Les objectifs

—> Apprendre a écouter I'autre.

- Identifier et apprivoiser ce que je suis.

Avant de se tourner vers le groupe, il est important que le jeune puisse prendre
un moment pour se questionner et s'évaluer. ldentifier ses forces et ses faiblesses
et les accepter sont des ¢tapes fondamentales pour se construire. Cet exercice
n'est pas aisé et comporte plusieurs dérives possibles telles que la diabolisation
de sa personne, notamment en découvrant ses propres défauts et le mépris de
celle-ci. Il est donc important de bien accompagner tes animés et de les sortir, le
cas échéant, de cette spirale négative pour leur montrer leurs points forts.
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Le jeune est aussi a la recherche d'écoute, il a besoin d'étre entendu et de savoir
qu'il est écouté ; tu proposeras donc a ton groupe des activités pour apprendre a
écouter et étre attentif a ce qu'une personne dit.

Indirectement, apprendre a écouter I'autre dans un groupe permettra au groupe
d'écouter le jeune. Et celui-ci saura que dans son groupe, des personnes sont
attentives a son vécu, ses idées, ses questionnements.

Envie d'aller plus loin?

UNIVERSITE DE PAIX, Jeux coopératifs pour bdtir la paix. Chronique Sociale et
UP, Namur, 2005, 275 pages.






Fiche 1 > Lambassadeur

Objectif

Apprendre a écouter I'autre et restituer fidelement son message.

Materiel
Préparer des fiches sur une situation de la vie de tous les jours, une énigme,
une réflexion selon votre imagination. Exemple : racontez votre dernier réve;
racontez votre derniere dispute ; votre dernier fou rire.

Déroulement

Le groupe est réparti en sous-groupe de 4/5 animés. Chaque sous-groupe choisit
un ambassadeur.
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'ambassadeur ira vers l'animateur et recevra une situation, énigme, sujet de ré-
flexion... transmis par voie orale.

Il retourne alors dans son groupe et explique ce qui lui a été transmis. Le groupe
réfléchit sur le sujet. Quand ils aboutissent a une réponse ou une idée, c'est I'am-
bassadeur qui va apporter le fruit de la réflexion a I'animateur.

Tu décides si c'est valide ou pas. Apres quoi, tu transmets un autre message.

Tu peux demander de changer régulierement d'ambassadeur.






Fiche 2 > Speed dating de I'écoute

Objectif

Apprendre a écouter I'autre et a restituer fidélement son message.

Matériel
Aucun.

Déroulement
Place tes animés en bindme, I'un sera I'écouteur et I'autre I'écouté.

['écouté raconte une histoire qu'il a vécue. L'écouteur devra reformuler (et pas
interpréter) ce qu'il vient d'entendre. 'écouté dira a l'autre si c'est bien cela qu'il
voulait raconter.
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Dans un second temps, I'écouté explique les signes, les gestes, les remarques,...
qui ont montré que I'écouteur était attentif ou non a son histoire. L'écouteur peut
aussi exprimer les difficultés pour écouter l'autre.

Ensuite, propose a tes animés d'échanger leurs roles.

Quand les deux participants ont raconté une histoire, les animés vont chercher un
nouveau bindme et recommencent l'exercice.

Variante

En bindme, chacun va se présenter ou expliquer une histoire vécue (mon week-
end, mon ressenti de la journée...) a son partenaire.

Quand tout le monde a fini de raconter son histoire, en grand groupe c'est le
partenaire qui racontera I'histoire de son compagnon. Celui-ci acquiescera si
I'histoire racontée est exacte, voire amenera des informations complémen-
taires si nécessaire.






Fiche 3 > Le jeu de cing erreurs

Objectif

Apprendre a écouter l'autre.

Materiel
Un espace ou chacun peut s'assoir face a face.

Déroulement
Apprendre a écouter, c'est aussi pouvoir observer la personne qui parle.

Voici donc un petit exercice d'observation:
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Les animés sont assis sur une chaise, en couple et face-a-face. Chacun observe
I'autre, tres attentivement et dans tous les détails (sans le toucher) durant 1 min.

Puis, chaque participant se retourne et modifie cing détails de sa tenue ou de son
expression.

Quand c'est fait, les participants se ré-observent et essayent de trouver les chan-
gements.

Remarque

Prendre un temps, selon votre convenance, pour s'arréter et échanger sur la ma-
niere avec laquelle chacun a observé son partenaire ? Quels sont les éléments pris
en compte pour réussir I'exercice ? Etc.

Variante

Aprés un premier échange, propose a ton groupe de recommencer l'activité
mais cette fois, tu décides des bindmes.






Fiche 4 > Parlons en méme temps

Objectif

Apprendre a écouter l'autre.

Matériel
Fiches de poemes, de lectures au choix ou de questions inédites.

Déroulement
Exercice progressif en bindbme :

Exercice 1

Face a face, chacun dit/lit la méme chose que l'autre et en méme temps.
Le duo doit se synchroniser pour arriver a comprendre et deviner ce que va dire
son partenaire pour le dire soi-méme, le dire et en méme temps. On devient le
miroir de la parole de l'autre.
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Exercice 2

A deux, placés I'un a coté de I'autre, les animés doivent répondre en méme temps
a des questions posées par une tierce personne.

Exercice 3

Argumenter sur deux positions opposées vis-a-vis d'un theme; en parlant en
méme temps.






Fiche 5 > Ou est mon bruit?

Objectif

Apprendre a écouter l'autre.

Materiel
Bandeaux pour les yeux.

