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1 INTRODUCTION 
 

Même si les émotions fascinent les hommes depuis l’Antiquité, celles-ci ont longtemps été 

considérées comme perturbatrices. Elles ont alors été évitées à tout prix car les hommes 

estimaient qu’elles étaient contraires à la raison (Gendron, 2007). Ce n’est qu’à partir de la 

seconde moitié du XXe siècle que les hommes ont commencé à concevoir que les émotions 

puissent avoir un rapport apaisé, même complice, avec la raison (Boquet & Nagy, 2011). En 

effet, de nos jours, nous estimons qu’il existe deux manières de savoir et de comprendre qui 

interagissent pour construire notre vie mentale (Day & Leitch, 2001). Premièrement, il y a 

l’esprit relationnel caractérisé par le mode logique et déductif de compréhension qui est prudent 

et analytique. Parallèlement à cela, il y a l’esprit émotionnel qui est puissant, impulsif, intuitif, 

rapide et souvent illogique. Habituellement, il existe une certaine harmonie entre les deux, l’un 

informant l’autre. Cependant, lorsque nous sommes bouleversés, affligés par des émotions 

fortes, l’esprit émotionnel envahit l’esprit rationnel. Des recherches en neurosciences et des 

recherches psychothérapeutiques ont montré que de puissantes émotions perturbent la pensée, 

et par conséquent, l’apprentissage (Epstein, 1986 ; Jackins, 1989 ; cités par Day & Leitch, 

2001). 

Par ailleurs, Damasio (Audrin, 2020) défend l’hypothèse des marqueurs somatiques selon 

laquelle tout événement est associé à des états somatiques qui peuvent être positifs ou négatifs. 

Cette association est possible grâce à une connexion entre les aires somatosensorielles et le 

cortex ventromédial préfrontal, région centrale dans la prise de décision. Ainsi, les réponses 

émotionnelles seraient reliées aux processus cognitifs. Différents travaux de Damasio et ses 

collègues ont en effet montré que les patients cérébrolésés au niveau du cortex ventromédial 

préfrontal  manifestent peu, voire aucune émotion et ont tendance à prendre des décisions moins 

pertinentes dans leur vie quotidienne alors que leurs capacités de raisonnement cognitives 

restent tout à fait fonctionnelles (Bechara, et al., 2000 ; Bechara & Damasio, 2005 ; Damasio, 

2006 ; cités par Audrin, 2020). 

Les émotions sont aujourd’hui au cœur des recherches en neurosciences. Ce changement 

s’explique en partie par trois facteurs : l’essor des neurosciences cognitives, de récents progrès 

techniques tels que l’imagerie fonctionnelle et une reconsidération de l’idée ancienne des 

émotions avec l’introduction de la notion d’utilité des émotions (Gendron, 2007). La façon dont 

l’individu gérera ses émotions influencera sa vie quotidienne. Les impacts peuvent être tout 
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autant positifs que négatifs et toucher différents domaines : la santé de l’individu, son bien-être, 

ses relations sociales, sa vie scolaire ou professionnelle (Delefosse, 2017). Les émotions jouent 

également un rôle central dans la prise de décision, la perception, l’interaction et l’intelligence. 

Elles ont une fonction purement sociale et sont nécessaires pour l’adaptation de l’individu et 

ce, dès sa naissance jusqu’à l’âge adulte (Gendron, 2007). 

Au vu de ce qui précède, il semble important de développer les compétences émotionnelles des 

enfants en situation scolaire afin qu’ils deviennent des adultes responsables capables de prendre 

des décisions adéquates et de développer des interactions sociales appropriées. Dès lors, quels 

outils ou dispositifs les enseignants peuvent-ils utiliser pour développer les compétences 

émotionnelles de leurs élèves dans l’enseignement primaire ?  

La première partie de ce travail porte sur la revue de littérature qui s’articule autour de deux 

thématiques. La première vise à définir la notion d’émotions et elle aborde leur rôle d’un point 

de vue général. La deuxième thématique présente les compétences émotionnelles au travers de 

cinq rubriques : définition et typologie, développement des compétences émotionnelles chez 

les enfants, pourquoi et comment travailler ces compétences et pourquoi et comment les 

évaluer. 

Ensuite, nous décrivons la méthodologie utilisée. Il y est question de définir les critères choisis 

pour analyser des outils portant sur le développement des compétences émotionnelles et 

d’exposer notre démarche pour sélectionner trois outils qui peuvent être utilisés en classe de 

l’enseignement primaire.  

Dans la partie consacrée aux résultats, ces outils sont présentés et analysés au regard des critères 

préétablis. 

Enfin, la dernière partie présente les avantages et limites de chacun des outils sélectionnés et 

tente de proposer un dispositif idéal. Elle expose également les limites de cette étude et propose 

d’éventuelles perspectives de prolongement. 

 

  



 3 

2 REVUE DE LA LITTÉRATURE 

2.1 CONCEPT D’ÉMOTION  

2.1.1 DÉFINITION 
 

Beaucoup pensent qu’il est difficile de définir ce qu’est une émotion. Cela peut notamment 

s’expliquer par le fait que l’émotion n’existe pas en tant qu’entité psychologique. Ce concept 

recouvre une multitude de phénomènes, tels une crise de colère explosive ou un rougissement 

lors d’une prise de parole en public, que le sens commun a regroupés dans une même catégorie 

(Philippot, 2007). Afin de répondre à cette difficulté, la docteure Gueguen, pédiatre formée en 

communication non violente, propose une distinction entre émotion et sentiment. Une émotion 

est la réaction biologique instantanée du corps face à un événement, alors que le sentiment 

survient a posteriori et dure dans le temps. Les émotions sont des indicateurs de satisfaction de 

nos souhaits et besoins profonds (Gueguen, 2015 ; cité par Lemoine 2019). Ainsi, des besoins 

profonds satisfaits vont provoquer des émotions positives alors que des besoins insatisfaits 

donneront lieu à des émotions négatives. Rosenberg (1998 ; cité par Audrin, 2020) considère 

l’émotion comme un événement plus bref et d’une intensité plus élevée que le sentiment et 

comme étant liée à une cause précisément identifiable, contrairement à l’humeur qui n’en a pas. 

Les théories et modèles actuels décrivent les émotions en termes de composants dont 

l’interaction dynamique engendre ce que nous appelons émotion. Ces composants concernent 

les manifestations physiologiques internes (tension, détente…), les expressions faciales 

(sourires, larmes…), vocales (rires, cris…) et le sentiment subjectif de l’émotion correspondant 

au ressenti spécifique (se sentir en colère, se sentir joyeux). Les émotions sont également 

constituées d’autres composants, presque absents de toute conscience, comme le composant 

motivationnel correspondant à l’orientation de la conduite ou encore le composant d’évaluation, 

processus décisif dans la survenue de l’émotion (Cuisinier, et al., 2015). 

Concernant ce composant d’évaluation, des recherches ont montré que les émotions se 

construisent à partir d’une évaluation rapide et non consciente de la signification de la situation 

pour l’individu. Dès lors, ce composant aurait un versant plutôt cognitif. Cette évaluation vise 

à détecter tout changement ou élément nouveau venant s’ajouter à la situation actuelle. Cela 

peut concerner l’apparition d’un insecte, la sensation d’un souvenir agréable ou encore la 

perception d’un désaccord ou d’un conflit avec autrui. Par la suite, l’évaluation se précise en 

déterminant le caractère plaisant ou non du changement, sa pertinence ainsi que les possibilités 
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perçues par l’individu de pouvoir y faire face. Ainsi, la situation est évaluée en termes de 

compatibilité avec les normes personnelles, sociales et culturelles (Cuisinier, et al., 2015). 

Puisque le résultat de l’évaluation est propre à chacun, la même situation peut correspondre à 

des ressentis différents selon les personnes. Un autre composant important est le composant 

motivationnel correspondant à l’orientation de la conduite. Chacun se prépare à agir en 

cohérence avec la signification de la situation pour lui. Ainsi, si la situation est agréable, la 

personne se prépare à maintenir cette relation tandis que si la situation est désagréable, 

l’individu se prépare à fuir ou à combattre celle-ci (Cuisinier, et al., 2015). 

Les émotions peuvent alors être regroupées en catégories de situations dont l’identification est 

importante pour l’adaptation de l’organisme à l’environnement : dangers et menaces (peur, 

colère), mal-être (désespoir, tristesse), sécurité et bien-être (joie, sérénité). 

De plus, les expressions émotionnelles soutiennent une fonction de communication qui se 

caractérise par des indices observables de l’état interne de la personne. En effet, l’émotion peut 

également être visible par autrui puisqu’elle possède des composantes expressives et 

motivationnelles qui affectent les comportements de l’individu et ses interactions sociales 

(Cuisinier, 2016 ; cité par Audrin, 2020). Par conséquent, « les émotions dans leurs 

manifestations internes, comme états subjectifs, et externes, comme expressions observables, 

sont des processus situés qui s’inscrivent dans une situation donnée dont le sens est propre à 

chaque personne » (Cuisinier, et al., 2015, p. 4). 

 

2.1.2 TYPES D’ÉMOTIONS  
 

Selon Couzon et Dorn (2009), il existe différents types d’émotions : primaires, secondaires et 

sociales. 

Émotions primaires 

Ekman (cité par Couzon & Dorn ; 2009) a identifié six émotions de base dites primaires qui 

sont reconnues de manière universelle. Elles sont « innées, c’est-à-dire préprogrammées 

génétiquement » (Couzon & Dorn, 2009, p. 26). Ces émotions primaires sont la joie, la colère, 

la tristesse, la peur, la surprise et le dégout. Elles correspondent à des expressions faciales 

particulières et apparaissent à la suite d’événements précis ou alors, elles se manifestent par des 

comportements spécifiques suite à certaines circonstances. 
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La figure 1 répertorie pour chaque émotion de base les déclencheurs ainsi que le(s) 

comportement(s) y afférent(s).  

 

FIGURE 1 : LES 6 ÉMOTIONS DE BASE : CAUSES ET COMPORTEMENTS (COUSON & DORN, 2009, p. 26) 

Par ailleurs, Ekman (cité par Cosnier ; 2015) identifie les neuf caractéristiques suivantes des 

émotions de base : 

• L’universalité des signaux émotionnels ; 

• La présence d’expressions comparables chez l’homme et chez les autres primates ; 

• Chaque émotion s’appuie sur un contexte physiologique spécifique ; 

• L’universalité des événements déclencheurs ; 

• La cohérence des réactions émotionnelles ; 

• Le déclenchement rapide ; 

• La durée limitée ; 

• Le mécanisme de perception automatique ; 

• La survenue spontanée. 

Les six émotions de base donnent lieu aux émotions secondaires ainsi qu’aux émotions sociales 

présentées dans le paragraphe suivant. 
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Émotions secondaires et émotions sociales 

Au départ des émotions primaires, l’individu fabrique d’autres émotions dépendant des 

circonstances et situations vécues. Ainsi, les émotions secondaires et sociales sont issues de 

l’éducation, de la culture et de l’histoire personnelle avec la particularité pour les émotions 

sociales d’être en lien avec la relation aux autres (Couson & Dorn, 2009). La figure 2 ci-dessous 

reprend les différentes émotions secondaires et sociales en lien avec les émotions primaires à 

partir desquelles elles sont fabriquées. 

 

FIGURE 2 : TABLEAU DES ÉMOTIONS PRIMAIRES, SECONDAIRES ET SOCIALES (COUSON & DORN, 2009, p. 27) 

 

2.1.3 RÔLES DES ÉMOTIONS  
 

Les émotions permettent le bon fonctionnement de nombreuses facultés comme la mémoire, le 

raisonnement, la prise de décision ou encore l’adaptation sociale. Lorsque nous éprouvons des 

émotions, notre capacité à conserver des souvenirs dans notre mémoire épisodique se renforce. 

Dans ce sens, les événements émotionnellement neutres sont plus rapidement oubliés que les 

souvenirs d’événements émotionnels forts. Cependant, la réaction émotionnelle des situations 

de stress intense peut nuire à la performance de la mémoire épisodique (Gendron, 2007). De 

plus, face à une situation de survie, chaque personne sera confrontée au choix du comportement 
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à adopter, à partir de son répertoire personnel, pour réagir au danger de manière opportune. 

Dans le passé, les processus de prise de décision étaient considérés en lien avec la faculté de 

penser et l’aptitude de raisonner correctement. On parlait alors de décision dite « rationnelle ». 

Cependant, les dernières avancées en neurologie et psychologie intègrent la dimension des 

émotions et les compétences émotionnelles dans le mécanisme de la décision (Gendron, 2007). 

Ces différents mécanismes dépasseraient les processus d’évaluation rationnelle en rapidité, en 

économie de moyens et également en efficacité (Damasio, 1994 ; cité par Gendron, 2007). 

Les sentiments et les émotions jouent également un rôle vital dans le développement de 

l’apprentissage puisque c’est à travers notre monde émotionnel subjectif que nous développons 

nos propres constructions personnelles et significations de la réalité extérieure et donnons un 

sens à nos relations (Day & Leitch, 2001). De plus, les émotions sont liées à notre motivation 

et à notre état d’attention. Le Doux (1998 ; cité par Day & Leitch, 2001) soutient que le cerveau 

émotionnel peut agir comme un intermédiaire entre le cerveau pensant et le monde extérieur. Il 

y a ainsi une interaction entre d’une part, la pensée et le sentiment, et , d’autre part,  le sentiment 

et la mémoire. Lorsque les émotions sont ignorées, elles peuvent agir de manière inaperçue et 

avoir des influences négatives ou positives non reconnues pour l’individu. (Day & Leitch, 

2001). 

Les émotions permettraient d’évaluer le caractère désirable ou non d’une décision et ainsi de 

se centrer sur la solution la plus efficace face à un problème. En fonction de l’émotion ressentie, 

nous serions orientés vers l’approche dans le cas d’une émotion positive ou la fuite dans le cas 

d’une émotion négative. Ainsi, en permettant une harmonisation des différents processus 

cognitifs, les émotions se révéleraient être la condition indispensable à l’adaptation et la 

réaction optimale à une situation donnée (Gendron, 2007). De plus, les émotions joueraient un 

rôle central dans l’adaptation sociale de l’individu. En effet, en raison des codes sociaux, la 

personne doit accorder ses expressions émotionnelles aux impressions qu’elle souhaite 

produire. Il apparaît donc important, selon l’auteure, de travailler la régulation émotionnelle et 

plus particulièrement les compétences émotionnelles qui en découlent (Gendron, 2007).  

2.2 COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES  

Il importe à présent de comprendre non seulement ce que représentent les compétences 

émotionnelles, mais également l’utilité de développer ces compétences à l’école et l’intérêt de 

les évaluer.  De plus, il paraît important d’identifier comment travailler ces compétences en 

contexte de classe ainsi que la manière de les évaluer. 
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2.2.1 DÉFINITION ET TYPOLOGIE  
 

Dans un contexte d’apprentissage tel que celui d’une classe, où tant l’individuel que le collectif 

ont leur importance, l’émotion doit être abordée comme une composante non seulement 

individuelle mais également sociale. Dans ce sens, la composante individuelle concerne le 

ressenti de l’émotion qui est une expérience intérieure propre à chacun et la composante sociale 

l’expression de cette émotion visible par autrui (Audrin, 2020).  

