QFGS

[ ]
|
érati

o
=
-

(o}
(o}
o
(V)
S
.
(0]
N
=5
VI.U
(0]
L =
-8
DG
L 5
nawoe
T




VITAMINE E

TRoOUSSe D'a¢TiViTéS LUDiQues

Pour stimuler |'entrepreneuriat et la coopération

%% COOPSCO

Fédération québécoise des
coopératives en milieu scolaire

nesse=emplo 2e
Centre-Sud / Plateau Mom-Royal ¢ Mile-End

(I

CARREFOUR
JEUNESSE EMPLOI

ROSEMONT-PETITE-PATRIE

CARREFOUR JEUNESSE-EMPLOI

AHUNTSIC
BORDEAUX
CARTIERVILLE

212 . e . . ra 7
Pour télécharger gratuitement la trousse ViTaMmine E en francais et en anglais, référez-vous au

www.vitaminee.net

_



TaBLe DeS MaTieReS

2
A QUi S'adresse Cette trOUSSE? . . . ..o 2
Objectifs de 1a trOUSSE . ... ... 2
QUI SOMMES-NOUS?. . . . o 2
QU'est-ce que le Défi de I'entrepreneuriat jeunesse?. . ... i i 2
QU'est-ce que l'entrepreneuriat et la coopération?. . ........... ... 3
Les avantages & développer les caractéristiques entrepreneuriales et coopératives
AONS UN QrOURE .« ..ot 4

oo (] [ ]

Gomment utiliser la trousse ViTamine ® ... . 5
Comment lire le canevas des AcCtivites . . . ... ... 5
Définitions des pictogrammes (niveaux d'énergie, roles, limitations et défis) .............. 5
Un petit PIUS . 7

ﬁctivités de courte durée (entre 5 minutes et 30 MINULES). . ... oo oo 9
Le cammé d'@quUIPe . .. ... 10
leleaderde la galaxie. . ... 11
Histoires Qi relais. .. ... 12
Dessin A 1elaiS . .. 14
Relais de l'alphabet. . ... o 15
Les sculpteurs QveUQIES . . ... .. 17
Prendre Une POSE . ... o 18
Devine MON NOM ... 19

LO Course O pIed. ... .o 21




Lexplorateur rapide. .. ... .. 22

Les funambules. .. ... . . 24
Lentrepreneur A 10 Chasse. . . ... 25
ﬁctivités de durée moyenne (de 30 minutes & 1 heure) ............................. 29
Lo PUDI-SOC. . . 30
CoMMANO . .. 31
Un peu plus haut .. ... 32
La couverture A enVers. . . ... . 33
Lacourse aveugle .. ... . 34
ﬁctivités de longue durée (plus dune heure) ... 35
ledéfide lcauf extréme. .. ... . . 36
LOtour SUCIEE-SAIBE. . . ... . 40
Lo JBU INVENTE . . .. 41
Maqguette du qQUaEr .. ... 42
Le pont de far ... 43
ﬁnnexe l:lescartonsderdles............. .. ... ... ... ... ... ... 46
Pour entreprendre davantage... .. .. ... 48
Léquipe de latrousse VITAMING € .. . . 49

Un grand merci & nos précieux commanditaires et partenaires financiers ........................ 50




TaBLeal DeS CaRacTéRiSTiQUeS eNTRePReNeURiIaLeS
eT cooPEéRATiVeS en LieN avee LeS Jjeux

c 6
T 3 E B T 25 € §
3 M8 & 8 | &3 S 2
p. 10 | Lle camé d'équipe [ I B B |
p. 11 Le leader de la galaxie ] [ ]
p. 12 | Histoires & relais HE E | N
p. 14 | Dessin & relais | = [ ]
p. 15 | Relais de 'alphabet E | E | E = | I N |
p. 17 | Lles sculpteurs aveugles E| = ] [ ]
p. 18 Prendre une pause H = | =
p. 19 | Devine mon nom | N [ ]
p. 21 La course & pied [ | [ | [ ]
p.22 | L'explorateur rapide E B =
p.24 | les funambules u [ B | | m
p.25 | Lentrepreneur a la chasse ] [ ]
p. 30 | Le publi-sac ] | I |
p. 31 Commando ] E = H | E =
p. 32 | Un peu plus haut ] [ | [ [}
p.33 | Lla couverture & l'envers | = [ I NN B |
p.34 | Lacourse & laveugle [ | [ I I [ |
p.36 | le défi de 'ceuf extréme ] ] ] ] [ I |
p.40 | Llatour sucrée-salée [ N N I B B AN ]
p. 41 Le jeu inventé ] HE| EH | N [ I | [ ]
p.42 | Maqguette du quartier | m ]
p.43 | Lle pont de fer ] HE| EH | N [ I |

©Trousse Vitamine E 1



iNTRODUCTioON

Qqui s'adresse cette trousse?

Cette série d'activités ludiques & saveur entrepreneuriale et coopérative est destinée aux
MONITEURS de CAMPS de jour ou de vacances qui désirent conndiitre de nouveaux jeux.

Elle permet également d'amener leurs jeunes & développer les qualités nécessaires pour améliorer
la coopération dans un groupe ou pour les aider & entreprendre davantage.

(®bjectifs de la trousse :

1. Sensibiliser les jeunes & I'entrepreneuriat

2. Découvrir le plaisir d'entreprendre et d'exprimer les qualités entrepreneuriales
3. Faire découvrir aux jeunes la coopération dans le travail d'équipe

4. Donner des outils concrets pour la programmation estivale des activités

(@vi sommes-nous?

©Trousse Vitamine E

Cette trousse est l'initiative d'agents dynamiques issus du Défi de I'entrepreneuriat jeunesse qui
ont constaté qu'il existait peu d'activités ludiques & saveur entrepreneuriale et coopérative et que
la clientéle des camps était intéressée & ce type de jeux. lls ont donc conjugué leurs forces et
leur créativité afin de vous offrir des activités pouvant étre utilisées dans les camps, mais
également dans tout autre contexte pour ajouter un peu de folie a 'apprentissage!




©Trousse Vitamine E

(@v'est-ce que le Défi de I'entrepreneuriat jeunesse?

Le Défi de I'entrepreneuriat jeunesse (Wwww.defigouv.gc.cal, coordonné par le Secrétariat & la
jeunesse, est une stratégie du gouvernement provincial mis de 'avant en 2004. L'objectif est
de favoriser le développement d'une véritable culture de I'entrepreneuriat et la promotion des
valeurs quiy sont reliées auprés des jeunes de 5 a 35 ans de toutes les régions du Québec.

@es ressources gratuites a votre disposition!

LES AGENTS DE SENSIBILISATION A L'ENTREPRENEURIAT JEUNESSE (ASEJ)

lls travaillent au sein des Carrefours jeunesse-emploi (CJE) de la province afin de
promouvoir, de stimuler et de soutenir les activités entrepreneuriales s'adressant aux
jeunes. lIs travaillent donc & I'émergence d'une culture entrepreneuriale qui permettra
de développer chez les jeunes des attitudes, des compétences et des habiletés qui
leur seront utiles pour entreprendre leurs projets, et ce, & titre d'entrepreneurs,

d'employés ou de citoyens.

