ENGAGEMENT CITOVEN // EDUCATION AU NUMERIQUE 110,/013

Espace nécessaire

1 terrain de Football
@ B |F (10x20 m)
| ' | Encadrement souhaité

1 personne
Effectif idéal 50050
Comprendre que 3 a 4 équipes e
18 a 20 joueur(se)s 2 59%g
I'amitié se base sur des 5950
Durée de I'action .
relations authentiques 40 minutes
de confiance et Matériel nécessaire
3-4 jeux de chasubles,
de solidarité. 4 plots,
20 coupelles

—> MESSAGES CLES

O Un « ami » sur Internet, c'est souvent différent d'un ami dans la vie.

o Etre amis, que ce soit en ligne ou non, c'est avant tout étre solidaires
et présents les uns pour les autres.

—> MODELISATION DE L'ATELIER
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le site du PEF

en flashant

Afin d’atteindre cet objectif, nous vous proposons ce QR CODE sl

une séance de 40 minutes qui inclut :

O Un échauffement
O Un atelier
O Un débat
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La phase d'échauffement dure 10 minutes. Elle a pour objectif de mettre en mouvement vos jeunes joueuses

et joueurs avant de basculer sur I'atelier.

Dans I'exemple n°1, un jeu de passe permet I'échauffement.
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BUT DU JEU - - Pour les éperviers, toucher le plus de
proies et le plus rapidement possible.
Pour les proies :

O Objectif collectif : avoir le maximum « d’amis » encore en jeu,
toutes équipes confondues.

O Objectif individuel : rester en jeu jusqu’a la fin du temps
imparti.

CONSIGNES - - | s'agit d'une adaptation du jeu de

|'épervier. Constituer trois a quatre équipes mixtes et équilibrées.

Distribuer un jeu de chasubles a chaque équipe. Une équipe, qui
jouera le role des « problémes » (éperviers), se place au centre
du terrain (adapter le nombre d'éperviers au besoin).

Les trois équipes de proies se placent sur un coté du terrain et
sont mélangeées sur la ligne de départ. Leur but est de traverser
le terrain sans se faire toucher par un « probléme » et de rester
le plus longtemps possible en jeu.
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Les membres d'une méme équipe de proie représentent les « amis
de la vraie vie » et les membres des deux autres équipes sont des
« amis sur Internet ». Chaque traversée représente une

« journée » et les éperviers représentent les « problémes » que
I'on peut rencontrer dans la journée.

Quand une proie se fait toucher, elle continue tout de méme sa
course jusqu'a l'autre coté du terrain. Elle récupére alors une
coupelle et doit demander a un « ami » (de la vraie vie ou sur
Internet) de 'aider. « L'ami » choisi n'a pas le droit de refuser
cette demande et les deux « amis » devront commencer la
prochaine traversée en se tenant la main.

Lors de cette traversée en bindme, « I'ami sur Internet » a la
possibilité de lacher la main du joueur qui a fait appel a lui, au
contraire d'un « ami de la vraie vie ». Si un bindéme parvient a
traverser sans se faire toucher, le joueur du binéme qui avait une
coupelle est autorisé a la déposer.
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' ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ Si un « probléme » reussit a toucher un

joueur d'un binéme se tenant la main, alors :

O Le joueur sans coupelle en récupére une
pour la traversée suivante, I'autre garde

sa coupelle, mais aucun des deux « amis »

n’est éliminé. Te .
O Si les deux avaient une coupelle en main, « .
les deux « amis » sont éliminés pour cette * e’
A A partie. : : : :
* . * .
Les départs des proies se font dans les deux : o ©

sens, tout le monde en méme temps, au signal
de I'animateur.

LA PARTIE S’ARRETE - - A 1a fin

du temps imparti de 3 minutes, ou lorsque
tous les « amis » ont été éliminés. Changer
les « problémes » entre chaque partie. En six
traversées, tous les « amis » doivent chercher
a établir un record « d’amis » encore en jeu a
la fin de la partie.