Le modèle hiérarchique à quatre branches développé par Mayer et Salovey (1997 ; cité par 

MacCann, et al., 2020) permet de décrire les capacités des composantes de l’intelligence 

émotionnelle. Ces quatre branches sont :  

• « Percevoir les émotions avec précision ; 

• Utiliser les émotions pour faciliter la prise de décision ; 

• Comprendre les émotions ; 

• Gérer les émotions pour réguler à la hausse les émotions positives et à la baisse les 

émotions négatives » (MacCann, et al., 2020, p. 151).  

Le modèle de Goleman (2001 ; cité par Gendron, 2007), reprenant les travaux de Salovey et 

Mayer, définit l’intelligence émotionnelle comme « la capacité à reconnaître et à maitriser les 

émotions en soi et chez les autres » (Gendron, 2007, p. 4). Celle-ci est décomposée en quatre 

principales compétences regroupées sous deux catégories : les compétences personnelles et les 

compétences sociales (tableau 1). 

 

TABLEAU  1 : COMPÉTENCES DE L'INTELLIGENCE ÉMOTIONNELLE DE GOLEMAN (GENDRON, 2007, p. 4) 

Concernant la première catégorie, à savoir les compétences personnelles, la conscience de soi 

ou auto-évaluation concerne la capacité à comprendre ses émotions et à reconnaître leur 

incidence tandis que la maitrise de soi ou auto-régulation fait appel à la capacité à maitriser ses 

émotions et impulsions et à la capacité d’adaptation à l’évolution de la situation. Au niveau des 

compétences sociales, la conscience sociale ou empathie concerne la capacité à détecter et à 

comprendre les émotions d’autrui alors que les aptitudes sociales de communication 
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correspondent à influencer les autres en favorisant leur développement et en gérant les conflits 

(Gendron, 2007). 

Partant de cette décomposition, nous pouvons comprendre que les compétences émotionnelles 

désignent les capacités adaptatives de l’individu à identifier, comprendre, exprimer, réguler et 

utiliser ses émotions (compétences intrapersonnelles) ou celles d’autrui (compétences 

interpersonnelles). De cette manière, il est possible de décomposer les compétences 

émotionnelles en dix compétences (figure 3) dont cinq se rapportent au fonctionnement 

intrapersonnel et cinq autres aux échanges interpersonnels (Mikolajczak, et al., 2014).  

 

FIGURE 3 : LES CINQ COMPÉTENCES DE BASE (MIKOLAJCZAK, ET AL., 2014, p. 7) 

Ces différentes compétences (identification, compréhension, expression, régulation et 

utilisation) peuvent se décliner selon trois niveaux : connaissances, habiletés et dispositions 

(Mikolajczak, 2008 ; cité par Mikolajczak, et al., 2020). Le premier niveau des connaissances 

se rapporte aux connaissances implicites et explicites de l’individu concernant les cinq 

dimensions. Par exemple, dans la dimension de régulation, il s’agit des connaissances de 

l’individu quant à l’efficacité des stratégies de gestion des émotions. Le second niveau des 

habiletés correspond à la capacité de l’individu à appliquer ses connaissances en situation 

émotionnelle. Si nous reprenons l’exemple de la régulation, l’habileté correspond à la capacité 

de l’individu à appliquer une stratégie donnée. Pour terminer, le dernier niveau des dispositions 
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se rapporte à la capacité à se comporter de telle ou telle manière dans les situations 

émotionnelles. Par exemple, l’individu utilise-t-il régulièrement la stratégie de réévaluation 

positive des situations négatives ? (Mikolajczak, et al., 2020).  

Ces trois niveaux interagissent entre eux mais ne sont que peu corrélés. En effet, les 

connaissances ne traduisent pas toujours de bonnes habiletés, notamment lorsqu’elles ne sont 

pas utilisées quotidiennement. Par exemple, l’individu peut connaitre la meilleure stratégie pour 

diminuer son stress avant un examen et être totalement incapable de l’appliquer au moment 

voulu. L’utilité de distinguer ces trois niveaux est de permettre aux enseignants confrontés à 

des élèves ayant un déficit au niveau des compétences émotionnelles de déterminer si l’origine 

du problème réside dans un déficit de connaissances, d’habiletés ou de dispositions 

(Mikolajczak, et al., 2020). 

 

2.2.2 DÉVELOPPEMENT DES COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES CHEZ LES ENFANTS 
  

Le développement des compétences émotionnelles résulte d’interactions complexes entre des 

facteurs biologiques, psychologiques et socioculturels. Dès lors, il est possible que des 

différences apparaissent dans les compétences émotionnelles des enfants dès les premières 

années de vie (Theurel & Gentaz, 2015). Mais comment se développent les capacités qui 

consistent à identifier, comprendre et réguler ses émotions  ? 

L’identification et l’expression des émotions 

Percevoir efficacement les émotions implique de reconnaitre et identifier ses propres 

expressions faciales, vocales, gestuelles et posturales ainsi que celles d’autrui (Habib, 

2021).  Durant la première année, les enfants vont être capables d’identifier les expressions 

faciales émotionnelles et vers 7 mois de discriminer visuellement ou auditivement certaines 

émotions entre elles (Theurel & Gentaz, 2015). Il ne s’agit cependant que des émotions de base 

(la joie, la surprise, la peur, la colère, le dégoût et la tristesse). Concernant l’expression, les 

nourrissons sont capables de produire des expressions prototypiques de la plupart de ces 

émotions : la joie, la tristesse, le dégoût et la colère (Izard, et al., 1995 ; cités par Habib, 2021). 

De plus, les bébés âgés de 2 mois sont capables de répondre aux expressions émotionnelles de 

manière appropriée (Habib, 2021).  

Dès l’âge de 2 ans, les enfants sont capables de réaliser une première catégorisation verbale de 

certaines des émotions primaires. En grandissant, ces catégorisations continuent à se 
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développer. Pour commencer, les enfants catégoriseraient les émotions selon deux catégories 

basées sur les valences positives et négatives. Ce n’est que plus tardivement que les enfants 

parviendraient à une catégorisation en émotions spécifiques comme chez l’adulte (Widen & 

Russel, 2008 ; cités par Theurel & Gentaz, 2015). Même si l’ordre d’apparition dans 

l’identification des émotions semble dépendre des méthodes de présentation utilisées, il est 

possible de dégager un pattern général de développement. L’identification de la joie est déjà 

bien acquise à 3 ans tandis que les émotions de tristesse, colère et peur ne sont bien reconnues 

que vers 5-6 ans. L’identification de la surprise et du dégout se réalise plus tard, entre 6 et 10 

ans (Theurel & Gentaz, 2015). 

Ces différentes données nous démontrent que le jeune enfant est capable d’identifier et de 

reconnaitre les émotions de base, ce qui lui permet de pouvoir y répondre de manière 

appropriée. Habib (2021) considère que le développement de ces capacités constitue le socle 

sur lequel se construisent les compétences de compréhension des émotions.  

La compréhension des émotions 

Ensuite, on constate une compréhension croissante des termes émotionnels, des indices 

situationnels, physiologiques et mentaux qui permettent à l’individu d’identifier des émotions 

et des situations capables d’en induire (Pons, et al., 2004 ; cités par Theurel & Gentaz, 2015). 

Le modèle de Pons et al. (2004 ; cités par Habib, 2021) propose trois phases dans le 

développement de la compréhension des émotions allant de l’enfance à l’adolescence.  

La première phase de développement se déroule entre 2 et 4 ans. L’enfant commence à 

comprendre l’incidence des causes externes et certains souvenirs d’événements externes sur les 

émotions (Theurel & Gentaz, 2015). Par exemple, l’enfant sera capable de comprendre qu’un 

de ses camarades ressent de la tristesse suite à la perte de sa peluche préférée ou sera capable 

de ressentir de la joie en se remémorant un cadeau reçu à l’occasion de son anniversaire (Habib, 

2021).  

La deuxième phase de développement commence à 5 ans quand l’enfant commence à percevoir 

l’influence des désirs sur les émotions. Ce n’est ensuite que vers 6-7 ans qu’il comprend le rôle 

des croyances et des perceptions sur les émotions (Theurel & Gentaz, 2015). Il intègre que 

l’émotion ressentie par autrui est basée sur la perception que cette personne a de la situation 

dans laquelle elle se trouve (Habib, 2021), c’est-à-dire qu’il conçoit qu’une personne puisse 

ressentir, par exemple, de la joie dans une situation donnée alors qu’un évènement triste le 
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concernant est en train de se passer sans qu’il en ait déjà connaissance. A cet âge, il commence 

également à faire la distinction entre l’apparence et la réalité d’une émotion, c’est-à-dire qu’il 

est possible de masquer une émotion.   

La dernière phase de développement est appelée phase réflexive. L’enfant va saisir que lui, de 

même qu’autrui, peut maitriser ses émotions à l’aide de stratégies mentales et va commencer à 

mettre en place de telles stratégies (Habib, 2021). Vers 8 ans, l’enfant va découvrir l’incidence 

des règles morales sur certaines émotions comme le fait de se sentir coupable pour un acte 

moralement répréhensible. Pour terminer, vers 9 ou 10 ans, il comprend les émotions mixtes : 

le fait de ressentir plusieurs émotions de valence différente en même temps (Theurel & Gentaz, 

2015). 

 

FIGURE 4 : PHASES DE DÉVELOPPEMENT ET COMPÉTENCES DE LA COMPRÉHENSION DES ÉMOTIONS SELON LE 

MODÈLE HIÉRARCHIQUE DE PONS ET AL. (2004 ; CITÉS PAR HABIB, 2021, p. 72) 
 

La régulation des émotions 

Le dernier élément concerne la capacité de régulation des émotions permettant à l’individu de 

modifier la nature de son émotion, son intensité, sa durée ou sa composante expressive. 

Différentes formes de régulation peuvent être distinguées : « l’atténuation des émotions 

désagréables, le maintien ou l’augmentation des émotions agréables, le maintien ou 

l’augmentation des émotions désagréables et enfin l’atténuation des émotions agréables » 

(Vieillard & Harm, 2013 ; cités par Habib, 2021, p. 74).  

Brun (2015 ; cité par Habib, 2021) propose de décomposer le développement de la régulation 

émotionnelle en un processus constitué de trois phases développementales (externe, interne et 

réflexive) et de deux dimensions (interpersonnelle et intrapersonnelle).  
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La première phase est celle de la régulation interpersonnelle externe. Elle correspond au 

développement de compétences de régulation induites par des situations sociales réelles entre 

l’enfant et son entourage (proche dans un premier temps et ensuite élargi aux interactions avec 

ses pairs). La deuxième phase correspond quant à elle à la capacité à décontextualiser ses 

expériences émotionnelles personnelles afin de les intérioriser pour pouvoir, par la suite, 

réfléchir à une régulation émotionnelle lors de situations fictives. Pour terminer, la dernière 

phase correspond à la mise en place de « procédures d’autorégulation de représentations des 

émotions » (Habib, 2021, p. 75).  

 

FIGURE 5 : PHASES DE DÉVELOPPEMENT DE LA RÉGULATION ÉMOTIONNELLE SELON BRUN (2015 ; CITÉ PAR 

HABIB, 2021, p. 75) 
 

Selon Theurel et Gentaz (2015), tout petit, les enfants ne disposent que de certains mécanismes 

tels que la stimulation tactile ou le détournement du regard pour diminuer les états émotionnels 

négatifs. Ils dépendent largement des adultes pour réguler leurs émotions. Ce n’est qu’à partir 

de 3 ans que les enfants commencent à développer la capacité à générer des émotions et à 

masquer ou minimiser leurs expressions dans certaines situations. Durant cette période 

préscolaire, ils développent également leur répertoire langagier et deviennent capables de 

penser et de parler de leurs émotions. Le développement des habiletés cognitives et le contrôle 

attentionnel vont jouer un rôle important durant la période scolaire. Pour finir, à la 

préadolescence, ils deviennent capables d’utiliser des stratégies de régulation plus spécifiques 

comme la résolution de problèmes, la recherche de soutien, la distraction ou la réévaluation 

(Theurel & Gentaz, 2015). 
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2.2.3 POURQUOI TRAVAILLER LES COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES DES ÉLÈVES ? 
   

Le milieu de l’enfance est une étape cruciale du développement des compétences 

émotionnelles. Dès l’âge de 10 ou 11 ans, le profil de compétences se stabilise pour devenir 

relativement invariant durant l’adolescence (Delefosse, 2017). Une étude évaluant le bénéfice 

d’un entrainement des émotions à l’école a mis en évidence que l’amplitude de progression des 

compétences émotionnelles atteint son sommet à 6 ans pour diminuer ensuite progressivement 

(Delefosse, 2017). Il apparait donc nécessaire de soutenir le développement de ces compétences 

chez les élèves dès l’entrée à l’école primaire. 

Au début de la scolarité de l’enfant, l’école représente le lieu privilégié de socialisation et 

d’apprentissage (Cèbe & Picard, 2009 ; cité par Richard, Gay & Gentaz, 2021). De cette 

manière, l’école pourrait jouer un rôle important dans le développement des aptitudes 

socioaffectives et cognitives, particulièrement lors des premières années scolaires (Richard, 

Gay & Gentaz, 2021). De plus, selon Gilbert et Orlick (2002), l’école est le lieu idéal pour 

développer les compétences émotionnelles car les enfants s’y rendent quotidiennement et que 

les compétences sociales et émotionnelles doivent être enseignées au même titre que les 

compétences académiques.  

De nombreuses recherches ont démontré que les compétences émotionnelles ont des effets 

positifs non seulement sur les relations sociales mais également sur les performances 

académiques des élèves. De plus, les élèves possédant de meilleures 

compétences  émotionnelles seraient plus aptes à réguler les émotions négatives telles que 

l’ennui, l’anxiété et la déception. Des élèves compétents sur le plan émotionnel génèrent de 

meilleures relations avec leur enseignant, leurs pairs et leur famille et ont davantage confiance 

en eux. Cette capacité à gérer efficacement les relations sociales aurait un impact indirect sur 

la réussite scolaire de l’enfant par l’intermédiaire d’un réseau de soutien social. De cette 

manière, la prise en compte des compétences émotionnelles dans les pratiques d’enseignement 

permettrait d’observer de nombreux bénéfices sur le plan académique et social des élèves 

(Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

La méta-analyse de MacCann et al. (2020) montre également que les personnes 

émotionnellement intelligentes sont plus performantes au travail et ont de meilleurs résultats en 

matière de santé et de bien-être. Un consensus croissant existe entre les éducateurs, les 

chercheurs et les décideurs concernant l’intelligence émotionnelle. En effet, celle-ci constitue 
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une compétence importante à développer pour les étudiants tant pour leur bien-être que pour 

leur réussite future au travail.  

Entrainer les compétences émotionnelles à l’école permettrait également d’apporter de 

nombreux bénéfices à la population (Delefosse, 2017). Tout d’abord, au niveau économique, 

l’amélioration des compétences émotionnelles de la population réduirait les dépenses en termes 

de santé publique. En effet, les individus qui possèdent des compétences émotionnelles élevées 

ont une meilleure santé et présentent moins de comportements à risque. Ainsi, ces individus 

auront moins recours aux soins de santé, ce qui constituera un gain concernant les dépenses de 

santé publique. Ensuite, au niveau entrepreneurial, de bonnes compétences émotionnelles 

entrainent une augmentation de la productivité et de l’efficacité des travailleurs. Les individus 

compétents émotionnellement ont tendance à être plus satisfaits de leur travail, à mieux 

concilier leurs vies privée et professionnelle, présentent moins de comportements 

contreproductifs et sont plus performants. Les compétences émotionnelles étant liées 

négativement avec le burnout, le stress et l’absentéisme, les développer permettrait aux 

entreprises de réduire certains coûts salariaux (Delefosse, 2017).  