LES AGENTS DE PROMOTION A L'ENTREPRENEURIAT COLLECTIF JEUNESSE (APEC))

Présents dans les 17 régions du Québec, les agents de promotion & l'entrepreneuriat
collectif jeunesse travaillent au sein des Coopératives de développement régional
(CDR) ou de la Fédération québécoise des coopératives en milieu scolaire
(coopératives regroupées sous la bannieére COOPSCO) afin de stimuler une culture
entrepreneuriale coopérative auprés des jeunes. lls ont pour mandat de
promouvoir les différentes initiatives et programmes d'éducation & la coopération
et a l'entrepreneuriat collectif, d'accompagner la réalisation de vos projets
d'entrepreneuriat collectif et de favoriser le développement de ponts entre 'école

et la communauté.
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(@v'est ce que I'entrepreneuriat et la coopération?

Entreprendre, c'est partir d'un besoin, d'une idée ou d'un réve et tout mettre
en oceuvre pour le rédliser. Entreprendre collectivement, c’est mettre en commun
nos habiletés et nos énergies pour y arriver.!

L'entrepreneuriat consiste & mobiliser et & gérer des ressources humaines et matérielles dans le but
de créer, développer et implanter un projet ou une entreprise.

L'entrepreneuriat c'est une attitude qui pousse un individu, seul ou en groupe, & démairrer un projet
et & prendre les moyens pour combler un besoin ou réaliser un réve tout en assumant les risques de
I'aventure.

Il est également possible de définir I'entrepreneuriat comme un ensemble de qualités et d'attitudes
associé habituellement & I'esprit d'entreprise. Développer notre sens des responsabilités, notre esprit
d'équipe, notre créativité et notre leadership en menant & terme un projet : tous ces éléments font
de nous des entrepreneurs potentiels!

D'autre part, « dans le travail en coopération, c’est la réussite de I'ensemble du groupe plutét
que le succes individuel qui devient la priorité de chacun ». Donc, utiliser la coopération dans un
camp de jour signifie que les jeunes apprennent & jouer ensemble et en harmonie, deviennent
responsables, s'entraident, posent des gestes favorisant I'égalité et la solidarité, etc.

Qes avantages de développer les qualités entrepreneuriales et coopératives dans
un groupe

& Connaissance de soi, de ses forces et de ses qualités
@ Développement de la confiance en soi

v Implication et mobilisation dans un projet, une activité
@ Prévention et résolution de conflits

M

1 Jeune coop : outil pédagogique d'entrepreneuriat collectif. Conseil québécois de la coopération et de la mutualité. 2004, p. 5.




©Trousse Vitamine E

coMMeNT UTiLiSeR La TRoUSSe
ViTaMinNe €

®omment lire le canevas des activités

Les activités sont clés en main et toutes les informations nécessaires pour la préparation et la
réalisation de celles-ci sont écrites pour chagque canevas.

Lo TROUSSe ViTaMiNe E est divisée en 3 catégories : les activités de courte durée (de 5 minutes

& 30 minutes), les activités de durée moyenne (de 30 minutes & 1 heure) et les activités de longue
durée (plus d'une heure).

@éfinition des pictogrammes

NIVEAUX D'ENERGIE

= Un bonhomme assis : pour les activités les plus calmes, qui ne nécessitent pas de
déplacement

= Un bonhomme debout: pour les activités qui nécessitent peu de déplacements

= Un bonhomme qui saute : pour les activités qui demandent un bon niveau d'activité
physique et qui bougent

ROLES

@

Des masques de thédtre signifient qu'il serait pertinent d'attribuer des réles pour cette
activité.

A quoi servent les roles?

Afin de favoriser la coopération, il est souvent recommandé d'utiliser les réles. Gréce &
eux, chaque joueur occupe une place reconnue dans le groupe et réalise des téches
spécifiques lors de l'activité. Cela contribue & favoriser la participation de chacun et
donc & contrer le probléme de non-participation ou d'une dynamique de domination.
Enfin, les roles permettent aux animateurs de déléguer plus de responsabilités aux
joueurs.2

2 Ensemble vers la réussite : démarche d'initiation & I'entrepreneuriat collectif, Conseil québécois de la coopération et de la mutualité, 2008, p. 156.
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Présente le travail e |
Communique clairem
questions s'il y q liey

équipe devant le groupe
ent et répond aux

L'utilisation de ces réles assure également une implication et une mobilisation des joueurs dans
la réalisation des activités. En effet, lorsque tous les joueurs participent équitablement & une
activité leur motivation augmente considérablement puisqu'ils se sentent indispensables pour
le groupe.

De maniére concréte, I'animateur distribue des réles aux joueurs au tout début des activités,
et ce, pour 'ensemble des activités dans lesquelles les roles peuvent étre intégrés.

Voici une courte description de réles pouvant étre utilisés dans le camp de jour et qui sont
sous forme de cartons que vous trouverez en annexe.

= Gardien du temps : celui ou celle qui avise le groupe du temps qu'il reste pour
faire une activité
= Responsable du matériel : celui ou celle qui se charge daller chercher et d'aller

reporter le matériel utilisé pour une activité

= leader: celui ou celle responsable d'accompagner le moniteur pour
animer le groupe

= Gardien de I'harmonie : celui ou celle qui s'assure de maintenir une bonne harmonie
dans le groupe

= Gardien du volume de la voix :  celui ou celle qui intenvient lorsque le volume de la voix du
groupe augmente en intensité

= Porte-parole : celui ou celle qui présente le travail fait par I'équipe

Le type de réles & attribuer est & votre discrétion. Les rdles que vous allez attribuer dépendent
de la dynamique que vous voulez instaurer dans le groupe.

LIMITATIONS ET DEFIS

= Une béquille :  signifie que vous pouvez ajouter des limitations ou défis au courant de
l'activité afin de la rendre plus difficile, de faire travailler les jeunes en
coopération ou tout simplement pour rendre I'activité plus drole.

Afin d'augmenter le niveau de difficulté d'une activité et de favoriser la coopération au sein
d'un groupe, il est parfois recommandé d'utiliser des limitations. Celles-ci viennent renforcer la
cohésion d'un groupe en obligeant les joueurs & travailler en équipe. Par exemple, les joueurs
d'une équipe ne pourront utiliser qu'une seule main, les forcant ainsi & travailler tous ensemble
pour la réadlisation de I'activité.

