faire ce que je veux?
* La différence

* Fille/Gargon

Des chansons, des
comptines:

Apprendre une chanson ou une comptine puis:
* |la chanter devant les autres enfants de I’école

* La jouer pour la faire vivre, la théatraliser

Des temps d’échange:

Accueillir la parole spontanée des éléves:

* Au cours des rituels
* Dans le « Quoi de neuf ? »

* Au moment de I'accueil ou les échanges langagiers
individuels sont privilégiés.

Des activités artistiques

* Réaliser des créations collectives autour d’un
projet, d’une technique...

* Parler d’une oeuvre choisie

Des histoires lues

Au travers des histoires, les enfants mobilisent leurs
expériences personnelles, leur vision du monde.

Une sélection d’albums pour parler de la tolérance,
de la différence, de I'amitié



Jeux de coopération

ASSEMBLE

LES PIECES
ENSEMBLE

HoptHep!Hop!

FONTE EM MI LUGAR

EOUCRCYN EN VHLRES
T FAXCITAN

. L TRRLDNES SOCBLES T LK -