Ensuite, le développement de ces compétences permettrait d’augmenter le bien-être des 

individus. Une personne compétente émotionnellement « sera en meilleure santé physique et 

mentale, sera plus satisfaite de sa vie, aura des relations sociales et conjugale de qualité et sera 

moins soumise au stress : elle se sentira plus heureuse qu’un individu ayant de plus faibles 

compétences » (Delefosse, 2017, p, 12). De plus, l’intelligence émotionnelle réduirait le risque 

d’avoir des comportements à risque tels que l’alcoolisme et la consommation de drogues et 

réduirait également les comportements antisociaux d’harcèlements, d’agressions et de vols. 

Ainsi, les individus ayant de bonnes compétences émotionnelles ont de meilleures relations 

sociales et sont perçus comme des personnes plus coopératives et bienveillantes (Delefosse, 

2017).  

Enfin, l’étude de Theurel et Gentaz (2015) a comparé la progression d’enfants ayant bénéficié 

d’un entrainement ciblé sur le développement des compétences émotionnelles avec des enfants 

n’ayant pas bénéficié d’un tel entrainement. Le niveau des compétences émotionnelles a été 

évalué lors du pré-test et du post-test à l’aide de trois épreuves. Les résultats révèlent une 

amélioration significative des performances émotionnelles entre les deux évaluations chez les 

enfants ayant bénéficié de l’entrainement comparativement au groupe contrôle. La majorité des 

enfants ayant bénéficié de l’entrainement (71%) présente une progression positive alors que 



 16 

dans le groupe contrôle, seulement 41% des enfants présentent une progression (Theurel & 

Gentaz, 2015). Mais comment pouvons-nous travailler ces compétences à l’école ?  

 

2.2.4 COMMENT TRAVAILLER LES COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES DES ÉLÈVES ? 
  

Partant des caractéristiques des compétences émotionnelles de Mikolajczak et al. (2014), il est 

possible de travailler les compétences émotionnelles au travers des cinq étapes que sont 

l’identification, la compréhension, l’expression, la régulation et l’utilisation des émotions à 

l’école. 

De nos recherches, il apparait que les compétences émotionnelles peuvent être développées à 

l’aide de différentes activités dans le domaine académique mais également dans les domaines 

artistique, sportif et ludique. Les paragraphes suivants abordent respectivement ces domaines 

d’activités. 

Les activités pédagogiques et les émotions 

Concernant la composante d’identification, les travaux de Richard, Gay et Gentaz (2021) ont 

montré qu’il est important de labelliser les émotions pour favoriser les interactions sociales 

positives. Cette labellisation doit être enseignée très précocement dès que l'opportunité se 

présente en utilisant un vocabulaire spécifique aux émotions ressenties par l’élève, l’enseignant 

ou les autres élèves. Cependant, étant donné que la capacité à reconnaitre les émotions apparait 

progressivement au cours du développement de l’enfant, l’enseignant devrait tenir compte de 

l’évolution des émotions de base pour apporter son aide aux enfants en cas de difficultés pour 

nommer les émotions. (Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

Un outil alliant la reconnaissance des émotions et leur labellisation consiste en une grille (figure 

6) à utiliser quotidiennement par l’enseignant pour identifier l’humeur ressentie suivant deux 

dimensions : la valence sur l’axe horizontal allant du désagréable à l’agréable et l’excitation sur 

l’axe vertical allant de faible à haute énergie (Hoffmann, et al., 2020 ; cités par Richard, Gay & 

Gentaz, 2021). 
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FIGURE 6 : L’INDICATEUR D’HUMEUR (HOFFMANN, ET AL., 2020 ; CITÉS PAR RICHARD, GAY & GENTAZ, 2021, p. 

275) 
 

Les plus jeunes enfants peuvent estimer leur état émotionnel en utilisant les couleurs 

représentées dans différentes nuances de gris sur le diagramme ci-dessus tandis que les plus 

âgés peuvent utiliser les chiffres et le vocabulaire émotionnel correspondant (Nathanson, et al., 

2016 ; cités par  Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

Divers programmes de développement de l’intelligence émotionnelle dans l’enseignement 

traditionnel ont été mis en place dans des écoles privées et publiques des Etats-Unis. C’est le 

cas notamment du Nueva Learning Center, école privée de San Francisco, avec le cours de 

connaissance de soi (Self Science) ou de l'école Augusta Lewis Troup de New Haven, quartier 

défavorisé de Nouvelle-Angleterre, avec le programme de formation à la vie sociale (Social 

Competence Program). Ces programmes proposent diverses activités pour apprendre aux élèves 

à exprimer leur humeur en début de leçon et partant de là, à identifier leurs propres émotions 

(Goleman, 2001). 

Par ailleurs, pour favoriser l’identification des émotions propres mais également celles des 

autres, divers programmes et études en milieu scolaire proposent l’identification des 

expressions faciales. Ainsi, Theurel et Gentaz (2015) ont réalisé une étude portant sur 
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l’entrainement des compétences émotionnelles pendant les heures de cours dont l’objectif était 

de : 

• Savoir identifier les six émotions de base à partir de photos d’expressions faciales et de 

savoir repérer des constantes dans les expressions émotionnelles indépendamment de 

l’âge, du sexe et du groupe ethnique ; 

• Savoir relier les expressions faciales au vocabulaire émotionnel ; 

• Lister les paramètres qui interviennent dans l’identification des émotions comme la 

voix, le visage, la posture ou encore le contexte et de déterminer l’importance de ces 

paramètres en fonction des situations. 

Dans le même ordre d’idées, le programme PATHS (Promoting Alternative THinking 

Strategies), basé sur divers modèles, comprend, pour ce qui concerne l’enseignement primaire, 

différentes leçons pour chaque cycle incluant des photos, des images, des posters et autres 

outils. Il intensifie l’identification verbale et la labellisation des émotions grâce à l’utilisation 

de cartes d’émotions faciales qui comprennent non seulement l’expression du visage relative à 

chaque émotion, mais également le mot correspondant. Par ailleurs, un code-couleur y est 

intégré allant du sentiment de confort (jaune)  à l’inconfort (bleu) (Kusché & Greenberg, 2006).  

En outre, l’enseignant doit  soutenir la capacité à identifier les émotions chez l’élève et chez les 

autres en lui expliquant quelles stratégies utiliser (Richard, et al., 2021 ; cités par Richard, Gay 

& Gentaz, 2021). L’enfant peut ainsi s’appuyer sur les expressions du visage, la posture, les 

pensées, les tendances à l’action, les réponses physiologiques aux émotions ressenties et leur 

déclencheur (Richard, et al., 2021 ; cités par Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

Plusieurs auteurs cités par Richard, Gay et Gentaz (2021) soulignent l’importance des dialogues 

et des conversations sur les émotions en classe. Parler des émotions favorise la compréhension 

des émotions, le comportement prosocial, le contrôle inhibiteur. Ces séances de discussions 

devraient porter sur : 

• « Des émotions spécifiques (comme la peur, colère, tristesse, joie) ; 

• La description des causes et des conséquences des émotions ; 

• La formulation de questions sur ces émotions » (Yelinek & Grady, 2019 ; cités par 

Richard, Gay & Gentaz, 2021, p. 275). 

Dans leur étude, Theurel et Gentaz (2015) visaient au travers de la compétence de 

compréhension à apprendre les situations à l’origine des émotions de base et à comprendre 
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qu’une même situation peut donner lieu à des émotions différentes selon les personnes et le 

contexte.  

Travailler les émotions au départ des albums de littérature de jeunesse a un impact sur les 

composantes d’identification et de compréhension. En effet, selon Dionne (2020), 

l’utilisation des albums de jeunesse permet le développement de la littératie émotionnelle ; ils 

amènent les enfants à développer l'identification et la compréhension de leurs émotions et de 

celles des autres. L’intérêt de recourir aux albums de jeunesse est renforcé par le fait qu’ils sont 

mis à la disposition des enfants au moment même où leur compréhension des émotions 

commence à se développer. 

Ces albums présentent non seulement des mots et des textes, mais également des illustrations 

pour donner du sens à l’histoire. Ces éléments sont, selon Van der Linden (2006 ; citée par 

Dionne, 2020), interdépendants et cette interdépendance se manifeste de plusieurs façons :  

• « La répétition, qui fait en sorte que l’illustration reprend visuellement le message 

textuel ;  

• La sélection, lorsque l’illustration met l’accent sur un élément particulier du texte ;  

• La révélation, lorsque l’illustration et le texte sont indispensables à la compréhension 

de l’un et de l’autre ;  

• La complétivité, laquelle s’établit lorsque l’illustration et le texte se complètent l’un 

l’autre ;  

• Le contrepoint, alors que l’illustration et le texte se contredisent ou sont en décalage ; 

• Et enfin l’amplification, lorsque l’illustration apporte des informations additionnelles, 

sans toutefois contredire le texte ni lui être redondante » (Van der Linden, 2006 ; citée 

par Dionne, 2020, p. 85). 

Les illustrations permettent aux enfants de comprendre directement le message véhiculé par 

l'histoire sans qu’ils ne doivent faire une interprétation langagière du texte qui l'accompagne 

(Nikolayeva, 2012 ; citée par Dionne, 2020).  

Par ailleurs, il semble que les enfants puissent ressentir les émotions véhiculées par les images 

de l’album en s’appropriant ainsi les émotions vécues par les personnages de l’histoire. Ils 

peuvent expérimenter les différentes émotions en toute sécurité sachant que les situations ne 

sont pas réelles (Nikolayeva, 2014 ; citée par Dionne, 2020). 
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Les débats et conversations autour des situations problématiques, en plus de favoriser la 

compréhension, agissent sur la régulation des émotions. Les conversations en classe qui 

impliquent la collaboration entre élèves augmentent leur capacité de raisonnement et facilitent 

la résolution des problèmes (Dunn, 2006 ; cité par Richard, Gay & Gentaz, 2021). « Ces 

discussions favorisent la connaissance de soi car elles permettent à l’enfant de mieux se 

comprendre lui-même et ses relations avec les autres » (Goleman, 2001, p. 395-396). Les élèves 

deviennent capables de maîtriser leurs émotions et d’assumer la responsabilité de leurs 

décisions. Ils apprennent également à coopérer et à gérer les conflits de la classe. L’empathie 

joue un rôle important dans les relations interpersonnelles ; « les élèvent apprennent à écouter 

et à poser des questions pertinentes, à distinguer ce qu’un autre dit ou fait de leurs propres 

réactions et jugements, à se montrer assurés dans leurs propos sans se mettre en colère ni rester 

passif » (Goleman, 2001, p. 397). 

La régulation porte sur l’identification du ressenti lié à une émotion désagréable, non contrôlée 

ou non exprimée, ainsi que sur la détermination des réactions possibles face à diverses émotions 

et la détermination des stratégies de régulation les plus appropriées en fonction des situations 

(Theurel et Gentaz, 2015). 

Enfin, parler des émotions influence la composante d’utilisation. Dans le programme PATHS, 

les enseignants encouragent les discussions  autour des sentiments, des expériences, des 

opinions et des besoins pendant la classe et favorisent l’utilisation de l’imagination et de 

modèles de résolution de problèmes. En aidant les élèves à comprendre ce qui est important et 

comment leur comportement affecte les autres, les enseignants encouragent l'internalisation des 

valeurs prosociales. De cette manière, les élèves considèrent les concepts comme un 

prolongement d’eux-mêmes qui minimisent la résistance et la méfiance à adopter des valeurs 

positives. Par conséquent, ils choisissent d’utiliser la bonne stratégie parce qu’ils croient que 

c’est la bonne chose à faire (Kusché & Greenberg, 2006). 

Pour la compétence relative à l’expression des émotions, le programme de Theurel et Gentaz 

(2015) encourage les élèves à exprimer leurs émotions de différentes façons et à prendre 

conscience des effets de cette expression sur soi et sur les autres. Dans le dispositif du Nueva 

Learning Center, les élèves peuvent s’exprimer librement de ce qui les préoccupent mais, à 

aucun moment, ils ne sont obligés de parler s’ils n’en ont pas envie (Goleman, 2001).  
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L'art et les émotions 

Dans ses recherches sur l’art-thérapie et les compétences émotionnelles chez les enfants, 

Frenette (2015) identifie le programme Art Enrichement (Brown & Sax, 2013 ; Klorer & Robb, 

2012 ; cités par Frenette, 2019) qui travaille les différentes composantes de l’intelligence 

émotionnelle grâce à divers matériaux et activités créatives. Klorer et Robb (2012) avancent 

qu’ « à travers l’art, les enfants apprennent à suivre des consignes, à partager le matériel, à 

partager des histoires, à exprimer leurs émotions, à maintenir leur attention et à coopérer » 

(Frenette, 2019, p. 30). Le dispositif Emotional Literacy through Visual Arts a pour objectif de 

permettre aux élèves, en contexte de classe, d’améliorer l’identification, l'alphabétisation et la 

compréhension des émotions par l’utilisation de matériaux artistiques (Nixon, 2016 ; cité par 

Frenette, 2019). 

Selon Rubin (2005 ; cité par Frenette, 2019), les diverses possibilités offertes aux enfants en 

termes de matériaux artistiques (peinture, collage, crayons, pâtes à modeler) facilitent 

l’expression et notamment l’expression émotionnelle. Brown et Sax (2013 ; cités par Frenette, 

2019) soutiennent que « l’expression artistique offre la chance pour celui qui crée 

d’expérimenter un large éventail d’émotions, en plus de lui offrir l’opportunité de comparer 

leur intensité, de créer des liens entre les situations et les émotions, et d’explorer et de pratiquer 

des stratégies appropriées lorsqu’il est question de les réguler » (Frenette, 2019, p. 37). De plus, 

l’art permettrait aux enfants de développer leur esprit critique et de favoriser la résolution de 

conflits. (Mazur, 2018 ; cité par Frenette, 2019). Enfin, selon Malchiodi (2011 ; cité par 

Frenette, 2019), la production artistique favorise l’expression narrative chez l’enfant qui peut 

ainsi explorer les expériences difficiles qu’il a vécues et comprendre pourquoi elles sont 

déstabilisantes et émouvantes pour lui. Il peut dès lors exprimer ses émotions verbalement et 

visuellement. 

De ce qui précède, il ressort que l’expérimentation d'activités artistiques utilisées en contexte 

scolaire favoriserait le développement des compétences émotionnelles. 

Le sport et les émotions 

Suivant une étude réalisée par N. Brière et al. (2019), la participation des enfants à diverses 

activités physiques et sportives organisées favorise leur développement positif. Une des raisons 

qu’ils identifient réside dans le fait que la participation à de telles activités réduit les difficultés 

émotionnelles qu’ils rencontrent via des mécanismes biologiques et psychosociaux. L’étude a 
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été réalisée auprès de 2.837 enfants âgés entre 6 et 10 ans du Québec. Les données ont été 

recueillies auprès de l’échantillon sur quelques années et l'étude a porté sur un examen de la 

relation entre la participation des enfants à des activités physiques et le comportement 

d'intériorisation, incluant la détresse émotionnelle, l’anxiété, la timidité et le retrait social. Les 

chercheurs ont mis en évidence que la participation continue des enfants à des activités 

physiques organisées contribuerait à réduire leurs difficultés émotionnelles à l’âge de 12 ans. 