©Trousse Vitamine E 6



Voici des exemples de limitations et de défis :

= Bander les yeux d'un joueur

= Demander & un joueur d'utiliser une seule main ou une seule jambe
= Attacher deux joueurs ensemble (par les mains ou les pieds)

= Fermer les lumieres

= Diminuer le temps indiqué au départ pour une activité

= Ajouter un critere pour la réussite d'une activité

= Echanger les joueurs d'une équipe avec ceux d'une autre

= Enlever un joueur pour une certaine période de temps

Encore une fois, vous n‘avez qu'a laisser aller votre imagination pour imposer des défis ou des
limitations.

@n petit plus

Cette case signifie que nous vous offrons une suggestion pour aller plus loin dans I'activité ofin d'élaborer
davantage sur les qualités a développer ou les apprentissages & faire pour les jeunes.







acTiViTéS De

CoURTe DUR-ee

(entre 5 minutes et 30 minutes)




Le ¢aRRé D'éqQuiPe

~—> But du jeu

Rédliser une figure géométrique parfaite sans jamais lI&cher
la corde.

—> Déroulement
Version facile : un tour de pratique

Tous les joueurs forment un cercle et se font donner un bout
de corde gu'ils doivent tenir fermement sans jamais le I&cher.
La corde étant entremélée, les joueurs sont ensuite appelés a
former un carré parfait sans jamais l&cher prise sur la corde, et
ce, le plus efficacement et rapidement possible. lls devront
communiquer ensemble et faire preuve de leadership dofin
d'atteindre le but ultime.

***'animateur doit s‘assurer que les bouts de corde sont
donnés aléatoirement et que la corde est entremélée.

Version difficile : dans le noir

Faire exactement la méme séquence, mais cette fois-ci en ayant
les yeux bandés.

©Trousse Vitamine E
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Le LeaDeR De La ¢alLaxXie

—> But du jeu

~—> Préparation

—> Déroulement

©Trousse Vitamine E

Se rendre d'un bout & I'autre d'un territoire donné sans se faire
toucher.

L'animateur délimite tout d'abord une zone avec une ligne de
départ (A, un grand terrain (B) et une ligne d'arrivée (C).

Tous les joueurs ont 2 épingles & linge accrochées &
leurs vétements. Les joueurs se placent a la ligne de
départ (A). Un joueur nommé «leader de la galaxie »
se place au centre du terrain (B). Les joueurs doivent se
rendre & la ligne d'arrivée, en passant par la zone (B) sans
se faire toucher par le «leader de la galaxie». Lorsque
celui-ci crie « Galaxie », les joueurs crient « Gol » et ils
courent jusqu'al 'extrémité (C) de la zone délimitée.

Lorsque les joueurs sont touchés par le «leader de la
galaxiey, ils deviennent immobiles. Les autres joueurs
peuvent tenter de les délivrer en passant sous leurs jambes.
Lorsqu’un joueur est délivré, il remet une épingle & linge &
celui qui I'a sauvé. Le joueur qui réussit & récupérer 3 épingles
devient le « leader de la galaxie ».

Quand l'animateur crie « Pluie de météorites » les joueurs
redeviennent mobiles et tout le monde peut rejouer.

*** le « leader de la galaxie » est libre de circuler dans
I'espace de jeu pour tenter de toucher les joueurs qui y passent.




RiSToiReS a ReLaiS

~—> But du jeu

Inventer une histoire a l'aide de mots pigés dans un chapeau.

—> Déroulement

Les joueurs s'assoient en cercle. Un premier joueur pige un mot et
commence d inventer une histoire dans laquelle il devra utiliser ce
mot.

Aprés une période de temps déterminée (30 secondes &
90 secondes), son voisin de gauche pige un deuxiéme mot et
poursuit I'histoire amorcée par son camarade. Le jeu continu ainsi
jusqu'a ce que l'histoire s'épuise ou jusqu'da ce
que l'animateur le décide. Tous les joueurs doivent
parler au moins une fois.

*** |l est important de mentionner que les verbes
peuvent étre conjugués.

Lorsque tous les joueurs ont parlé, vous pouvez faire
un deuxieme tour ou commencer une nouvelle histoire.

Si vous voulez impliquer davantage vos
jeunes, vous pouvez leur faire écrire les
mots. Chaque joueur recoit 4 papiers et
doit écrire le premier mot qui lui passe par
la téte pour les catégories suivantes :

= 1 lieu

= 1 personnage
= 1 action

= 1 couleur

©Trousse Vitamine E 12




RiSToiReS a RelaiS

LiSTe DeS MoTS

wcron
Pble-Nord Fourmi rouge Pondre Vert fluo
Stade olympique Vieille sorciére Piloter Bleu ciel
Maison hantée Flephant rose Cacher Jaune citron
Hopital Chien méchant Filmer Turquoise
Plage Pere-Nogl Arroser Mauve pétant
Autoroute Pigeon voyageur Galoper Brun
Centre-ville Bébé kangourou Transformer Vert forét
Patinoire Chat errant Flotter Beige
Musée Princesse poilue Jongler Jaune orange
Centre commercial Super star Chanter Vert olive
Salle de jeux Extra-terrestre Rire Noir
Parc aquatique Vieux pépé Ronfler Argenté
Sous le lit Professeur de science Pleurnicher Rose pdle
Cimetiere Araignée a deux pattes Rouler Blanc
Jardin botanique Chef d'orchestre Mordre Rouge tomate
Parc & chien Grosse madame parfumée Eclater Marron
Bibliotheque Détective privé Sauter Vert lime
Terrain de camping Ange cornu Tomber Violet
Camp de jour Vache volante Glisser Gris bleu

©Trousse Vitamine E
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DeSSiN a8 RelLaiS

—> But du jeu

Reproduire par écrit et par un dessin ce qui a été
fait par son coéquipier.

—> Préparation

Les feuilles doivent étre numérotées et identifiées par
« dessin » ou « texte » et placées par paquets, dans
le but de faciliter la compréhension des joueurs.

—> Déroulement

Les joueurs s'assoient en cercle par terre, assez éloignés
les uns des autres, pour ne pas voir ce que le voisin fait
comme dessin. Chacun dispose d'un crayon et d'un paquet
de petites feuilles correspondant au nombre de joueurs
dans le cercle.

Dans le but de faire comprendre aux joueurs les explications,
I'animateur fait une démonstration avec 2 ou 3 joueurs.

Pour une période de 45 secondes, chaque joueur fait un dessin sur la
premiére feuille du paquet. Lorsque le temps est écoulé, chaque joueur
passe le pagquet de feuilles & sa gauche. Ensuite, pour une
période de 45 secondes, chaque joueur doit écrire (sur la feuille
suivante dans le paquet) la description du dessin qu'il a entre ses mains.
Lorsque le temps est écoulé, il place le dessin & la fin de la pile, de maniére & ce que son voisin de
gauche n'ait accés qu'da la description du dessin. Finalement, chaque joueur passe les feuilles &
son voisin de gauche. Les joueurs doivent maintenant reproduire sur la troisieme feuille un dessin
d'aprés ce qu'a écrit le joueur précédent.