Déroulement

Choisis des bindmes, dans chacun de ces duos, I'un joue le role de I'aveugle (per-
sonne avec les yeux bandés) et 'autre joue le réle d'un personnage bruyant.

Tous les bruyants du groupe devront produire un bruit différent.
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Avant de lancer le défi: I'aveugle devra écouter attentivement son bruyant, pour
se familiariser avec le bruit qu'il fait.

Tu sépares les bindmes. Détermine un espace de jeu limité: les bruyants vont se
mettre sur les bords de I'espace de jeu, les aveugles sont au centre et tournent sur
eux-mémes.

A ton signal, les aveugles devront retrouver leur bindme, malgré le fait que tout
le monde fait du bruit!

Variante
Pour corser I'animation, chaque «bruyant» produit le méme bruit.






Fiche 6 > Le blason

Objectif

Identifier et apprivoiser qui je suis.

Materiel
Une affiche A3 par jeune et des crayons/marqueurs, magazines, ciseaux, colle...

Déroulement
L'activité consiste a construire un blason avec les éléments indiqués plus bas.

Tu peux rappeler aux jeunes l'origine du blason : au Moyen-Age, le blason était
un moyen d'identification qui reprenait des éléments familiaux et personnels. La
construction de ce blason a pour but de faire prendre conscience au jeune de ses
forces et de ses faiblesses.
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Afin de représenter les différentes facettes de ce blason, on demande a chacun de
dessiner les cing rubriques suivantes:

A

Mes qualités Mes défauts
Mes forces Mes faiblesses
Ce que je suis Ce que je veux
étre plus tard




..N Fiche 6 > Le blason

Lorsque le blason est réalisé, chacun vient le présenter aux autres membres
du groupe.

Afin de stimuler les réflexions, n'hésite pas a poser des questions aux jeunes
lorsqu'ils présentent leur blason.

Par exemple, dans ses défauts, il indique «je suis fainéant» et dans sa de-
vise «on verra demain».

Demande-Iui comment il concilie cela avec la vie de groupe ?

Ou bien encore «je suis mauvais en francais» et «plus tard je veux étre jour-
naliste».
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Que compte-t-il faire, doit-il renoncer @ cet objectif?

Est-ce parce que I'on est mauvais dans un domaine qu'on le reste toute
sa vie?

Ainsi le jeune apprend a se connaitre, a réfléchir, a se mettre en perspective.



Fiche 7 > Mes qualités

Objectif

Identifier et apprivoiser qui je suis.

Materiel
Marqueurs, panneaux, Post-it.

Déroulement

Tu expliques aux animés que l'activité sera faite autour de la notion de « Qualité ».
Demande-leur ce que signifie ce mot a leurs yeux. Tu peux noter les réponses
sur un panneau (une alternative consiste a ce que chaque animé écrive sur des
post-it des mots qu'il met en lien avec le concept de «qualité»). Ensuite, enrichis
la définition faite par les jeunes en indiquant pourquoi ce talent ou cette carac-
téristique nous permet d'étre appréciés des autres.
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Tu peux ensuite citer une ou deux de tes propres qualités et les justifier en don-
nant des exemples concrets (je suis patient, j'attends toujours mon tour ; je suis
adroit, je sais fabriquer un avion en papier...).

Afin d'aider les jeunes et a ne pas tomber dans les qualités « bateau», n'hésite pas
a leur distribuer une liste de qualité. Pour t'aider, nous te proposons une liste de
qualités au verso de cette fiche.

Pour terminer, laisse quelques minutes a chacun pour réfléchir a ses qualités et
demande aux jeunes, qui le souhaitent, de les partager.

Variante

Dans un groupe qui se connait déja un peu, il peut étre valorisant de demander
a chacun d'attribuer au moins une qualité aux autres.

Place le groupe en cercle, et distribue une feuille par personne afin qu'il y
inscrive son nom. Ensuite, fais tourner les feuilles dans un sens. Chacun
y inscrit alors une qualité de la personne (sois attentif & ce que chaque
animé sache a qui la feuille appartient). Une fois la qualité inscrite sur le
papier, I'animé plie la feuille pour cacher la qualité et ne pas influencer
les autres.
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Fiche 8 > Loiseau

Objectif

Identifier et apprivoiser qui je suis.

Matériel
Un dessin d'oiseau et deux ailes de couleurs différentes par enfant.

Déroulement

Chaque animé recoit un dessin d'oiseau ainsi que deux ailes de couleurs diffé-
rentes.

Sur la premiere, demande aux participants d'indiquer ses qualités (par des dessins
ou par écrit). Sur la seconde, ils inscrivent le nom d'un de leur camarade et des-
sinent ou écrivent une ou plusieurs caractéristiques le décrivant. Arrange-toi pour
que chaque animé recoive une aile! Tu peux par exemple, les placer en cercle et
leur demander de qualifier le voisin direct.
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Lorsque tout le monde a terminé, les feuilles sont sujettes a un double échange.

Lis chacune de ces ailes et les animés doivent attribuer les qualités nommées a la
bonne personne.

N'hésite pas a demander aux jeunes leur ressenti.

Précaution

Le but de cette activité est de permettre a chacun de confronter son propre
regard a l'image que 'autre a de lui mais aussi a renvoyer aux autres l'image
positive qu'il donne. Il faut permettre a tous de s'exprimer dans un cadre res-
pectueux et sécurisant. Pour cela, il faut veiller a faire respecter certaines
régles relationnelles: étre a I'écoute de I'autre, ne pas se moquer, ne pas di-
vulguer ce qui sera communiqué...
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