La pratique des activités physiques et sportives chez les enfants âgés entre 6 et 12 ans favorise 

leur habileté au niveau intrapersonnel et interpersonnel et développe leur intelligence 

émotionnelle (Amado-Alonso, et al., 2019) ; ils font preuve d’une meilleure adaptabilité et d’un 

meilleur état d’esprit que ceux qui ne pratiquent pas de sport organisé. Par ailleurs, l’étude 

réalisée par Amado-Alonso et al. (2019) a également montré qu’un nombre important d’heures 

de pratique sportive par jour (3 ou plus), incluant l’entrainement et la compétition, est associé 

à une meilleure gestion du stress. L’étude a été réalisée auprès de 940 élèves d’écoles publiques 

élémentaires d’Extramadura en Espagne qui favorisent la pratique du sport à intensité modérée. 

Il semble donc que la pratique régulière du sport favorise le développement des compétences 

émotionnelles tant intrapersonnelles qu’interpersonnelles. 

Le jeu et les émotions 

Daubert et al. (2018), dans le cadre d’une recherche sur l’apprentissage par le jeu et le 

développement social, mettent en évidence que le jeu de simulation, appelé également le jeu de 

faire semblant, « renforce les compétences sociales de l’enfant en lui permettant de 

s’autoréguler, de faire face au stress et de parler de ses émotions » (Daubert, et al., 2018, p. 23). 

Le jeu de faire semblant repose sur 3 moments clés (Vygotsky, 1933/2016 ; cité par Richard, 

Gay & Gentaz, 2021) : 

• La création d’une situation imaginaire ; 

• L’interprétation d’un rôle. Par exemple, l’enfant peut imaginer qu’il est policier ou 

infirmière ; 

• L’application des règles de comportements liées au rôle choisi. 

 

L’utilisation du jeu de faire semblant pour apprendre à l’élève à gérer ses émotions et à les 

utiliser lui permet, selon les études de Richard et Gentaz (2020 ; cités par Richard, Gay & 

Gentaz, 2021), « de mieux comprendre ses émotions, de mieux les maitriser et lui donne 
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également l’opportunité d’agir de manière prosociale » (p. 276). Trois raisons expliquent cette 

conséquence du jeu sur les compétences émotionnelles : 

• Tout d’abord, ce type de jeu donne à l’enfant la possibilité d’exprimer des émotions 

différentes, voire contradictoires, sans en subir les conséquences. Il peut, par exemple, 

être heureux de jouer le rôle d’un méchant bandit en colère sans risquer d’être puni par 

son instituteur. Il peut décider à tout moment du jeu  de le quitter en fonction de 

l’intensité des émotions qu’il ressent, régulant ainsi volontairement son comportement 

et ses émotions ; 
 

• Ensuite, le jeu permettrait à l’élève de discuter explicitement des émotions à une 

fréquence plus importante que celle de la vie réelle, le conduisant à mieux les 

comprendre et à mieux les contrôler ; 
 

• Enfin, le relâchement des tensions lors du jeu va aider l’élève à mieux comprendre les 

situations à l’origine de la survenance des émotions dans la réalité. Il va pouvoir jouer 

et rejouer les situations vécues en les adaptant en fonction de ses besoins émotionnels 

et de compréhension en lien avec son expérience. Le jeu est libérateur sur le plan 

émotionnel. 

Le jeu peut également être utilisé par l’enseignant pour développer des compétences scolaires. 

L’étude de Sharp et al. a montré que l’apprentissage des mathématiques basé sur le jeu dirigé 

par l’enseignant dans une classe de maternelle a favorisé une meilleure réussite des élèves lors 

des évaluations (2012 ; cités par Danniels & Pyle, 2018). Ainsi, s’il souhaite développer les 

différentes composantes des compétences émotionnelles chez ses élèves, l’enseignant peut 

également avoir recours au jeu. 

En effet, il existe dans le commerce de nombreux jeux sur les émotions qui peuvent être utilisés 

par les parents mais également par les professionnels de l’éducation. Ces jeux ont pour objectif 

d’aider les enfants à identifier, comprendre, exprimer et gérer leurs émotions. Il s’agit par 

exemple des jeux Feelings, Le langage des émotions, Léon, je fais quoi de toutes ces émotions 

… ou encore Le monstre des couleurs. 

Les différentes recherches nous donnent des pistes afin de développer les compétences 

émotionnelles au sein des classes de l’enseignement primaire au travers de différentes activités. 

Mais qu’en est-il de l'évaluation de ces compétences ?  
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2.2.5 POURQUOI ÉVALUER LES COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES DES ÉLÈVES ? 
  

L’évaluation des compétences émotionnelles présente plusieurs avantages. Tout d’abord, elle 

permet à la personne évaluée d’avoir une meilleure connaissance d’elle-même en lui donnant 

une représentation de son profil de compétences. Ensuite, cela permet à l’enseignant de 

personnaliser son intervention. Il pourra cibler les compétences qui ne sont pas encore 

totalement acquises tout en se basant sur les compétences déjà présentes. Pour terminer, 

l’évaluation permet d’avoir une représentation assez fine de la progression de la personne grâce 

à une comparaison entre l’évaluation avant l’apprentissage et en fin d’apprentissage (Kotsou, 

et al., 2022). 

 

2.2.6 COMMENT ÉVALUER LES COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES DES ÉLÈVES ? 
  

L’évaluation des compétences émotionnelles en classe n’est pas chose aisée en raison de la 

difficulté à évaluer une compétence. Évaluer une compétence nécessite de prendre en compte 

les caractéristiques fonctionnelles suivantes :  

• « La compétence est complexe : elle résulte de l’organisation dynamique de ses 

composantes ; 

• La compétence est globale et intégrative : elle fait appel à des ressources variées qui ne 

sont pas nécessairement les mêmes d’un individu à un autre ;  

• La compétence est interactive : elle est liée aux situations dont elle permet la maitrise 

et se développe à travers son utilisation en situation ;  

• La compétence est évolutive : elle est toujours susceptible d’évoluer du fait même de 

ses interactions continues avec ses contextes et des situations diversifiés » (Jonnaert, 

2014 ; cité par Gaussel, 2018, p. 15).  

Selon Gaussel (2018), l’évaluation des compétences émotionnelles semble difficile à mettre en 

place pour plusieurs raisons. Tout d’abord, les compétences validées en contexte scolaire sont 

destinées à être mises en œuvre dans une société où les règles explicites et implicites sont plus 

complexes que celles mises en place à l’école. Ensuite, il est difficile de définir le niveau 

d’attitude à évaluer étant donné que les compétences émotionnelles sont initiées en dehors du 

contexte scolaire et indépendamment d’un apprentissage formel. Pour terminer, cette évaluation 

place l’enseignant dans une situation de risque de jugement moral.  
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Cependant, plusieurs auteurs ont tenté de mettre en place des dispositifs permettant d’évaluer 

les composantes d’identification, de compréhension et de régulation des émotions. 

L’identification des émotions 

Theurel et Gentaz (2015) ont demandé à des enfants d’apparier une expression faciale à une 

autre représentant la même émotion. Ils avaient le choix entre trois expressions dont une était 

l’expression cible et les deux autres des expressions distractrices. Les six émotions de base 

(joie, peur, colère, tristesse, dégoût et surprise) ont été présentées aux élèves avec, pour chacune 

d’elles, une présentation d’intensité forte et une autre d’intensité faible.   

La compréhension des émotions 

Theurel et Gentaz (2015) propose d’évaluer la compréhension des émotions de l’enfant à l’aide 

d’étiquettes émotionnelles. L’enfant est amené à apparier une émotion préalablement vue et 

entendue à l’expression faciale émotionnelle correspondante parmi trois réponses possibles.  

Il est également possible d’évaluer le développement de cette composante à l’aide du test de 

compréhension des émotions (TEC) mis en place par Pons et Harris (2000 ; cité par Habib, 

2021). Ce test est considéré à l’heure actuelle comme un outil d’évaluation efficace du 

développement de la compréhension des émotions chez les enfants âgés de 3 à 11 ans. Le TEC 

se base sur la présentation de scénarios de dessins animés complétés par une courte histoire. 

Chacun des scénarios présente un protagoniste schématisé par une tête sans visage (ne contient 

pas d’yeux, de nez et de bouche). De cette manière, c’est à l’enfant de choisir parmi quatre 

visages présentant des expressions faciales différentes celui qui correspond à l’émotion 

ressentie par le personnage. Dans un premier temps, l’évaluateur lit la petite histoire pendant 

que l’enfant regarde le dessin animé. Ensuite, il est demandé à l’enfant de pointer le visage 

correspondant à l’émotion ressentie par le protagoniste, après lui avoir oralement précisé 

l’émotion exprimée à travers chaque visage (Habib, 2021).  

Un premier type de scénario développé par le TEC permet d’évaluer la capacité de l’enfant à 

reconnaitre les émotions ressenties par autrui. Le dessin animé présente à l’enfant une tête sans 

visage avec un dessin de cadeau. L’histoire racontée par l’évaluateur est la suivante : « cet 

enfant vient juste de recevoir un cadeau pour son anniversaire » (Habib, 2021, p. 73). L’enfant 

doit ensuite pointer du doigt la bonne émotion.  
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Un deuxième exemple de scénario permet d’évaluer la capacité de l’enfant à prendre en 

considération la croyance dans les émotions ressenties par autrui. Ici, le dessin animé montre 

un loup dans un buisson et un lapin avec une carotte. L’histoire raconte : « le lapin vient de 

trouver une carotte mais il n’a pas remarqué qu’un loup l’observait, caché derrière un buisson » 

(Habib, 2021, p. 74).  

Pour terminer, un dernier exemple permet d’évaluer la capacité à comprendre qu’une même 

personne peut ressentir des émotions ambivalentes. L’enfant voit une tête sans visage au-dessus 

d’un vélo. L’évaluateur lit la situation suivante : « un enfant reçoit un vélo comme cadeau mais 

il ne sait pas en faire » (Habib, 2021, p. 74). Ici, il est demandé à l’enfant d’évaluer si le 

personnage ressent seulement de la joie, de la tristesse ou de la peur ou si le personnage ressent 

de la joie et de la peur simultanément ou s’il ressent uniquement de la peur. La réussite ou 

l’échec de l’enfant face aux différentes évaluations permet de cibler les composantes acquises 

ou non acquises de la compréhension des émotions (Habib, 2021).  

La régulation des émotions  

Plusieurs méthodes d’évaluation de la régulation émotionnelle se sont développées ces 

dernières années.  

Tout d’abord, il est possible d’évaluer la régulation émotionnelle à l’aide de mesures directes 

sous forme de grilles d’observation d’expressions émotionnelles et de stratégies de régulation 

induites par des situations expérimentales de frustration, de résolution de problèmes et 

d’interactions sociales (Baurain & Nader-Grosbois, 2013 ; cité par Nader-Grosbois & Mazzone, 

2015). Cependant, ce type d’évaluation prend du temps et requiert un entrainement des 

observateurs pour le codage des comportements.  

Il existe également des questionnaires permettant d’obtenir des mesures auto-rapportées. 

Cependant, ceux-ci sont destinés à des adolescents et ne sont pas appropriés pour des jeunes 

enfants (Nader-Grosbois & Mazzone, 2015).  

Pour terminer, il est possible d’évaluer les enfants à l’aide de mesures indirectes hétéro-

rapportées sous forme de questionnaires pouvant être complétés par les parents de l’enfant. Les 

questionnaires se composent de comportements à noter à l’aide d’une échelle de Likert en 

fonction de l’intensité ou de la fréquence du comportement demandé. Les questionnaires 

existants pour ces mesures sont : l’Emotion Regulation Checklist (Shields & Cicchetti, 1997 ; 

cité par Nader-Grosbois & Mazzone, 2015); l’Emotion Regulation Rating Scale (Carlson & 
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Wang, 2007 ; cité par Nader-Grosbois & Mazzone, 2015), l’Emotion Regulation Skills 

Subscale of the Social Competence Scale (Conduct Problems, 1995 ; cité par Nader-Grosbois 

& Mazzone, 2015) et l’Emotion Questionnaire (Rydell, Berlin, & Bohlin, 2003 ; cité par Nader-

Grosbois & Mazzone, 2015).  

Nader-Grosbois et Mazzone (2015) ont retenu l’Emotion Regulation Checklist comme outil 

permettant d’évaluer la régulation émotionnelle d’enfants. Cet outil permet de mesurer à partir 

de 24 énoncés « la régulation émotionnelle de l’enfant par l’intensité, la valence et la flexibilité 

de l’expression d’émotions positives et négatives » (Nader-Grosbois & Mazzone, 2015, p. 31). 

De plus, ces énoncés permettent également de mesurer « la dysrégulation émotionnelle par la 

labilité, la négativité de l’expression des émotions positives et négatives ou leur inadéquation » 

(Nader-Grosbois & Mazzone, 2015, p. 31). Les énoncés relèvent de la régulation 

intrapersonnelle et interpersonnelle qui peuvent se manifester au quotidien, ce qui permet 

d’appréhender une multitude de stratégies de régulation émotionnelle (Nader-Grosbois & 

Mazzone, 2015).  
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3 MÉTHODOLOGIE  

3.1 PROBLÉMATIQUE ET QUESTION DE RECHERCHE 

La revue de la littérature démontre l’importance ainsi que l’intérêt de développer les 

compétences émotionnelles des élèves. Celles-ci ont des effets positifs dans plusieurs 

domaines. Tout d’abord, elles permettent d’avoir de meilleures relations sociales. De plus, la 

capacité à gérer efficacement les relations sociales impacte indirectement la réussite 

académique. En effet, les élèves ont davantage confiance en eux et se constituent un réseau de 

soutien social leur permettant d’être épaulés dans leurs apprentissages (Richard, Gay & Gentaz, 

2021). Ensuite, les personnes compétentes émotionnellement ont une meilleure santé et 

présentent moins de comportements à risque (Delefosse, 2017). Pour terminer, des élèves qui 

ont de bonnes compétences émotionnelles seront plus efficaces et productifs dans leur futur 

travail (Delefosse, 2017).   

De nombreuses études se sont intéressées à la manière de développer les cinq composantes des 

compétences émotionnelles à l’école. L’identification des émotions peut par exemple être 

travaillée à l’aide de photos d’expressions faciales. Celles-ci permettent d’identifier les 

constantes dans les expressions émotionnelles indépendamment de l’âge, du sexe et du groupe 

ethnique (Theurel & Gentaz, 2015). Afin de favoriser la compréhension des émotions, il est 

important d’instaurer des dialogues et des conversations sur les émotions en classe (Richard, 

Gay & Gentaz, 2021). Pour terminer, la régulation des émotions peut être développée à l’aide 

du jeu de faire semblant (Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

Les différentes recherches de la revue de littérature montrent qu’il est possible de développer 

les compétences émotionnelles des élèves dès leur plus jeune âge à travers les différentes 

composantes que sont l’identification, la compréhension, l’expression, la régulation et 

l’utilisation des émotions. Les outils utilisés devront être adaptés au cycle dans lequel les 

enfants se situent et évoluer au fur et à mesure du passage à un cycle supérieur en s’adaptant à 

leurs préoccupations du moment. Le travail autour de l’intelligence émotionnelle des élèves 

peut être réalisé pendant les heures de cours consacrées aux disciplines déjà enseignées ou faire 

l’objet de séquences de cours particulières. 