Le jeu se poursuit ainsi jusqu'd ce que les paquets de feuilles aient fait un tour complet, pour revenir
dans les mains de la personne qui avait amorcé le dessin. Il est alors intéressant de regarder
I'évolution du dessin au fil des descriptions.

Il serait possible de faire un arrét & la moitié du jeu pour questionner les joueurs. Par
exemple : est-il plus difficile de décrire le dessin ou de dessiner & partir de la description?
Chaqgue joueur pourrait également partager un truc aux autres afin de rendre le jeu plus
facile. (ex : dire & quel endroit se trouve I'objet, donner les dimensions)

©Trousse Vitamine E 14




RelLaiS De L'alLPRaBeT

> But du jeu

—> Déroulement

Trouver le plus de mots débutant par une lettre donnée, selon un théme donné,
dans un temps donné.

'animateur distribue une feuille et un crayon par équipe
(voir la page suivante). Les équipes doivent inscrire dans la
colonne de gauche, cing theémes différents (ex : entreprises
québécoises, noms d'animaux, pays, prénoms féminins)
et dans la premiere ligne, ils doivent inscrire cing lettres de
I'alphabet nommées par 'animateur.

*** les catégories et les lettres doivent étre les mémes pour
toutes les équipes.

Dans un temps donné (environ 3-4 minutes), les équipes

doivent tenter de remplir toutes les cases de la grille avec Equ Gite
le plus grand nombre de mots correspondant aux thémes Cred
donnés et débutant par les lettres données. qteriel rgq\{‘s .
) ) L . Par €quipe
Lorsque le temps est écoulé, chaque équipe nomme tour & tour 1 grille (voir P
les mots trouvés pour chacune des cases. Le calcul des points 1 crayon
se fait comme-suit : . s et
Nombre de joueur
= Deux points accordés pour une réponse donnée par une d’éqU'\pe_S " aurs par équipe
seule équipe 283 ]%\::\é\e 5 squipes
= Un point accordé pour les réponses données par plus d'une

équipe
= Aucun point accordé si la réponse ne s'applique pas & la
catégorie ou a la lettre donnée

A la fin d'une premiere grille remplie, chaque équipe peut
prendre 30 secondes pour se consulter et tenter de trouver
de nouvelles stratégies pour mieux réussir le jeu. Les équipes
partageront entre elles les stratégies adoptées et pourront
remplir une nouvelle grille avec d'autres catégories et
lettres.

©Trousse Vitamine E 15
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LeS SCULPTeURS aveUcLeS

—> But du jeu

Reproduire une sculpture sans 'usage de la vue et selon
les instructions d'un guide.

—> Déroulement

L'animateur forme des équipes de 3 : un sculpteur, un guide et
un joueur qui senvira de « p&te & modeler ». Il sélectionne
également un joueur qui ne fera partie d'aucune équipe, mais qui
jouera le role du modele. L'animateur bande les yeux des
sculpteurs et le modéle est placé en avant, visible pour tous les
guides. Le joueur « pdte & modeler » doit se laisser faire et ne
rien dire.

Au signal, le guide doit donner des instructions au sculpteur aveugle
pour reproduire le modeéle qui est en avant. Le guide n‘a pas le
droit de toucher au joueur « p&te d modeler » ni au sculpteur et
doit seulement donner des instructions verbales.

Lorsque le temps déterminé est écoulé, les autres équipes doivent
voter pour I'équipe qui représente le mieux le modéle et donnent
des notes pour chacune des équipes. Les sculpteurs peuvent
enlever les bandeaux et regarder le résultat.

Par la suite, on change les rbéles pour le plaisir de tous et on
recommence.

= On peut augmenter le niveau de difficulté en ajoutant
un deuxiéme joueur « pate & modeler » pour de plus
grosses sculptures.

= Un jury pourrait déterminer le meilleur sculpteur.

©Trousse Vitamine E




PReNDR¢ UNe PoSe

~> But du jeu

—> Préparation

—> Déroulement

En tant que statue humaine, faire deviner I'objet ou I'action
qui est représenté.

L'animateur établit une petite liste de sujets
pouvant étre sculptés « humainement » : un arbre,
une roue, le soleil, une fusée, un crocodile, un
serpent, un lapin, une chaise...mais il ne le dit pas
tout de suitel

ratives
Il forme des groupes de trois personnes et désigne un 2eprit d'équipe
visiteur de I'exposition. L'animateur fait sortir le visiteur et éféoﬂ\/\té
annonce aux groupes un sujet de sculpture & former. LeodeVSh‘p
Deés que les groupes ont pris la pose, I'animateur invite le \nitiative

visiteur & deviner le sujet représenté. is:
- Matériel reavt>

Le visiteur met une cote pour chaque sculpture et ressort Aucun

jusqu'dl ce que de nouvelles ceuvres ui soient présentées. ioueurs et
> Nombre 6@
1aquipes - . rs
¢ egcxf\%es de 3 joueY
1 visiteur

e dage -
> Gr%Ugns ot plUS

Lorsque le jeu est amorcé depuis un petit moment, I'animateur
peut demander & tous les joueurs de se rassembler en un seul
grand groupe pour former une locomotive, une horloge. .. bref
un sujet qui demande de la coordination et plus de joueurs.

Demander & deux personnes d'étre les spectateurs.
Le premier qui devine la sculpture gagne 1 point.

©Trousse Vitamine E 18




—> But du jeu

—> Déroulement

©Trousse Vitamine E

DeViNe MON Nom

Faire deviner un mot & son équipe en formant les lettres avec son corps.

L'animateur sépare le groupe en 2 équipes ou plus.

A la maniere de Fais-moi un dessin, les joueurs doivent faire deviner
un mot & un des membres de leur équipe.

Chaque fois que le joueur désigné devine le

mot, I'équipe remporte un point. L'équipe
gagnante est celle qui aura le plus de points
apres une période de temps déterminée.

Toutefois, dans le jeu Devine mon nom, les
joueurs ne dessineront pas; ils formeront plutét
les lettres avec leurs corps! Ainsi, les membres de
I'équipe pige un mot et doivent former dans un
délai de 1 minute ce mot & I'aide de leurs corps
couchés au sol. Le membre de I'équipe désigné
pour deviner le mot doit trouver le mot le plus
rapidement possible.

Aprés 15 minutes, I'équipe qui aura accumulée le plus
de points sera nommée gagnante!

***Plys il y a de joueurs par équipe, plus il faut
augmenter le nombre de lettres par mot afin de garder
un certain niveau de difficulté. Voir les instructions dans
la liste de mots & la page suivante.
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DeViNe MON NoM

LiSTe DeS MOTS

Nous suggérons de donner des mots & deviner aux équipes en fonction du nombre de joueurs par équipe. Il est
réaliste de compter une lettre pour un ou deux joueurs, en oubliant pas d’'enlever le joueur qui doit deviner le motl
Par exemple, pour une équipe de 5 joueurs, vous pouvez donner des mots de 3 ou 4 lettres et pour une équipe
de 10, des mots de 6, 7 ou 8 lettres.