—> REGLES

O Il est interdit de sortir des limites du terrain sauf lorsque I'on a été touché une deuxiéme fois par « un probléme » (ou cela
compte comme une touche).

O Il est interdit pour les proies de rester sur la ligne de départ au signal de I'animateur.

—> UARIABLES

O Pour augmenter la difficulté des proies, les faire partir par trois ou par quatre a la fois.
O Pour augmenter la difficulté des « problémes », les obliger a toucher les proies a deux mains simultanément.

O Pour augmenter la difficulté des « problémes », leur interdire de reculer : ils ne peuvent que progresser, avancer dans
I'espace de jeu.

O Vous avez la liberté de rajouter des variables selon vos souhaits.

—> © CONSEILS

O Veiller a ce qu'aucun « ami » (sur Internet ou dans la vie), ne refuse d'aider un joueur ayant été touché.

O S'assurer avant chaque départ que les « amis sur Internet » ont bien compris qu'ils avaient la possibilité de
lacher Ia main de leur partenaire.

—> @ COMPORTEMENTS ET INDICES A RELEVER

O Observer si les « amis sur Internet » restent plutdt solidaires ou s'ils n'hésitent pas a lacher la main de leur partenaire.

O Observer les réactions des enfants dont les « amis sur Internet » |achent la main.
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—> QUESTIONS

Ressentis et sensations

O Qu'avez-vous aimé ou moins aimé dans
le jeu ?

O Comment se sont comportés les « amis sur
Internet » ? Qu'avez-vous ressenti ?

Lien entre I'atelier et le
quotidien des enfants

O Avez-vous déja été surpris par le
comportement d'amis sur Internet ?

O Avez-vous des amis sur Internet que vous
n'avez jamais ou pas beaucoup rencontré
dans la vraie vie ?

Connaissances et
représentations

O Qu'est-ce que I'amitié ?
O En quoi un ami de la vraie vie est-il
différent d'un ami sur Internet ?

—> @ PISTES POUR MENER LE DEBAT

O Autoriser au maximum deux prises de parole par enfant.
O A la fin du débat, noter sur une affiche les différences entre un ami dans la vraie vie et

un ami sur Internet.

DEBAT I3

—> ELEMENTS CLES

Vous avez dU faire des choix importants pour réussir

votre partie : choisir un ami plutét qu'un autre pour ne

pas vous faire éliminer, risquer de vous sacrifier pour

un « ami sur Internet », ou augmenter vos chances en
jouant individuellement. Certains ont pu se sentir trahis ou
abandonnés par des « amis sur Internet » a qui ils avaient
pourtant accordé leur confiance. D'autres ont également
été aidés jusqu'au bout par un « ami » (de la vraie vie ou
d'Internet) et ont pu ressentir de la reconnaissance ou de |a
gratitude.

Avec l'utilisation d'Internet et des réseaux sociaux, nous
donnons de plus en plus d'importance a nos relations en
ligne (ex. : jeux vidéo, chat en ligne, etc.). Comme cela a pu
se produire dans le jeu, certains amis sur Internet ne sont
pourtant pas toujours dignes de confiance. Les amis que
I'on ne connaft qu'a travers l'usage d'Internet seront souvent
moins susceptibles de nous aider en cas de besoin, et cela
méme si on a I'impression de bien les connaitre.

L'amitié se base sur plusieurs choses : I'intérét pour I'autre,
la confiance, le partage, I'empathie, la complicité, etc. Bien
sUr, il est possible de se faire des amis en ligne, comme il
est possible d'étre décu ou abandonné par un ami de la
vraie vie. Avoir des amis en ligne demande cependant de
se montrer plus prudent que lorsque I'on cotoie quelqu’un
directement dans la vraie vie, car trés souvent, on connait
moins la personne en ligne. Parfois, on ne connait méme pas
son prénom, on n'a jamais vu son visage, etc. De plus, il est
beaucoup plus facile de mentir a propos de soi sur Internet
que dans la vraie vie.

Faites remonter
vos actions sur
le site du PEF
en flashant
ce QR CODE
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