Cependant, en tant qu’enseignant, il n’est pas toujours aisé de choisir le dispositif idéal pour 

ses élèves. Dès lors, le présent mémoire a pour objectif de proposer une analyse de trois 

dispositifs ciblés sur les compétences émotionnelles afin de guider les enseignants désireux de 
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développer l’intelligence émotionnelle de leurs élèves. La question de recherche qui nous guide 

tout au long de cette étude est la suivante :  

Comment développer les compétences émotionnelles des élèves de l’enseignement 

primaire ? Analyse de trois dispositifs permettant l’apprentissage de ces compétences. 

 

3.2 RÉSUMÉ DE LA DÉMARCHE 

3.2.1 CRITÈRES D’ANALYSE DES OUTILS  
 

La première étape de notre méthode de recherche est de définir les critères nous permettant 

d’analyser les différents outils pédagogiques qui travaillent les compétences émotionnelles. Ces 

critères sont élaborés à l’aide des données recueillies dans la revue de la littérature.  

Tout d’abord, il importe d’identifier la ou les composantes des compétences émotionnelles que 

l’outil permet de développer. Les différentes composantes possibles sont les suivantes : 

identification, expression, compréhension, utilisation et régulation.  

Ensuite, l’intelligence émotionnelle étant définie comme « la capacité à reconnaitre et à 

maitriser les émotions en soi et chez les autres » (Gendron, 2007, p. 4), il semble judicieux 

d’observer si l’outil permet de développer le volet intrapersonnel (émotions en soi) et/ou le 

volet interpersonnel (émotions chez les autres).  

Enfin, les différentes composantes des émotions pouvant se décliner selon trois niveaux 

(Mikolajczak, et al., 2020), l’analyse tente de montrer quel niveau l’outil permet de développer. 

Les trois niveaux sont les suivants : connaissances, habiletés et dispositions.  

Dans la suite de cette section, nous présentons de manière plus approfondie les différents 

objectifs pouvant être travaillés pour chaque composante des compétences émotionnelles. 

Ceux-ci sont définis à l’aide des ressources présentes dans la revue de la littérature et en 

s’inspirant des recommandations de Gendron (2007) et de Mikolajczak et al. (2020).  
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L’identification des émotions 

La compétence d’identification des émotions peut être développée au départ des niveaux des 

connaissances et des habiletés suivant quatre objectifs principaux :  

Au niveau des connaissances : 

• Repérer les constantes dans les expressions émotionnelles ; 

• Comprendre les paramètres qui interviennent dans l’identification (la voix, le visage, la 

posture et le contexte). 

Au niveau des habiletés : 

• Identifier ses émotions ; 

• Identifier les émotions d’autrui. 

L’expression des émotions  

Du point de vue intrapersonnel, deux objectifs peuvent guider les enseignants pour développer 

la composante d’expression des émotions :  

• Exprimer ses émotions de différentes façons ; 

• Avoir conscience de l’effet de cette expression sur soi.  

Afin de développer le volet interpersonnel, il est possible de travailler les deux objectifs 

suivants :  

• Avoir conscience de l’effet de l’expression de ses émotions sur les autres ; 

• Permettre à autrui d'exprimer ses propres émotions.  

La compréhension des émotions 

Afin de développer la compréhension des émotions, il est possible de travailler huit objectifs 

spécifiques :  

• Comprendre l’incidence des causes externes ; 

• Comprendre l’incidence des souvenirs d’événements externes ; 

• Comprendre le rôle des croyances et des perceptions ; 

• Comprendre la distinction entre apparence et réalité d’une émotion ; 

• Comprendre qu’il est possible de maitriser ses émotions ; 



 31 

• Comprendre l’incidence des règles morales ; 

• Comprendre les émotions mixtes ; 

• Comprendre qu’une même situation peut déclencher des émotions différentes en 

fonction des individus. 

L’utilisation des émotions  

Pour développer la composante de l’utilisation des émotions, deux objectifs peuvent être 

travaillés, l’un permettant de développer le volet intrapersonnel et l’autre le volet interpersonnel 

:  

• Comprendre l’intérêt et la valeur de ses émotions pour prendre des décisions adéquates 

; 

• Comprendre l’intérêt et la valeur des émotions d’autrui pour prendre des décisions 

adéquates.  

La régulation des émotions  

Enfin, la régulation des émotions peut être travaillée à travers quatre objectifs :  

• Travailler sur la résolution de problèmes et de conflits ; 

• Fournir des stratégies de régulation variées ; 

• Réduire ou amplifier ses émotions ; 

• Aider les autres à réduire ou à amplifier leurs émotions. 

Synthèse  

Nous invitons les lecteurs à consulter le tableau synthétisant les différents critères afin d’avoir 

une vue d’ensemble de la grille qui nous a guidée lors de l’analyse des outils (annexe 1).  

 

3.2.2 SÉLECTION DES OUTILS  
 

La deuxième étape de notre recherche est de sélectionner trois outils qui travaillent les 

compétences émotionnelles afin de pouvoir les analyser.  

La sélection des outils se fait au regard de notre revue de la littérature. Avant de commencer 

les recherches d’outils à proprement parler, nous identifions quelques critères nous permettant 

de les sélectionner.  
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Tout d’abord, notre objectif étant de comprendre comment développer les compétences 

émotionnelles des élèves, il nous parait évident d’opter pour trois outils qui, assemblés, 

permettent de couvrir l’ensemble des composantes des compétences émotionnelles.  

Par ailleurs, selon Pintrich et De Groot (1990 ; cités par Tremblay-Wragg, et al., 2018), il est 

possible d’augmenter la motivation des élèves en présentant des stratégies pédagogiques 

diversifiées. Ces stratégies auraient un impact sur leur réussite et leur persévérance (Tremblay-

Wragg, et al., 2018). Il serait donc opportun en tant qu’enseignant de proposer des activités 

pédagogiques diverses pour favoriser la motivation des élèves. De cette manière, il nous semble 

important de sélectionner différents types d’outils.  

Enfin, notre recherche étant ciblée sur l’enseignement primaire, nous choisissons de 

sélectionner des outils qui, ensembles, couvrent les différents cycles.  

Après de nombreuses recherches, notre choix s’est porté sur les outils suivants :  

• Le jeu Le langage des émotions ; 

• La séquence de cours Playdagogie ; 

• Le projet Un jeu dans ma classe : l’exemple du jeu Feelings ; 

 

3.2.3 TRAITEMENT DES DONNÉES  
 

Dans ce dernier paragraphe, nous abordons la manière dont nous traitons les données de la 

partie des résultats. Tout d’abord, nous commençons par décrire notre démarche de présentation 

des dispositifs. Ensuite, nous expliquons la manière dont nous les analysons.  

Présentation de l’outil  

Concernant les trois premiers outils retenus, nous commençons tout d’abord par présenter les 

créateurs du dispositif. Nous citons également l’année de création de l’outil ainsi que le 

public cible. Ensuite, si celui-ci a subi des modifications depuis sa création, nous les 

développons de manière à identifier les améliorations qui y ont été apportées. Enfin, nous 

donnons une description détaillée du matériel utilisé ainsi que de l’utilisation de l’outil en 

classe.  
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Analyse de l’outil  

À la suite de cette présentation, nous analysons l’outil selon la grille de critères en annexe 1 de 

ce travail. De cette manière, le tableau permet d’avoir une vue d’ensemble des différentes 

composantes travaillées par l’outil. Ensuite, nous prenons soin d’analyser en détail chaque 

composante développée par celui-ci.  

Pour terminer, nous présentons un tableau synthétique reprenant les différents outils afin de 

donner aux lecteurs une vision d’ensemble de ceux-ci. Cela permet de pouvoir comparer plus 

aisément les dispositifs entre eux.  

3.3 BIAIS MÉTHODOLOGIQUE 

Un biais méthodologique de cette recherche pourrait être le fait que les trois dispositifs retenus 

ne sont pas analysés au regard de leur utilisation en situation réelle d’apprentissage. En effet, 

compte tenu de la réorientation de notre mémoire, l’analyse se base sur la description des 

activités proposées qui en est faite par les auteurs.  

Afin de minimiser ce biais, nous formulons quelques hypothèses quant aux adaptations qui 

pourraient être proposées par l’enseignant suite aux interactions possibles en classe. Cependant, 

nous ne pouvons prétendre avoir cerné l’ensemble des possibilités offertes par les outils.   
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4 PRÉSENTATION DES RÉSULTATS  

 

4.1 LE JEU LE LANGAGE DES ÉMOTIONS  

4.1.1 PRÉSENTATION DE L’OUTIL  
 
 

Créateurs, année de création et public cible 

Le jeu Le langage des émotions a été créé en 2012 par Leila Lowie et Evelyne De Wolf, 

membres de l’équipe de la Fédération des Centres Pluralistes de Planning Familial (FCPPF). 

Cette équipe développe des outils pédagogiques et culturels ciblés sur les thématiques suivantes 

: vie relationnelle, affective et sociale.  

Le jeu est destiné tant aux enfants qu’aux adultes, tant aux garçons qu’aux filles. Il peut être 

utilisé en classe, en famille, seul, en groupe ou même en équipe de travail.   

Modifications apportées au jeu  

La première version du jeu était disponible en 2012. Un an après la 

première édition, le FCPPF a enrichi le jeu à l’aide des propositions 

et remarques faites par les utilisateurs. Cela a permis une actualisation 

des cartes ainsi que de nouvelles pistes d’utilisation. Les deux 

premières éditions se composent de 61 cartes illustrant des émotions, 

apportant des éclairages théoriques et des propositions pour explorer 

les émotions avec une classe. Chaque carte Émotion est imprimée en 

recto verso avec un côté au féminin et l’autre au masculin. Une carte 

Besoin/Désir permet d’ouvrir la réflexion sur les besoins induits par 

les émotions et de différencier les besoins des désirs.  

Dans la troisième édition du jeu (2019), 69 cartes Émotion, 4 cartes Météo et 7 cartes de pistes 

d’animations sont disponibles. Les cartes Émotion ne sont plus imprimées en recto verso 

comme dans les premières éditions. Ainsi, elles présentent directement l’émotion au masculin 

et au féminin.  

 

 

FIGURE 7 : FCPPF (2019) 
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Description détaillée du matériel  

Le jeu se compose au total de 86 cartes dont 69 qui présentent une émotion à l’aide d’un 

personnage délibérément asexué. Les 4 cartes Météo montrent un soleil, des orages, de la pluie 

et la lune accompagnée d’étoiles.  

Une carte d’introduction met en avant quelques points de théorie sur les émotions. Celle-ci 

aborde notamment la distinction entre émotions primaires et secondaires. Les cartes d’émotions 

primaires sont marquées du symbole « * » afin de pouvoir les identifier plus rapidement.  

À la suite de cette carte d'introduction, une autre carte énonce les différents objectifs poursuivis 

par le jeu. Ces objectifs sont les suivants :  

• « Développer l’attention aux émotions (primaires et secondaires) et aux mots justes pour 

les exprimer ; 

• Relier les émotions (primaires et secondaires) aux sensations ;  

• Relier les émotions (primaires et secondaires) aux différents besoins ainsi qu’aux 

tendances à l’action ;  

• Prendre conscience de la dimension de genre et de l’ancrage culturel dans l’expression 

de certains sentiments. » (FCPPF, 2019) 

Pour terminer, 7 cartes présentent des mises en situation concrètes permettant de développer 

des objectifs spécifiques. Nous présentons ces différentes mises en situation dans le point 

suivant.  

Description de l’utilisation de l’outil  

Ci-dessous, nous présentons les sept objectifs spécifiques développés par le jeu ainsi que les 

mises en situation s’y rapportant.  

1. « Utiliser les mots justes pour exprimer les émotions » : Disposer l’ensemble des cartes 

devant les participants, leur demander de choisir une carte et d’expliquer les raisons de 

leur choix.  
 

 

2. « Développer l’attention aux émotions et aux mots justes pour les exprimer » : Étaler 

les cartes devant les participants et leur demander de répartir l’ensemble des cartes en 

un maximum de six grandes catégories (émotions de base). Les joueurs doivent s’aider 

principalement des expressions du visage pour répartir les cartes. Une fois cette étape 
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réalisée, le jeu leur propose d’identifier une carte au sein de chaque catégorie qui 

représente l’émotion principale.  
 

3. « Développer l’attention aux sentiments et aux mots justes pour les exprimer » : Retirer 

les cartes d’émotions primaires et demander aux participants de piocher une carte au 

hasard. Chaque joueur vient devant le groupe pour mimer sa carte. Les autres 

participants doivent deviner le sentiment mimé et justifier leur choix en s’appuyant sur 

« le comportement général de la personne, sur les mouvements du corps et de la 

posture » (FCPPF, 2019).  
 

4. « Relier les émotions aux sensations » : Demander aux participants de choisir une carte 

émotion et de se souvenir d’un événement personnel lié à celle-ci. Ensuite, distribuer 

un dessin schématique du corps et convier chacun à colorier les différentes zones du 

corps qui avaient été sollicitées lors de l’événement personnel. Pour terminer, comparer 

les dessins entre eux et amener les participants à identifier les couleurs choisies par les 

autres intervenants ainsi que les parties du corps qui ont été coloriées.  
 

5. « Relier les sensations aux différents besoins ainsi qu’aux tendances à l’action » : Étaler 

les cartes devant les participants et leur demander de choisir une carte qui attire leur 

attention. Ensuite, les inviter à imaginer ce qui a amené le personnage représenté sur la 

carte à ressentir cette émotion. Dans le cas où l’émotion choisie est désagréable, 

demander aux participants de trouver des actions susceptibles de ramener le personnage 

à une situation d’équilibre, plaisante. Dans le cas où l’émotion choisie est agréable, 

solliciter les participants à trouver des actions permettant de maintenir la situation en 

équilibre.  
 

6. « Exprimer ses émotions » : Demander aux participants de se souvenir d’un événement 

conflictuel dans lequel ils ne se sont pas sentis compris ou entendus et d’imaginer 

ensuite ce qu’ils auraient pu dire ou faire pour éviter le conflit. Ensuite, les enjoindre à 

choisir une carte Émotion correspondant à la situation choisie. Enfin, les convier à 

remplir le tableau suivant :  
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Faits Sensations Émotions Formulation de la 

demande 

Ce qu’il 

s’est passé  
Ce que la personne a 

ressenti dans son corps 

(ex. : boule au ventre)  

Les émotions ressenties 

par la personne 
Formulation d’une 

demande claire et non 

jugeante  
 

7. « Prendre conscience de la dimension de genre et de l’ancrage culturel dans l’expression 

de certains sentiments » : Séparer les filles et les garçons et donner un jeu à chaque 

groupe. Demander aux filles de retirer du jeu les cartes Émotion qu’elles estiment 

ressentir le plus et faire de même avec les garçons. Mettre ensuite en commun les cartes 

qui ont été enlevées par chacun des groupes et identifier les différences et 

ressemblances. L’activité permet d’introduire un débat d’idées sur la dimension du 

genre et de la culture dans l’expression des émotions.  

 

4.1.2 ANALYSE DE L’OUTIL SELON LES CRITÈRES 
 

Le tableau ci-dessous présente les critères respectés par le jeu Le langage des émotions. Les 

lettres « O » qui se trouvent dans la dernière colonne font référence aux sept objectifs 

spécifiques que le jeu propose de développer.  