3 LETTRES 4 LETTRES 5 LETTRES m

8 LETTRES

MER POIL BOULE BLAGUE PISCINE MONTAGNE
FTE LUNE JEUNE MONTRE SOULIER FSCALADE
700 DOUX CHAUD BALLON CHEVEUX ROULETTE
CHAT IDEE TOUPIE LUMIERE FSCAPADE
CAMP PLUIE RIGOLO MALADIE GLISSADE
FETE TIGRE LA RONDE
JUPE BAGUE
JEUX PLUME
FOLIE
TASSE
NEIGE
PLAGE
PIZZA

©Trousse Vitamine E 20



La coURSe 3 PieD

—> But du jeu

—> Déroulement

©Trousse Vitamine E

Sous forme de course, faire passer les balles de tennis
avec les pieds jusqu’aux seaux.

L'animateur sépare le groupe de maniére & former 2 équipes
d’'un nombre égal de joueurs. Les joueurs prennent place
sur des chaises en deux rangées se faisant face, pieds joints
et jambes tendues vers I'avant. Les balles sont partagées
également entre les deux équipes. (Voir le schéma plus-bas :
les carrés représentent les chaises et les cercles représentent
les seaux).

La balle ne doit étre touchée avec la main que si elle tombe. Dans
le cas ou un joueur touche la balle avec sa main ou échappe
la balle par terre, 'animateur replace celle-ci au début du rang.

L'équipe gagnante est celle qui réussit & faire passer toutes les
balles et les déposer dans le seau situé au bout de sa rangée
avant 'autre équipe.

Fupel: [ J 11110

Equpe2: [ J [ J [ 1 1] ©



L'eXPLoRaTeUR RaPiDe

~—> But du jeu

Aller chercher un objet au centre du cercle le plus rapidement possible.

Déroulement

On doit compter un objet de moins que le nombre de joueurs.
Pour 8 équipes de 2, 7 objets seront nécessaires, etc. (voir la liste
d'idées d'objets). Les groupes de 2 joueurs s'installent I'un derriere
lautre. Les équipes doivent former un cercle
en s'assoyant par terre. Au centre du cercle,
I'animateur dépose les objets.

Quand le moniteur crie « Explorateurs », les joueurs

1 (ceux assis derriére) se lévent et font rapidement le
tour du groupe. Pendant ce temps, leur partenaire
(les joueurs 2) se lévent debout et écartent les jambes.
Aprés avoir fait le tour du cercle, les joueurs passent
entre les jambes de leur joueur 2 et vont ramasser un
objet placé au centre du cercle. Dés qu'ils ont 'objet,
ils reviennent s'asseoir derriére leur coéquipier. Etant
donné gqu'il y a moins d'objets que de joueurs, I'un
d'entre eux se retrouvera les mains vides.

L'équipe qui se retrouve sans objet est éliminée. Les
autres équipes doivent nommer & voix haute un métier
entrepreneurial lié avec l'objet gqu'ils ont ramassé.

Lorsqu'il ne reste qu'une seule équipe, le jeu reprend,
mais les joueurs 1 prennent la place des joueurs 2 et ainsi
de suite.

Au lieu de nommer un métier en lien avec I'objet
pigé, 'équipe peut improviser une bréve publicité
pour vendre I'objet.

o °
= | ]
e
o m Objets
] "o
) |
°

Les @ représentent les joueurs 1 et les B, les joueurs 2.
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L'eXPLoRaTeUR RaPiDe

LiSTe D'iDéeS D'oBjEeTS

LISTE D'OBJETS METIERS ENTREPRENEURIAUX

CASQUE Métiers de la construction : plombier, charpentier, etc.
FIL Electricien, couturiere, designer de mode

COSTUME Comeédien, clown, animateur, ...

CRAVATE Avocat, comptable, ...

ARTICLES DE CUISINE Cuisinier

CRAYON Graphiste, illustrateur, scénariste, écrivain, ...

PINCEAU Peintre en bdtiment, artiste peintre, ébéniste, ...
TELEPHONE Plusieurs métiers... tous!

JOURNAL Journaliste, animateur, ...

NEZ DE CLOWN Clown, humoriste

BROSSE A CHEVEUX Coiffeuse

CAMERA Photographe, architecte

FRUIT OU LEGUME Cuisinier, agriculteur, fabriquant de produits divers, ...
VETEMENT SPORTIF Athlete, designer de mode, coach, ...

FLEUR DE PLASTIQUE Fleuriste, paysagiste, horticulteur, biologiste, ...

LIVRE Journalliste, écrivain, illustrateur, éditeur, correcteur, traducteur...
CARTE D'AFFAIRE Plusieurs métiers....tous!

Sivous mettez des illustrations, vous pouvez également mettre les images suivantes : ordinateur, internet, animaux,
vélo, etc.

©Trousse Vitamine E 23



LeS FUNaMBULES

—> But du jeu

> Préparation

—> Déroulement

©Trousse Vitamine E

Le groupe doit réussir & se positionner sur les planches selon un
ordre bien défini sans jamais toucher le sol.

Disposer les planches ou la corde comme le schéma A

Au début du jeu, tous les joueurs se placent sur les planches de facon
aléatoire et sans connaitre |'ordre demandé.

L'animateur les informe alors du déroulement du jeu. Les joueurs doivent

se placer en ordre alphabétique de prénom dans le temps alloué. Les

joueurs doivent donc se déplacer sur les planches pour se mettre en ordre et cela sans
toucher le sol. Les joueurs peuvent utiliser toutes les techniques auxquelles ils pensent, en
autant qu'ils ne touchent jomais le sol (ni avec leurs mains, ni avec leurs pieds). Si un joueur
touche le sol, 'animateur le replace & 'une ou 'autre des extrémités et le jeu continu.

Si plusieurs équipes participent & l'activité simultanément, I'animateur arréte le jeu aprés
quelgues minutes. Chaque équipe nomme un porte-parole qui devra partager, devant tous
les autres joueurs, une stratégie utilisée dans le but de bien réussir I'activité.

L'activité reprend et chaque équipe peut dorénavant utiliser les diverses stratégies partagées.

*** Sivous utilisez une corde, il est préférable de la fixer au sol en ligne droite (schéma B).
Bien que les joueurs n‘aient d’autres choix que de toucher le sol, leurs pieds devront tout
de méme toucher la corde en tout temps.

= Pour varier, on peut demander au groupe de se placer par ordre de date
d'anniversaire (jour et mois).

Schéma A : A\ // Schéma B :
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L'eNTRePReNeUR 3
La GHaSSe

~> But du jeu

~> Déroulement

Réussir & s'approprier le plus de caractéristiques coopératives
et entrepreneuriales.

Les joueurs sont divisés en deux groupes comptant un nombre
égal de participants. Il'y ale groupe des ENTREPRENEURS et celui
des JOUEURS-CARACTERISTIQUES.

Chaque JOUEUR-CARACTERISTIQUE o entre ses mains quatre
cartons oU est inscrite la qualité entrepreneuriale ou coopérative
qu'il représente. Par exemple, le joueur « créativité » posséde quatre
cartons oU on peut lire le mot « créativité ».

Les ENTREPRENEURS sont placés sur les cotés du terrain alors
que les JOUEURS-CARACTERISTIQUES sont au centre. Sur le
principe de la tague, un ENTREPRENEUR doit toucher un JOUEUR-
CARACTERISTIQUE. Lorsqu'il réussit, le JOUEUR-CARACTERISTIQUE
lui remet un carton de sa caractéristique. 'ENTREPRENEUR va alors
a la chasse d'une autre caractéristique. En trois minutes, il doit
réussir & obtenir le plus grand nombre de caractéristique différentes.

Lorsque le temps est écoulé, les ENTREPRENEURS comptent les
caractéristiques. |l est possible de faire une petite cérémonie, en
nommant la premiére position, la deuxiéme, etc.

On peut ensuite inverser les roles pour que les ENTREPRENEURS
deviennent les JOUEURS-CARACTERISTIQUES et ainsi de suite.

Varionte : On peut pousser plus loin les
connaissances entrepreneuriales en changeant
les JOUEURS-CARACTERISTIQUES  par des JOUEURS-
TACHE. Ainsi, sur les cartons on pourrait retrouver
une tache que l'entrepreneur doit réaliser pour le
succes de son entreprise. Par exemple : réaliser
la publicité, engager un employé, faire le budget,
rencontrer des clients, produire un service, créer le
logo, faire la comptabilité, aller en vacances, faire
des recherches, améliorer son produit, trouver un
partenaire, etc.
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Le PUBLi-SaC

—> But du jeu

Trouver une autre utilité & un objet de la vie courante.

—> Préparation

Insérer les objets dans le sac vidange.

—> Déroulement

L'animateur présente un sac vidange rempli d'objets
diversifiés en proposant aux joueurs de faire preuve de

créativité. S
cooperatives -
. olea 2 2 Wi e
Premier tour : une autre utilité Cfe_otf\"t
\n'\t\ot\vtlem_\cot.‘ on
Un joueur pige un objet du sac. Immédiatement et sans Commm .
réfléchir, il doit trouver une autre utilité & 'objet dans un 16 fel requis 5 n
délai de 5 secondes. Par exemple : une boule disco devient 01 sac vidangeé SC Jobjets
une boule de quilles ou une balle de neige. Ensuite, le dizaine ou ':)Ju
joueur remet l'objet & quelgu'un d'autre qui doit & son tour . i
trouver une autre utilité a I'objet et ainsi de suite. Lorsqu’un poule d‘sc\géxe oul
joueur n'a pas une autre idée que celles déjd mentionnées, gonts de

il doit sortir du cercle. eurs et

5 Nombre de 1%
1 . P ’ . N e u Y S.'
'animateur peut décider de changer 'objet & nimporte quel d'eq‘-'“‘agurs ou plus
moment. Il est aussi possible de continuer avec le méme objet 810

jusqu'dl ce que tous les joueurs soient sortis du cercle. U \L?s .(le‘ toUﬁ

P s (2 touﬁ
*** ne faut pas remettre les objets utilisés dans le sac. piv

Le deuxiéme tour : l'info-pub
L'animateur doit former des équipes de 3 ou 4 joueurs.

Chaque équipe doit piger 2 objets dans le sac (les objets auront été
remis & lintérieur). L'équipe devra trouver une autre utilité au
premier objet et en faire la promotion en créant une info-pub.
Quant au deuxieme objet, i| devra étre utilisé dans le sketch,
afin d'ajouter au défi.

Les équipes disposent de 10 minutes pour préparer linfo-pulb qui sera présentée devant le groupe.
L'info-pub doit contenir les informations suivantes : le nom du produit, son fonctionnement, ses
avantages, la clientéle a qui il s‘adresse ainsi que le prix. Les équipes ont ensuite 2 minutes pour
présenter leur info-pub devant le reste du groupe.
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GOMMANDO

~—> But du jeu

Amasser le plus grand nombre d'objets et les déposer dans le
coffre d'équipe, tout en demeurant hors de la
vue de l'animateur.

~—> Préparation

'animateur installe un parcours fait de plusieurs
obstacles afin que les joueurs puissent s'y cacher.
Il place une botte remplie de trésors (ballon, corde,
crayon...) & la fin du parcours ou il se placera dos aux
joueurs lorsque I'activité débutera. Le point de départ
du parcours est nommé le « quartier général » et une
boite par équipe y est déposée. Celle-ci représente le
coffre d'équipe (voir le schéma ci-joint).

> Déroulement

L'animateur se met en place (& la fin du parcours et dos
aux joueurs).

Les joueurs doivent avancer parmi les obstacles pour aller
chercher les objets dans la boite aux trésors située & la fin

du parcours et les rapporter dans leur coffre d'équipe. Les
joueurs doivent attendre le signal de départ avant d'étre
autorisés a bouger. Pour donner le signal de déplacement,
I'animateur crie « Vert ». Lorsqu'il crie « Jaune » les joueurs
doivent aller se cacher derriere les obstacles et & « Rouge »
I'animateur se retourne pour voir les « commandos ». Quand
il surprend un joueur qui n'est pas caché ou qui est en

mouvement, il I'oblige & retourner au point de départ. Si ce

joueur avait un objet dans les mains, il est automatiquement remis dans la boite aux trésors & la fin
du parcours.

Le jeu se termine lorsqu'il n'y a plus aucun objet dans la boite aux trésors & la fin du parcours.
'animateur fait alors le décompte des objets dans le coffre de chaque équipe afin de nommer
I'équipe gagnante.

Coffre
Equipe 1 @ - = = = Fin du parcours
Débutdu parcours | = 0= I
« Quartier général » - - 1
Coffre = = = Boite aux trésors
Equipe 2 -

Les W représentent les obstacles disposés sur le parcours.

*** A l'extérieur, les arbres, les bancs de parc et autres objets peuvent constituer les obstacles du parcours. Si aucun obstacle
n'est disponible, les joueurs peuvent se coucher par terre lorsque I'animateur crie « Jaune » au lieu de se cacher.
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UN PeU PLUS RauT Enggg‘zh\p

atériel requi
% M Par eqU\ e

—> But du jeu | paire de

—> Préparation

Od\'\es‘f
Construire I'oeuvre la plus haute possible avec des papiers

jOUMNQAUX. Nombre
J % dléqu\pej

de joueyr

edd
U
Rassembler le plus de papier journal possible pour chaque % Gro p ns et p\US
équipe.

—> Déroulement

Chaqgue équipe s'installe dans un coin & I'abri des regards des
autres équipes.