Composantes  Critères spécifiques Présence du 

critère  

 

 

Identification  

Repérer les constantes dans les expressions émotionnelles. O2-O3-O4-

O6 

Comprendre les paramètres qui interviennent dans 

l’identification.  

O2-O3 

Identifier ses émotions. O1-O6-O7 

Identifier les émotions d’autrui. 
 

Exprimer ses émotions de différentes façons. O1 



 38 

 

 

 

Expression  

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 

sur soi. 

 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 

sur les autres. 

 

Permettre aux autres d’exprimer leurs propres émotions. 
 

 

 

 

 

 

Compréhension 

Comprendre l’incidence des causes externes. O4-O5 

Comprendre l’incidence des souvenirs d’événements 

externes. 

O4-O6 

Comprendre le rôle des croyances et des perceptions.  
 

Comprendre la distinction entre apparence et réalité d’une 

émotion. 

 

Comprendre qu’il est possible de maitriser ses émotions. 
 

Comprendre l’incidence des règles morales.   

Comprendre les émotions mixtes. 
 

Comprendre qu’une même situation peut déclencher des 

émotions différentes en fonction des individus.  

O7 

 

Utilisation  

Comprendre l’intérêt et la valeur de ses émotions pour 

prendre des décisions adéquates. 

O6 

Comprendre l’intérêt et la valeur des émotions d’autrui 

pour prendre des décisions adéquates. 

 

 

 

Régulation 

Travailler sur la résolution de problèmes et de conflits.  O6 

Fournir des stratégies de régulation variées. O5 

Réduire ou amplifier ses émotions. 
 

Aider les autres à réduire ou à amplifier leurs émotions. 
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Concernant la composante d’identification, le jeu permet tout d’abord aux élèves de repérer 

les constantes dans les expressions émotionnelles grâce aux objectifs 2, 3, 4 et 6. Ceux-ci sont 

amenés à répartir l’ensemble des cartes émotions en six grandes catégories (reprenant les 

émotions primaires) en s’aidant principalement des expressions du visage. De plus, dans 

l’activité développée pour satisfaire l’objectif 3, ils sont invités à mimer certaines émotions, ce 

qui permet aux autres de repérer les constantes dans le comportement, les mouvements et les 

expressions du visage. L’objectif 4 permet de mettre en avant les parties du corps qui sont 

sollicitées lorsque nous ressentons une émotion et de comprendre que certaines émotions 

provoquent des modifications physiologiques spécifiques. Enfin, les élèves sont amenés à se 

souvenir d’un événement conflictuel et à identifier les sensations et émotions ressenties à cette 

occasion. De cette manière, il est possible de mettre en avant que certaines émotions provoquent 

des sensations identiques chez les individus.  

Ensuite, le jeu permet de comprendre les paramètres qui interviennent dans l’identification 

grâce aux objectifs 2 et 3. Les élèves doivent observer les expressions du visage afin de classer 

l’ensemble des cartes en six catégories. Cela leur permet de comprendre qu’ils peuvent s’aider 

des expressions faciales pour identifier les émotions d’autrui. De plus, l’objectif 3 leur permet 

d’ajouter le comportement général ainsi que les mouvements de l’individu pour identifier les 

émotions.  

Pour terminer, concernant les objectifs 1, 6 et 7, il est demandé aux élèves d’identifier leurs 

émotions. En effet, pour le premier, ils sont invités à choisir une carte Émotion qui attire leur 

attention et à expliciter leur choix. L’enseignant peut leur spécifier de choisir une carte en 

fonction de ce qu’ils ressentent sur le moment afin de s’assurer qu’ils ne choisissent pas la carte 

pour une raison esthétique ou autre. De plus, lorsqu’il est demandé aux enfants de se souvenir 

d’un événement conflictuel, ceux-ci doivent également être capables d’identifier l’émotion 

ressentie lors de celui-ci. Enfin, pour l’objectif 7, les filles et les garçons sont invités à identifier 

les émotions qu’ils estiment ressentir le plus.  

Au sujet de la composante d’expression, le jeu permet aux élèves d’exprimer leurs émotions 

notamment à l’aide de l’objectif 1. Ceux-ci sont invités à exprimer les raisons qui les ont 

poussés à choisir la carte Émotion. L’enseignant peut demander aux élèves d’expliquer leur 

choix en essayant de trouver une, voire plusieurs causes qu’ils estiment être à l’origine de ce 

qu’ils ressentent.  
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À propos de la composante de compréhension, le jeu permet tout d’abord aux élèves de 

comprendre l’incidence des causes externes grâce aux objectifs 4 et 5. Il leur est demandé de 

choisir une émotion et de se souvenir d’un événement personnel lié à celle-ci. Les élèves sont 

donc amenés à identifier, dans la situation choisie, les éléments externes qui ont conduit à 

ressentir l’émotion. Ensuite, pour l’objectif 5, ils doivent choisir une carte Émotion et imaginer 

ce qui a amené le personnage à ressentir cette émotion. De cette manière, ils peuvent 

comprendre les différents événements externes qui ont une influence sur les états émotionnels.  

Ensuite, dans le cadre des objectifs 4 et 6, il est demandé aux élèves de se souvenir d’un 

événement personnel qui a induit une certaine émotion. Il est tout à fait possible que l’enfant 

ressente lors de l’activité l’émotion qu’il avait ressentie lors de l’événement. Par exemple, si 

celui-ci se souvient du cadeau qu’il a reçu à son anniversaire, il peut ressentir de la joie en se 

remémorant ce souvenir. De cette manière, le jeu permet aux élèves de comprendre l’incidence 

des souvenirs d’événements externes.  

Pour terminer, l’objectif 7 permet aux élèves de comprendre qu’une même situation peut 

déclencher des émotions différentes en fonction des individus. En effet, les filles et les garçons 

doivent identifier les émotions qu’ils estiment ressentir le plus. L’enseignant peut demander 

aux élèves des exemples de situations dans lesquelles ils ressentent ce type d’émotion afin de 

mettre en avant qu’une situation identique peut provoquer des réactions différentes en fonction 

du genre de la personne.  

Concernant la composante d’utilisation, il est demandé aux élèves, lors de l’objectif 6, 

d’imaginer ce qu’ils auraient pu faire ou dire pour éviter une situation conflictuelle vécue. De 

plus, ils sont invités à se souvenir de l’émotion qu’ils ressentaient lors de cette situation. De 

cette manière, l’enseignant peut mettre en avant l’intérêt et la valeur de ses émotions pour 

prendre des décisions adéquates.  

Pour la composante de régulation, le jeu permet tout d’abord aux élèves de travailler la 

résolution de problèmes et de conflits à l’aide de l’objectif 6. Les élèves sont amenés à se 

souvenir d’un événement conflictuel dans lequel ils se sont sentis incompris et à imaginer les 

actions qu’ils auraient pu entreprendre pour éviter le conflit, notamment en travaillant sur la 

formulation d’une demande claire et non jugeante.  

Pour terminer, l’objectif 5 permet aux élèves d’identifier des stratégies de régulations variées. 

En effet, il leur est demandé de trouver des actions susceptibles de ramener un individu à une 
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situation d’équilibre. Par exemple, si l’enfant pioche la carte « je me sens triste », celui-ci doit 

imaginer des actions à entreprendre pour ne plus qu’un individu soit triste. Dans le cas où 

l’enfant pioche une émotion agréable telle que la joie, il lui est demandé de trouver des actions 

qui permettent de conserver ce sentiment. De cette manière, l’enseignant peut établir avec eux 

une liste de stratégies de régulations pouvant être utilisées lorsqu’ils ressentent des émotions 

agréables et désagréables.  

 

4.2 LA SÉQUENCE DE COURS PLAYDAGOGIE 

4.2.1 PRÉSENTATION DE L’OUTIL  
 

Créateurs et année de création 

La séquence de Playdagogie sur la thématique de la gestion des émotions a été créée par 

l’Organisation Non Gouvernementale (ONG) française PLAY International au début des 

années 2000.  

Les fiches thématiques de Playdagogie sont destinées à outiller les enseignants du cycle 3 de 

l’enseignement primaire (enfants âgés de 9 à 12 ans).  

Modifications apportées à l’outil  

L’outil n’a pas subi de modifications depuis sa création. 

Description détaillée du matériel  

La séquence de Playdagogie est composée de six séances organisées dans un ordre croissant et 

logique. La méthode s’appuie principalement sur le jeu sportif et le débat. Chaque séance se 

compose d’un jeu sportif classique et d’une adaptation de ce jeu à la thématique des émotions. 

La séquence propose une fiche par séance en présentant les attendus de fin de séance et une 

schématisation de l’activité. La fiche indique également le matériel, le but, les consignes et les 

règles de l'activité pour le jeu sans thème et celui avec thème. Ensuite, elle propose quelques 

questions permettant d’ouvrir un débat sur la thématique abordée ainsi qu’un apport théorique 

pour que le débat soit efficace. Enfin, le dispositif propose une annexe présentant le matériel à 

imprimer pour le jeu à thème est disponible en fin de fiche.  

Nous présentons les objectifs, les attendus de fin de séance ainsi que les règles du jeu à thème 

pour chacune des six séances dans le point suivant.  
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Description de l’utilisation de l’outil 

La première séance intitulée « Face cachée » a pour objectif d’identifier les différents 

ressentis afin de les associer aux émotions qui les provoquent. Les attendus de fin de séance 

sont les suivants :  

• « Identifier les ressentis associés aux émotions, et comprendre qu’ils peuvent provoquer 

des effets agréables ou désagréables dans notre corps ;  
 

• Connaitre les émotions rencontrées quotidiennement à l’école et savoir les nommer : la 

colère, la tristesse, la joie, la peur, la surprise ; 
 

• Comprendre qu’une émotion est éphémère alors qu’un sentiment est un ressenti qui peut 

durer plus longtemps. » (Playdagogie, s. d., p. 7)  

Les élèves doivent former deux équipes. Dans chacune, cinq élèves sont invités à piocher une 

carte Émotion et les autres à piocher une carte Ressenti (par exemple, j’ai envie de sautiller 

partout). Les élèves Émotions  sont contraints de respecter les contraintes liées à leur carte (par 

exemple, la colère a comme contrainte de se déplacer à cloche-pied pendant toute la partie). Le 

but du jeu est que les joueurs Émotions touchent un maximum de joueurs Ressentis qui leur 

correspondent et que les joueurs Ressentis ne se fassent pas toucher.  

A la fin du jeu, lancer un débat en demandant aux élèves comment ils se sont sentis lorsqu’ils 

étaient des Émotions. La fiche propose d’aborder avec les élèves la question des différents 

ressentis et de leurs influences sur le quotidien ainsi que le lien entre une émotion et un ressenti. 

Il est possible de diriger le débat vers la différence entre une émotion et un sentiment.  

La deuxième séance intitulée « Le puzzle des besoins » a pour objectif de comprendre d’où 

viennent les émotions afin de mieux les accepter. Les attendus de fin de séance sont les suivants 

:  

• « Les émotions ont un rôle clé : Elles sont provoquées dans une situation pour nous 

informer qu’un besoin est satisfait ou non ;  
 

• Il n’y a pas de bonne ou de mauvaise émotion, seulement des émotions qui peuvent être 

confortables ou inconfortables. Elles sont toutes importantes ; 
 

• Les émotions aident à mieux se connaitre et à déterminer nos actions : Faire des choix, 

s’engager, se motiver » (Playdagogie, s. d., p. 7). 
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Les élèves doivent former quatre équipes. Au centre du terrain, l’enseignant dispose 40 

coupelles : 10 coupelles de quatre couleurs différentes représentant chacune un besoin 

spécifique (besoin de protection, besoin de réussite, besoin lié à l’entourage et besoin lié au 

corps). Au sein de chaque équipe, les élèves doivent désigner trois attaquants et trois défenseurs. 

Au signal de départ de la partie, les attaquants s’élancent pour récupérer les coupelles au centre 

et les ramener dans leur camp. Les défenseurs peuvent arrêter les attaquants en les touchant à 

deux mains. L’attaquant touché doit déposer la coupelle qu’il a attrapée à terre et ne peut 

redémarrer que si l’un de ses coéquipiers lui tape dans la main. Le but du jeu est de satisfaire le 

maximum de besoin afin de compléter son puzzle des besoins. Pour satisfaire un besoin, chaque 

équipe doit ramener au moins quatre coupelles d’une même couleur au cours de la partie. Pour 

chaque besoin satisfait, l’équipe reçoit un bonus qui sera valable pour la partie suivante (par 

exemple, si le besoin du corps est satisfait, l’équipe a le droit de se reposer dans son camp). 

Pour chaque besoin non satisfait, l’équipe reçoit un malus qui sera valable pour la partie 

suivante (par exemple, si le besoin de protection n’est pas satisfait, l’équipe se voit enlever un 

défenseur). Les vainqueurs sont les joueurs de l’équipe qui ont réussi à satisfaire l’ensemble 

des besoins. A la fin du jeu, l’enseignant peut lancer un débat sur les besoins fondamentaux à 

satisfaire en priorité. L’enseignant peut également aborder le rapport entre le besoin et 

l’émotion ainsi que l’influence des émotions sur le quotidien.  

La troisième séance intitulée « Sous contrôle » a pour objectif de comprendre qu’il est 

important de diminuer l’intensité de l’émotion plutôt que de la contenir. Les attendus de fin de 

séance sont les suivants :  

• « Avoir une émotion ne se contrôle pas, chacun a le droit d’en ressentir, et mieux vaut 

apprendre à les gérer pour y réagir de façon adaptée et contrôlée ;  
 

• Quand on ressent une émotion forte, il est important d’en réduire l’intensité pour ne pas 

réagir à chaud ;  
 

• Si je contiens pendant longtemps une émotion forte, elle risque de m’empêcher 

d’apprendre, ou de bien m’entendre avec mes camarades, et elle peut aussi resurgir plus 

tard avec plus d’intensité » (Playdagogie, s. d., p. 7) 

Les élèves doivent former trois équipes et désigner dans chaque équipe quatre attaquants  et 

trois défenseurs. Dix coupelles de la même couleur sont présentes dans chaque camp et sont 

nommés les apprentissages. Le jeu se joue en quatre parties. A la fin de chaque partie, l’équipe 
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aligne ses apprentissages pour former un train des apprentissages. L’équipe qui possède le train 

le plus long gagne le jeu.  

Pour la première partie, au signal, les attaquants prennent une coupelle de leur camp en main et 

s’élancent pour essayer de déposer celle-ci dans le camp adverse. Les défenseurs peuvent 

toucher à deux mains les attaquants pour les faire prisonnier en les emmenant dans leur camp. 

Si l’attaquant avait une coupelle en main, celui-ci doit la déposer au sol. Les prisonniers peuvent 

faire une chaîne avec au moins un pied de l’un d’entre eux à l’intérieur de la prison. La chaîne 

est libérée de la prison lorsqu’un partenaire de l’équipe tape dans la main de l’un des 

prisonniers. Pour la deuxième partie, les camps sont rétrécis et les prisonniers doivent rester les 

deux pieds dans la zone de prison. Leurs partenaires doivent les libérer en leur tapant dans la 

main avant qu’il n’y ait trop de prisonniers dans la zone et que celle-ci déborde. Pour la 

troisième partie, les attaquants doivent attribuer une carte Contrôle à chaque défenseur de 

l’équipe adverse (exemple de cartes Contrôles : se déplacer à cloche pied). Une fois cette étape 

réalisée, la partie se joue comme la première. Pour la dernière partie, les rôles sont échangés 

ainsi que les cartes Contrôle. L’enseignant doit déposer deux cerceaux au sol proches de chaque 

camp. Ces cerceaux représentent des soupapes, c’est-à-dire des lieux où les attaquants peuvent 

s’arrêter et être intouchables par les défenseurs. A la fin du jeu, l’enseignant peut lancer un 

débat sur ce que les élèves ont ressenti et sur le rapport entre les émotions et les apprentissages. 