Les équipes recoivent tout le matériel et disposent de 25 minutes
pour créer une ocsuvre en respectant les critéres suivants :

= Hauteur
= Solidarité
= Originalité

L'équipe gagnante sera celle qui aura fait preuve de créativité,
tout en consultant ses pairs et ayant construit I'oeuvre la plus
haute du groupe.

Sans que I'animateur le mentionne, les joueurs peuvent utiliser
leur propre corps pour former I'oeuvre, par exemple, ils peuvent
former une robe de mariée vivante, la tour Eiffel humaine, etc.

Lorsque les constructions sont terminées, chaque équipe
présente son travail qui sera mesuré par l'animateur dofin
d'annoncer I'équipe gagnante.

Pour aller plus loin, des juges désignés peuvent
noter les ceuvres. L'équipe s'étant vue attribuer
la note la plus élevée, est nommée équipe
gagnante!
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La ¢collVeRTURe 3 L'eNVeRS

—> But du jeu

~> Déroulement

Retourner complétement la couverture en s'assurant que
personne ne mette un orteil en dehors de celle-ci.

Les joueurs doivent s'entendre sur la stratégie & adopter afin
de retourner complétement la couverture sans qu’un joueur
ne touche au sol.

Tous les joueurs se placent debout sur la couverture
et doivent commencer & retoumner cette derniére.
Lorsqu’un joueur touche au sol, le groupe doit
recommencer et remettre la couverture comme
elle était au début. les joueurs disposent alors de
5 minutes pour discuter d'une nouvelle stratégie,
sl y a lieu.

** le temps de cette activité varie énormément.
Pour que ce soit plus long, I'animateur peut réduire
la grandeur de la couverture, donner des limitations
ou bien augmenter le nombre de joueurs. Pour
accélérer le processus, il peut donner des indices ou
encore retirer des joueurs et leur demander de conseiller
I'équipe.

** Ce jeu demande d'étre en contact étroit avec les autres.
Si les joueurs sont moins & l'aise avec cette situation,
I'animateur peut prendre une couverture plus grande.
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La CoURSe avelele

> But du jeu

Compléter la course & obstacles et & relais, sans utiliser la vue.

—> Préparation

Placer des obstacles de facon aléatoire dans le local ou
le terrain afin de créer le parcours & obstacles.

—> Déroulement

Diviser le groupe en deux équipes ou plus, selon le nombre
de joueurs.

le but du jeu est que tous les membres d'une équipe
réussissent & terminer la course & obstacles avant l'autre
équipe. La personne qui se déplace a les yeux bandés pour
avancer & travers les obstacles, elle devra alors se laisser
guider par les membres de son équipe.

Au signal, le joueur aux yeux bandés débute le parcours.
Lles joueurs de son équipe doivent 'aider & réaliser toutes
les épreuves. Ces derniers n‘ont pas le droit de toucher
« I'aveugle » ni les obstacles du parcours. C'est donc & I'équipe
de trouver une stratégie pour permettre & « l'aveugle »
d'avancer sans tomber, ni trébucher. Lorsque le joueur a
terminé le parcours, il court retrouver son équipe pour donner
le bandeau au suivant et ainsi de suite jusqu'd ce que tous

les membres du groupe adient terminé le parcours.
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Le DéFi De L'oeUF eXTRéMe

> But du jeu

—> Déroulement

Ego\\te
> N\oter\e\ recé : 5

Construire une ceuvre collective.

En équipe, les joueurs doivent utiliser le matériel recu afin de
créer un bouclier de I'oeuf. Celui-ci doit répondre & un besoin :
celui de protéger I'ceuf d'une chute de 2 metres. lls devront aussi
préparer une présentation sur leur bouclier sous forme d'annonce
publicitaire.

Chaque équipe fait sa présentation, puis exécute la chute de
I'ceuf devant le groupe. Le jury note les équipes selon une grille
d'analyse et convient du meilleur bouclier.

= Pour cjouter a la difficulté, on peut aussi mettre un
colt en argent, associé aux objets mis a leur
disposition. On propose alors aux équipes de faire
le bouclier qui coGtera le moins cher et qui sera le
plus efficace. Voir p. 39)

—> Rétroaction

©Trousse Vitamine E

Faire un lien avec les caractéristiques entrepreneuriales
et coopératives développées durant l'activité (créativité,
leadership...). Poser des questions pour faire ressortir les valeurs
coopératives, le défi de travailler en équipe, la facon dont ils
ont pris des décisions, comment ils ont résolu les problémes, etc.




Le Déri De L'oeUr eXTREéMe

FicHe De L'éqQUiPe

—> Déroulement

1. Tache : Votre équipe devra construire un « bouclier de I'ceuf » capable de protéger le digne
aliment d'une chute d'une hauteur de 2 métres!

2. Temps : Pour ce faire, vous disposerez de 30 minutes pour mettre au point votre produit et
préparer une présentation de 2 minutes sur votre réalisation.

3. Vous devrez répondre aux questions suivantes :

= Comment avez-vous construit votre bouclier?

= A qui s'adresse votre produit [enfants, ados, hommes, femmes, sportifs, classe moyenne, etc)?
= Quels sont les points forts de votre produit?

= Quel sera le prix de vente?

= Quel nom donnez-vous & votre construction?

BONNE GHancGe!
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Le Déri De L'oeUF eXTREMe

cRiTéReS D'éVaLUaTion DU JURY

___________________________________________________________________________

CRITERES D'EVALUATION DU JURY

Présentation du projet (respect du temps et des critéres :
originalité, utilité, matériel utilisé et pourquoi, clientéle cible

et pourquoj, ...) 15

Efficacité du bouclier

(si I'ceuf casse = O pt, si 'ceuf ne casse pas = 5 pts) 15

Présentation de I'équipe (respect du temps et le réle de chacun) 15

Participation de tous les membres de I'équipe dans I'activité 15

Manipulation du matériel (si I'équipe utilise moins de matériel) 15
Total 125

Présentation du projet (respect du temps et des critéres :
originalité, utilité, matériel utilisé et pourquoi, clientéle cible

CRITERES D'EVALUATION DU JURY

et pourquoi, ...) 15

Efficacité du bouclier

(si I'ceuf casse = O pt, si 'ceuf ne casse pas = 5 pts) 15

Présentation de I'équipe (respect du temps et le réle de chacun) 15

Participation de tous les membres de I'équipe dans I'activité 15

Manipulation du matériel (si I'équipe utilise moins de matériel) 15
Total 125

___________________________________________________________________________



Le DéFi De L'ocUF eXTRéEéMe

LiSTe DeS ¢olTS PoUR Le MaTéRieL

___________________________________________________________________________

LISTE DES COUTS POUR LE MATERIEL

. Faille 13
E Débarbouillette 1% '
i Feuille de carton 025% E
|| Ballon de fete 1$
' Cure-pipe 0,50 % :
i Elastique 025% :
' Epingle & linge 13 :
i Feuille blanche 2% i
e 5%
| Sac ziploc 150 % :
i Total des coits S :

LISTE DES COUTS POUR LE MATERIEL

ltems Prix & l'unité

. aille 13
E Débarbouillette 1% '
i Feuille de carton 025% E
|| Ballon de fete 1$
' Cure-pipe 050 % :
i Elastique 025% :
' Epingle & linge 1% :
i Feuille blanche 2% i
e 5%
| Sac ziploc 1,50 % :
i Total des coits S :

___________________________________________________________________________
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La ToUR SUCRée-Salée

—> But du jeu

Faire la plus haute tour possible & 'aide de pétes et de guimauves.

- Préparation

Installer par terre une toile ou un sac de poubelle
pour chaque équipe. La construction devra se faire
dessus afin de faciliter le ménage par la suite!

—> Déroulement

L'animateur divise le groupe en équipes et leur laisse
quelques minutes pour élaborer une stratégie afin de
construire la plus haute tour possible.

les équipes se font ensuite remettre le matériel et
commencent la construction de leur tour.

Aprés les 45 minutes allouées, I'animateur rassemble les
équipes et calcule la hauteur des tours. Les joueurs ne \p'\t'\ot'\ve

peuvent pas toucher & la tour pendant que celle-ci Ecoute | gnisation
se fait mesurer. On annonce ensuite I'équipe gagnantel Sens de ford

***Prévoir un certain temps pour ramasser.

= Annoncer au début du jeu que I'équipe
gagnante pourra manger les guimauves!

= A la fin, les animateurs peuvent faire une

démonstration d'une structure de tour haute
et résistante.
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~—> But du jeu

—> Déroulement

©Trousse Vitamine E

Le jeU iNVenTé

Inventer un jeu & partir d'un objet pigé au hasard.

L'animateur divise les joueurs en équipes et demande & une personne
par équipe de piger un objet dans le sac.

L'animateur explique aux joueurs qu'ils devront
inventer un jeu en respectant les conditions
suivantes :

= Utiliser absolument l'objet pigé

= |e jeu ne doit pas durer plus de 15 minutes

= |e jeu doit &tre destiné aux jeunes du méme
groupe d'dge

= || est possible de donner une autre utilité &
I'objet pigé

Les joueurs ont 2 minutes pour réfléchir indivi-

duellement au jeu gu'ils voudraient inventer. Puis,
en équipe, ils ont 5 minutes pour partager les idées
de chacun et faire un consensus sur le jeu qu'ils vont
inventer. Lorsqu'ils sont préts, ils peuvent commencer &
préparer le jeu.

Chaqgue équipe présente son jeu inventé et le fait vivre
au reste du groupe.

Vous pourriez créer une évaluation pour la
présentation des jeux et chaque joueur pourrait
voter pour son jeu préféré.
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MaqUeTTe DU QUaRTieR e

~—> But du jeu

Construire une maquette du quartier en mettant de I'avant
les entrepreneurs qui y ont pignon sur rue.

- Préparation

Il serait intéressant de faire une visite du quartier & pied avant
cette activité. Les jeunes pourraient ainsi prendre connaissance
des entreprises qui y sont établies. Il serait pertinent de
faire une distinction entre le choix de carriere comme employé Groupe da

et les métiers des entrepreneurs (pharmacien, dentiste, 10 ans et
massothérapeute, garagiste...)

~> Déroulement

L'animateur divise les jeunes en équipes de 2 ou 3 et leur remet
le matériel.

Les joueurs se mettent d'accord sur les entreprises nécessaires
au bon fonctionnement du quartier, puis construisent la maquette
de leur quartier en identifiant les professions sélectionnées.

= Une exposition pourrait étre organisée avec
'ensemble des maquettes construites lors de cette
activité.

= Pour aider & la réalisation des maquettes on peut

proposer de dessiner un plan lors de la visite du
quartier.
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Le PONT De FeR

—> But du jeu

Fabriquer le pont le plus solide possible.

—> Déroulement

L'animateur forme les équipes et explique aux joueurs qu'ils
devront fabriquer un pont, le plus solide possible, en utilisant
des bdétons de popsicle. lls devront user d'ingéniosité et de
collaboration pour parvenir & fabriquer un pont
capable de supporter le poids qui lui sera imposé
(ex. des bottes de conserve). L'animateur distribue
les rdles aux membres de I'équipe et ceux-ci se les
répartissent entre eux.

les joueurs ont 40 minutes pour compléter la

fabrication du pont. Vous devez porter attention au
temps de séchage de la colle. Lorsque le pont est
terminé, les joueurs déposent celui-ci a l'avant du
groupe.

L'animateur dépose tour & tour un objet sur chacun des
ponts. Il djoute un poids supplémentaire & la fin de
chaqgue tour. Les ponts qui s'effondreront sous le poids
sont éliminés. L'équipe ayant fabriqué le pont le plus
solide est proclamée grande gagnante. So\\dOr‘te
\_eodersh\\o

= Maté

« Ala fin de l'activité, chaque équipe partage son
expérience avec le groupe en mentionnant les
stratégies adoptées pour réussir a fabriquer le
pont.

= les équipes peuvent également s'exprimer sur
limportance des roles dans cette activité.

U
%op ns e‘
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@'
-

VITAMINE E

GaRDieN DU TemMPS

= S‘assure du temps qu'il reste
= Rappelle régulierement le temps écoulé
= S'assure que le travail est terminé & temps

& 5
-

VITAMINE E

PoR-Te~-PaRoLe

= Présente le travail de I'équipe devant le groupe
= Communique clairement et répond aux questions
s'ily a lieu

@

ReSPONSaBLe D™ *
La BoNNe RUMeUR

= S'assure que tous restent de bonne humeur
= Fait une remarque & I'équipe lorsque
la bonne humeur nest plus &
= Tente de calmer les autres lorsqu'ily a un conflit

____________________________________________________________



e
CaRTONS De ROLeS

“»

-
VITAMINE E

ReSPoNgaBLe DU
MaTéRiel

= Va chercher le matériel

= Distribue le matériel aux membres de I'équipe

= S'assure que tous manipulent le matériel avec soin
= Retourne le matériel & 'animateur

@

-*
VITAMINE €

ReSPONSaBLe DU
VoLUme De La VoiX

= S'assure que tous gardent un ton de voix normall
= Demande aux autres de baisser le ton si nécessaire

<9

-

Leamn VITAMINE. E

= || est le bras droit du moniteur et un exemple
pour les autres

= Aide ceux qui n‘ont pas bien compris
= S'assure du respect des regles
= S'assure que tous font leurs t@ches et leurs roles

_________________________________________________________________
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PoUR eNTRePReNDR¢ DaVanTace...

Pour plus d'informations surle Défi de I'entrepreneuriot jeunesse,
veuillez consulter le site Internet suivant : http:/lwww.defi.gouv.qc.ca/

Pour contacter 'agent/e de votre région, veuillez consulter 'onglet « ressources de votre région ».
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