L’enseignant peut également demander aux élèves pourquoi il est important de libérer ses 

émotions ainsi que les actions possibles pour réagir à une émotion forte.  

La quatrième séance intitulée « La colère, pas si galère » a pour objectif d’identifier plusieurs 

manières d’exprimer une émotion pour y réagir de façon appropriée. Les attendus de fin de 

séance sont les suivants :  

• « Ce n’est pas négatif de ressentir de la colère, en revanche certaines réactions sont plus 

adaptées que d’autres : il vaut mieux respecter certaines règles non négociables et 

valables pour tous ;  
 

• Je suis responsable de mes réactions, et ma colère ne doit pas se transformer en violence, 

sinon je me retrouverai forcément en tort ;  
 

• Il y a plusieurs façons d’exprimer et de contrôler sa colère, à chacun de trouver ce qui 

lui correspond : je peux essayer seul(e) ou avoir parfois besoin d’aide, je peux dialoguer 
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avec une personne de confiance pour prendre du recul sur mon émotion » (Playdagogie, 

s. d., p. 7) 

Les élèves doivent former quatre équipes de six joueurs et jouer à la passe avec un ballon. Celui-

ci  représente la colère et les joueurs doivent évacuer la colère en marquant des points. Lorsque 

le ballon tombe au sol ou est intercepté par l’équipe adverse, « la colère est lâchée d’un coup » 

et le ballon revient à l’équipe adverse. Il est possible de jouer trois parties de cinq minutes.  

Pour la première partie, l’enseignant peut ajouter des coupelles sur le terrain. Celles-ci 

représentent les défouloirs dans lesquels les joueurs doivent lancer la colère. L’équipe gagne 

un point lorsqu’un joueur parvient à lancer le ballon sur le défouloir. Après une tentative ou 

réussite de défouloir, le ballon est donné à l’équipe adverse. Lorsque le ballon ne touche pas le 

défouloir, l’élève qui l’a lancé doit faire le tour d’un des plots du terrain avant de pouvoir revenir 

dans le jeu. Pour la deuxième partie, l’enseignant peut ajouter des cerceaux sur le terrain. Ceux-

ci représentent les zones d'isolement dans lesquelles les élèves peuvent se placer pour recevoir 

le ballon de la part de leurs coéquipiers. Lorsqu’un joueur reçoit le ballon dans cette zone, il 

marque trois points pour son équipe. Pour la troisième partie, les joueurs peuvent se libérer de 

la colère grâce à la communication. Pour ce faire, ils doivent réaliser six passes d’affilée et il 

faut que tous les joueurs touchent le ballon. Quand les joueurs parviennent à réaliser les six 

passes, l’équipe gagne dix points. Si une équipe parvient à réaliser les six passes deux fois dans 

la partie, elle gagne la partie car la colère a été vaincue. A la fin du jeu, l’enseignant peut lancer 

un débat sur l’importance d’exprimer sa colère en contrôlant ses réactions. De plus, l’enseignant 

peut demander aux élèves de lui donner différentes façons d’évacuer la colère.  

La cinquième séance intitulée « Le plus lent en pâtit » a pour objectif de faire preuve 

d’empathie pour essayer de prêter attention à ce que l’autre ressent. Les attendus de fin de 

séance sont les suivants :  

• « Dans une même situation, chacun peut interpréter, ressentir, réagir différemment ;  
 

• L’empathie, c’est la capacité à se mettre à la place de l’autre afin de comprendre ce qu’il 

pense et les émotions qu’il ressent, sans les éprouver soi-même ;  
 

• Pour mieux se comprendre, il est important de faire preuve de bienveillance en se 

demandant comment l’autre perçoit la situation et pourquoi il réagit ainsi » 

(Playdagogie, s. d., p. 7) 
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Les élèves doivent former deux à quatre équipes (en fonction de l’effectif). Deux équipes se 

tiennent face à face sur un terrain. Chaque élève doit accrocher à sa ceinture sur le côté une 

chasuble. Chaque équipe possède un côté du terrain représentant sa « maison ». L’enseignant 

attribue un numéro à chaque joueur de l’équipe (s’il y a  huit joueurs, alors les numéros vont 

de 1 à 8). Chaque élève se voit attribuer une carte Déplacement surprise en fonction de son 

numéro (par exemple, numéro 1 = se déplacer en marchant). Cette carte peut reprendre une 

contrainte ou un privilège. Au signal de l’enseignant, par exemple, numéro 4, les deux joueurs 

qui ont le numéro 4 s’élancent pour récupérer le ballon de rugby qui se trouve au centre du 

terrain. Pour marquer un point, le joueur doit ramener le ballon dans sa maison sans se faire 

enlever sa chasuble par l’adversaire. Dans le cas où le porteur du ballon se fait stopper par 

l’autre joueur, le point est accordé à l’équipe adverse. Il est possible de réaliser quatre parties à 

ce jeu.  

Pour la première partie, l'enseignant demande à chaque élève de respecter la contrainte écrite 

sur sa carte Déplacement surprise. Pour la deuxième partie, les élèves gardent leur numéro mais 

échangent leur carte avec l’équipe adverse car les contraintes et les privilèges sont différents. 

Après ces deux parties, l’enseignant peut déjà lancer un débat avec les élèves concernant ce 

qu’ils ont ressenti comme émotions pendant le jeu. Pour la troisième partie, l’enseignant change 

les numéros des élèves et leur distribue la carte correspondante. Après le tirage des cartes, 

chaque binôme (par exemple, les deux numéros 1) se rencontre et dévoile sa carte. L’élève qui 

possède un privilège (par exemple, se déplacer en courant) et qui tombe face à un élève 

possédant une contrainte (par exemple, se déplacer à pieds joints) peut alors choisir de garder 

son privilège ou de se déplacer de la même manière que son adversaire. Pour la dernière partie, 

les élèves gardent les mêmes numéros mais échangent leur carte avec leur binôme. Cette fois, 

celui qui possède le privilège choisit s’il permet à son adversaire d’avoir le même privilège que 

lui ou non. A la fin du jeu, l’enseignant peut lancer le débat sur ce que ressentait le joueur 

possédant une contrainte lors du choix du joueur possédant un privilège. De plus, l’enseignant 

peut aborder la question de l’empathie en incitant les élèves à se mettre à la place de l’autre et 

à identifier les indices qui interviennent dans l’identification des émotions d’autrui (expressions 

faciales, comportements, etc.).  

La dernière séance intitulée « On se parle, on se calme » a pour objectif de dialoguer pour 

gérer les conflits plus sereinement et sans violence. Les attendus de fin de séance sont les 

suivants :  
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• « La façon dont on dit les choses est très importante : si j’ai raison mais que je m’énerve, 

il y a plus de chances que je ne sois pas écouté ;  
 

• La communication est essentielle pour comprendre le point de vue d’autrui et résoudre 

les conflits de façon non violente : se calmer, s’écouter, essayer de se comprendre, 

chercher des solutions ;  
 

• En grandissant, il faudra de plus en plus essayer de résoudre certains conflits de façon 

non violente, avec bienveillance et sans l’aide des adultes » (Playdagogie, s. d., p. 7) 

Le but du jeu est de retrouver huit lettres pour reconstituer un mot choisi par l’enseignant. Les 

élèves doivent former deux équipes mixtes équilibrées et choisir une couleur d’équipe (rouge 

ou bleue). Dans chaque équipe, l’enseignant désigne des sprinters et des chercheurs qui vont 

devoir se placer dans leur zone respective. Chaque équipe de sprinters se voit attribuer une pile 

de cartes. Chaque carte indique le plot que les chercheurs doivent soulever pour y trouver une 

lettre de la couleur de leur équipe Au signal de l’enseignant, les premiers sprinters de chaque 

équipe effectuent le parcours (slalom en course arrière) le plus vite possible. Chaque sprinter 

donne la carte à son partenaire chercheur et reste dans la zone des chercheurs. Ensuite, chaque 

chercheur se dirige directement jusqu’au plot indiqué. Le chercheur n’a le droit de soulever 

qu’un plot à chaque passage et doit laisser les lettres sous le plot. S’il trouve une lettre de la 

couleur de son équipe, il doit la retenir et l’écrire sur la feuille de son équipe. Si la lettre n’est 

pas de la bonne couleur, il n’y a rien à écrire. Ensuite, le chercheur donne sa carte au professeur 

et court taper dans la main du prochain sprinter. Les cartes sont conçues pour induire les élèves 

en erreur en leur indiquant les mauvais plots et pour créer des tensions dans les équipes.  

Lorsqu’une équipe a trouvé les huit lettres, les joueurs se regroupent pour tenter de trouver le 

mot. La partie s’arrête lorsqu’une équipe a trouvé le mot associé. Celle-ci doit crier « stop » et 

chuchoter le mot au professeur qui confirmera ou non la réponse. Pour terminer, l’enseignant 

inverse les couleurs des équipes et les rôles des joueurs afin de refaire une deuxième partie. A 

la fin du jeu, l’enseignant peut lancer le débat sur les émotions ressenties durant le jeu. De plus, 

l’enseignant peut aborder la thématique du conflit et de la gestion de celui-ci.  
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4.2.2 ANALYSE DE L’OUTIL SELON LES CRITÈRES  
 

Le tableau ci-dessous présente les critères respectés par la séquence Playdagogie. Les lettres 

« S » qui se trouvent dans la dernière colonne font référence aux six séances proposées par le 

dispositif.  

Composantes  Critères spécifiques Présence du 

critère  

 

 

Identification  

Repérer les constantes dans les expressions émotionnelles. S1 

Comprendre les paramètres qui interviennent dans 

l’identification.  

S1-S5 

Identifier ses émotions. 
 

Identifier les émotions d’autrui. S5 

 

 

 

Expression  

Exprimer ses émotions de différentes façons. S 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 

sur soi. 

S3-S4 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 

sur les autres. 

S3-S4 

Permettre aux autres d’exprimer leurs propres émotions. 
 

 

 

 

 

 

Compréhension 

Comprendre l’incidence des causes externes. 
 

Comprendre l’incidence des souvenirs d’événements 

externes. 

 

Comprendre le rôle des croyances et des perceptions.  
 

Comprendre la distinction entre apparence et réalité d’une 

émotion. 

 

Comprendre qu’il est possible de maitriser ses émotions. S3-S4 
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Comprendre l’incidence des règles morales. S4  

Comprendre les émotions mixtes. 
 

Comprendre qu’une même situation peut déclencher des 

émotions différentes en fonction des individus.  

S5 

 

Utilisation  

Comprendre l’intérêt et la valeur de ses émotions pour 

prendre des décisions adéquates. 

S2 

Comprendre l’intérêt et la valeur des émotions d’autrui 

pour prendre des décisions adéquates. 

S5 

 

 

Régulation 

Travailler sur la résolution de problèmes et de conflits.  S5-S6 

Fournir des stratégies de régulation variées. S3-S4 

Réduire ou amplifier ses émotions. 
 

Aider les autres à réduire ou à amplifier leurs émotions. 
 

 

Concernant la composante d’identification, le dispositif permet tout d’abord aux élèves de 

repérer les constantes dans les expressions émotionnelles à l’aide de la première séance. Les 

élèves sont invités à mettre en lien les émotions avec les sensations correspondantes de sorte 

qu’ils comprennent que certains comportements constituent des constantes dans l’expression 

d’émotions spécifiques quels que soient les individus.  

Cette première séance met également en avant qu’un des paramètres qui intervient dans 

l’identification des émotions est le comportement de la personne. De plus, le débat suscité dans 

la séance 5 propose aux élèves d’observer les expressions faciales et l’attitude d’autrui afin de 

pouvoir identifier l’émotion ressentie par l’autre et ainsi de faire preuve d’empathie envers ce 

dernier.  

Lors de la séance 5, les élèves sont amenés à identifier l’émotion ressentie par le joueur de 

l’équipe adverse. Cette reconnaissance lui permet par la suite de prendre la bonne décision 

concernant le choix qui s’offre à lui pour le privilège.  
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En ce qui concerne la composante d’expression, le dispositif propose aux élèves d’exprimer 

les émotions ressenties à la fin de chaque séance pour introduire le débat.  

Ensuite, les séances 3 et 4 sensibilisent les élèves aux effets de l’expression des émotions sur 

eux et sur autrui. En effet, lors du débat, l’enseignant peut aborder avec les élèves l’importance 

de communiquer et d’exprimer ses émotions fortes pour se sentir libéré de celles-ci et pour ne 

pas causer de tort aux autres.  

Au sujet de la composante de compréhension, les élèves peuvent se rendre compte qu’il est 

possible de maîtriser ses émotions grâce aux activités 3 et 4. La troisième activité a pour objectif 

de faire prendre conscience aux élèves qu’il est important de diminuer l’intensité de l’émotion 

et la quatrième vise à ce qu’ils identifient plusieurs moyens d’exprimer et de contrôler une 

émotion (dans la séance, la colère) afin d’y réagir de façon appropriée.  

La séance 4 met également en avant l’incidence des règles morales. En effet, les élèves 

marquent plus de points lorsque la colère (représentée par le ballon) est évacuée de façon 

adaptée. Par exemple, dans la première partie, ils peuvent gagner un point en lançant le ballon 

dans la coupelle Défouloir alors que dans la troisième partie, ils peuvent obtenir 10 points en 

utilisant la communication (six passes d’affilée). 

Enfin, les élèves peuvent identifier qu’une même situation est capable de déclencher des 

émotions différentes en fonction des personnes lors de la séance 5. Les élèves ont le choix de 

donner le même privilège qu’eux à l’équipe adverse ou de le garder seulement pour leur équipe. 

Lorsque l’équipe décide de garder son privilège, l’équipe adverse peut ressentir de l’injustice. 

La fiche proposée par Playdagogie indique que certains élèves vont s’accrocher et essayer de 

réussir alors que d’autres vont baisser les bras. L’enseignant peut alors mettre en avant cet 

élément lors du débat avec les élèves afin de leur faire prendre conscience qu’une même 

situation ne donne pas lieu aux mêmes réactions et émotions.  

Quant à la composante d’utilisation, le débat lors de la deuxième séance aborde l’influence 

des émotions sur notre quotidien. Les émotions ressenties dans certaines situations nous aident 

à mieux nous connaître. Les individus prennent leur décision en s’orientant vers une situation 

qui va leur procurer des émotions agréables.  

De plus, lors de la séance 5, les élèves sont amenés à prendre en compte les émotions d’autrui 

pour prendre des décisions adéquates. En effet, il leur est demandé de choisir s’ils veulent 

donner leur privilège à l’équipe adverse. Lors du débat, l’enseignant peut aborder avec les 
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élèves l’importance d’être attentif aux émotions des autres afin d’anticiper leurs besoins et de 

prendre leurs décisions en conséquence.  

Pour la composante de régulation, cette cinquième séance travaille également la résolution de 

problèmes et de conflits. Lorsque les élèves font preuve d’empathie et anticipent les besoins 

des autres, ils sont capables d’éviter certains conflits. De plus, la séance 6 a été construite pour 

induire des conflits entre les élèves et les empêcher de communiquer. Les élèves sprinteurs ont 

l’impression que les élèves chercheurs ne font pas leur maximum pour réussir l’activité. Lors 

du débat, l’enseignant peut expliquer l’importance de comprendre le point de vue de l’autre 

avant de s’énerver et l’intérêt de bien communiquer pour résoudre les conflits. 

Pour terminer, les séances 3 et 4 fournissent des stratégies de régulation aux élèves. Lors de la 

troisième séance, les élèves peuvent se réfugier dans les cerceaux, qui représentent des 

soupapes, pour être intouchables par les attaquants de l’équipe adverse. Les cartes Contrôles 

distribuées aux attaquants ralentissent leurs déplacements. Ainsi, l’enseignant peut discuter 

avec les élèves de l’importance de maîtriser ses émotions fortes et de les exprimer de manière 

adaptée. Lors de la quatrième séance, les élèves remportent plus de points lorsque ceux-ci 

évacuent correctement la colère (représentée par le ballon). Lors du débat, les élèves 

comprennent qu’il est important d’exprimer ses émotions pour s’en libérer. L’enseignant peut 

fournir quelques stratégies comme la communication, l’isolement ou le défoulement pour 

réguler leurs émotions.  

4.3 LE PROJET UN JEU DANS MA CLASSE : L’EXEMPLE DU JEU FEELINGS 

4.3.1 PRÉSENTATION DE L’OUTIL  
 

Créateurs et année de création 

Le jeu Feelings a été créé en 2015 par Vincent Bibault et Jean-Louis Roubira, deux 

professionnels de la psychologie. En 2017, l’éditeur de jeux de société Act in Games a repris 

l’édition du jeu. En 2018, Act in Games a lancé un projet de développement de fiches 

pédagogiques des jeux de son catalogue. Les fiches sont réalisées par l’équipe Jeumaide, une 

équipe de deux ludopédagogues et enseignantes. Les différentes activités pédagogiques 

proposées par le dossier sont destinées à des enfants âgés de 8 ans.  
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Modifications apportées à l’outil  

En 2020, une deuxième édition du jeu est mise en vente. L’aspect visuel du jeu a été modifié 

en remplaçant les personnages par des animaux pour que le genre ne constitue plus une limite 

dans l’identification de l’émotion.   

Concernant le matériel, les cartes Situation ont été augmentées en passant de 120 à 156, les 

cartes Émotion ont diminué en passant de 24 à 18, les cartes de vote sont passées de 72 à 48 et 

les cartes Partenaire ainsi que les jetons Joueur ont disparu de la boite. Ces différents 

changements ont permis de simplifier les règles initiales du jeu.  

Description détaillée du matériel  

Le jeu se compose d’un livret de règles, d’un plateau de jeu, de quatre cartes Score recto-verso, 

de 18 cartes Émotion, d’un pion, de 48 cartes Vote réparties en huit couleurs, de 156 cartes 

Situation réparties en quatre thèmes (en famille, à l’école, entre amis et dans la société). Les 

cartes situations du thème « Dans la société » sont réparties en six catégories : santé, parentalité, 

monde numérique, éducation, écologie et vivre ensemble. Le jeu recommande, pour les élèves 

de moins de 8 ans, de jouer uniquement avec les six émotions de base. Il met également en 

garde les enseignants à propos des différentes difficultés des élèves : compréhension du 

vocabulaire des émotions, expression durant les parties et malaise avec certaines questions.  

Dans le point suivant, nous présentons les règles du jeu Feelings ainsi que les huit activités 

pédagogiques autour du jeu proposées dans le dossier d’accompagnement.  

Description de l’utilisation de l’outil 

L’objectif du jeu est de rendre les élèves capables de se positionner sur leurs émotions vécues 

dans une situation donnée et de faire preuve d’empathie pour comprendre et anticiper ce que 

les autres ressentent.  

Concernant le jeu en lui-même, l’enseignant place le plateau de jeu au centre de la table et pose 

le pion sur la première case de la piste d’empathie. Il distribue ensuite six cartes Vote de couleur 

à chaque joueur et choisit un paquet de cartes Situation. Pour des élèves âgés de 8 ans, il est 

préférable de commencer avec le thème « À l’école » et « Dans la société ». Le thème « En 

famille » est à introduire lorsque les élèves se sont appropriés le jeu avec les deux premiers 

thèmes et le thème « Entre amis » est destiné à des enfants de plus de 12 ans. Ensuite, 

l’enseignant sépare les cartes Émotion en deux paquets selon le symbole présent au verso (un 
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rond représente les émotions agréables et une croix représente les émotions désagréables) et 

pioche 3 cartes dans chaque paquet. Il les dispose autour du plateau en prenant soin de placer 

chaque carte en face d’un symbole. Pour terminer, il désigne un élève actif.  

Au premier tour, le joueur actif pioche une carte Situation et choisit, parmi 

les trois situations présentes sur la carte, celle qui lui plait le plus. Chaque 

joueur choisit la carte Vote qui porte le symbole correspondant à la carte 

Émotion qu’il ressentirait dans la situation lue. Par exemple, si le joueur 

pense qu’il se sentirait fier dans la situation, il sélectionne la carte Vote 

présentant un carré. Ensuite, le joueur actif est le premier à exercer son 

empathie. Pour ce faire, il sélectionne un autre joueur et annonce l’émotion 

qu’il pense que celui-ci a choisie. Si le joueur actif a trouvé la bonne 

émotion, le groupe marque un point et le pion avance d’une case sur la 

piste d’empathie.  

Le joueur qui vient d’être ciblé par le joueur actif doit désigner un autre joueur et deviner la 

carte Vote de ce dernier. Le tour se termine lorsque chaque joueur a été désigné une fois (le jeu 

se termine obligatoirement par le joueur actif). Quand le tour se termine, le rôle de joueur actif 

est donné au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre. La partie se termine lorsque 

huit cartes Situation ont été jouées. L’enseignant relève l’avancée des élèves sur la piste 

d’empathie et détermine le niveau de réussite du groupe classe à l’aide de la carte Score du jeu.  

Le dossier d’accompagnement pédagogique recommande de commencer par une activité qui 

permet aux élèves de définir et de comprendre le concept d’émotion afin de pouvoir aborder le 

jeu de manière idéale. Cette première activité se nomme « Des émo-quoi ? » et se présente 

comme suit :  

1. Demander aux élèves de définir individuellement le terme « émotion » à l’aide d’un 

dessin, d’une liste, de cartes conceptuelles ou même de phrases. 
 

2. Former des groupes de quatre élèves et leur demander de mettre en commun leur 

réflexion afin de créer une affiche qui sera présentée à toute la classe. 
 

3. Analyser les différentes affiches présentées et réaliser un panneau synthèse reprenant 

les idées des élèves. 
 

FIGURE 8 : ACT IN GAMES (2020, p. 4) 
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4. Confronter le panneau synthèse à la définition du dictionnaire afin de repérer les 

différences et similitudes.  
 

5. Reformer des groupes de quatre élèves et partager les 18 cartes Émotion du jeu dans les 

différents groupes. 
 

6. Demander à chaque groupe de définir les émotions qu’ils ont reçues et leur proposer de 

confronter leur définition avec celle du dictionnaire. 
 

7. Créer un référentiel des émotions du jeu à partir des productions des élèves. 

L’activité suivante intitulée « Émotions cachées » présente une grille de mots dans laquelle les 

élèves doivent retrouver un maximum de mots liés aux émotions. Deux formes de grille sont 

présentées dans le jeu, une avec une liste des mots à trouver et une sans la liste. Les enseignants 

peuvent choisir la grille en fonction du niveau de leurs élèves. Le dossier d’accompagnement 

recommande aux enseignants de demander aux élèves d’entourer en vert les émotions 

agréables, en rouge les émotions désagréables et en bleu les émotions qui ne sont ni agréables 

ni désagréables. Il propose également de corriger la grille en réalisant une discussion avec la 

classe autour des thématiques suivantes : la signification du mot et le caractère agréable ou 

désagréable de l’émotion. De plus, l’enseignant peut demander aux élèves si ceux-ci ont déjà 

éprouvé cette émotion et à quelle occasion ils l’ont éprouvée.  

La troisième activité se nomme « Une gamme d’émotions » et a pour objectif d’exprimer 

oralement ou par une illustration les émotions ressenties lors de l’écoute de divers extraits 

musicaux. L’activité commence en présentant aux élèves des images qui associent la musique 

aux émotions. L’enseignant doit inciter les élèves à observer attentivement les images et à 

répondre aux questions suivantes : « Comment interprétez-vous ces images ? », « Quels 

instruments de musique observez-vous ? », « A quelles émotions sont-ils reliés ? », « Avez-

vous déjà ressenti des émotions en écoutant de la musique ? » (Jeumaide, 2020, p. 19). À la 

suite de cette activité, l’enseignant peut proposer à ses élèves d’écouter des extraits musicaux 

et de les inviter ensuite à exprimer les émotions qu’ils ressentent à l’écoute de la musique. La 

fiche pédagogique propose quelques exemples de morceaux.  

La quatrième activité intitulée « Mandalas » propose aux élèves deux façons d’utiliser le 

mandala. La première concerne les émotions agréables. Il est demandé à l’élève de choisir une 

émotion qu’ils souhaitent ressentir et d’écrire le nom de l’émotion à côté du mandala. Deux 

choix se présentent à l’élève : si celui-ci désire exprimer l’émotion, il lui est demandé de 
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colorier le mandala à partir de son centre vers l’extérieur et si celui-ci désire la ressentir, 

l’intérioriser, il lui est alors demandé de colorier le mandala de l’extérieur vers son centre. La 

deuxième manière d’utiliser le mandala concerne les émotions désagréables. Il est demandé à 

l’élève de choisir une émotion désagréable dont il veut se débarrasser et d’écrire le nom de 

celle-ci à côté du mandala en utilisant une couleur qui représente bien cette émotion (par 

exemple, le rouge pour la colère). Ensuite, les élèves doivent colorier le mandala à partir du 

centre dans la couleur de l’émotion choisie et de progressivement nuancer la couleur en faisant 

apparaitre un dégradé de couleurs associé à des émotions agréables.  

L’activité suivante se nomme « Émotions illustrées » et se décompose en deux animations. 

Pour la première animation, l’enseignant doit prévoir des magazines, des images et des 

illustrations provenant de diverses sources (livres documentaires, Internet…) qui représentent 

des paysages, des personnages, des lieux, des objets et des peintures. Chaque enfant doit choisir 

une image qui l’attire et exprimer l’émotion qui se dégage de l’illustration en répondant aux 

questions présentes sur la fiche. Ensuite, l’enseignant peut proposer aux enfants de rechercher 

une illustration qui représente une émotion précise (par exemple, la joie) ou de créer une 

illustration à l’aide d’un collage de plusieurs images. Pour la deuxième animation, l’enseignant 

doit commencer par analyser une planche de bande dessinée afin de pouvoir, par la suite, 

exploiter les particularités de celle-ci (mise en page et phylactères). Pour ce faire, l’enseignant 

distribue une planche de bande dessinée à chaque élève en fonction des intérêts de celui-ci et 

réalise une analyse avec la classe. Ensuite, l’enseignant peut demander à ses élèves de créer une 

case de bande dessinée sur base d’une émotion choisie en classe et à partir de la bande dessinée 

distribuée initialement. Lorsque celle-ci représente un personnage, il est demandé à l’élève de 

rédiger ce que pense le personnage et de l’indiquer dans le phylactère adapté (nuage). 

Lorsqu’elle représente une autre illustration, l’élève doit inventer une petite histoire en écrivant 

un court texte sur l’émotion perçue.  

La sixième activité intitulée « Autour d’un album de jeunesse » se décompose en cinq tâches 

autour de l’album de jeunesse « La grosse colère ».  

La première activité consiste à faire découvrir l’histoire aux enfants. Pour ce faire, la fiche 

pédagogique propose aux enseignants de choisir parmi quatre animations :  

• « Lecture plaisir » : Présenter à l’élève huit images tirées du livre et placées dans le 

désordre. Avant que l’activité ne commence, demander aux élèves ce qu’ils pensent que 

le livre raconte comme histoire. Ensuite, poser trois questions (nombre de personnages, 
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nature de la créature sur la couverture du livre et lieu de l’histoire) aux élèves et les 

inviter à y répondre à la fin de la lecture de l’album. Après la lecture de l’album, 

procéder à une mise en commun des réponses aux questions et de la reconstitution de 

l’ordre chronologique du récit (huit images présentées au début). Pour terminer, 

demander aux élèves de dessiner leur moment préféré de l’histoire et de donner une 

justification.    
 

• « Lecture dirigée de l’histoire » : Présenter à l’élève huit images tirées du livre et placées 

dans le désordre. Montrer la page 8 et 9 du livre et demander aux élèves ce qu’ils 

comprennent. Ensuite, lire la page 7 du livre afin de comprendre pourquoi Robert est 

fâché de sa journée. Poursuivre la lecture jusqu’à la treizième page pour observer la 

montée de la colère. S’arrêter sur les pages 12 et 13 afin de mener un débat explicatif et 

de demander ce que représente le personnage en rouge sur la couverture du livre. 

Présenter à l’élève les pages 14 et 15 pour comprendre la manière dont la colère est 

représentée dans le livre. Enfin, lire la suite du récit pour montrer le moment où Robert 

se rend compte des dégâts causés par sa colère. Après la lecture de l’album, mener un 

débat interprétatif pour vérifier la compréhension du récit et un débat permettant de 

mettre en avant la manière de se comporter avec les autres quand on ressent de la colère. 

Enfin, demander aux élèves de dessiner leur moment préféré de l’histoire et de donner 

une justification.    
 

• « Découverte de l’histoire par l’illustration » : Présenter à l’élève huit images tirées du 

livre et placées dans le désordre. Faire observer aux élèves quelques illustrations de 

l’histoire et leur demander leurs avis sur ce que le livre pourrait raconter comme histoire. 

Pour ce faire, demander aux élèves d’imaginer l’histoire en reconstituant le schéma 

narratif du texte à l’aide des huit images présentées au début. Lire ensuite l’histoire aux 

élèves et leur demander de confronter leur propre histoire à celle du livre. Demander de 

remettre les images dans l’ordre chronologique et d’émettre des hypothèses sur la raison 

de la colère du personnage.  
 

•  « Inventer la suite de l’histoire » : Présenter à l’élève huit images tirées du livre et 

placées dans le désordre. Lire le début du récit et demander aux élèves répartis en 

groupes d’imaginer toutes les actions que Robert pourrait entreprendre pour libérer sa 

colère. Demander à chaque groupe de présenter sa suite de l’histoire. Lire toute l’histoire 
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afin que les élèves puissent confronter leurs hypothèses à l’histoire réelle. Mettre en 

évidence les similitudes et différences entre les hypothèses amenées et le récit. Pour 

terminer, inviter les élèves à débattre autour du sentiment de colère.  

La deuxième tâche autour de l’album de jeunesse consiste à faire réfléchir aux indices qui 

montrent dans notre comportement que nous ressentons une émotion. Pour ce faire, demander 

aux élèves ce qu’ils ressentent et ce qu’ils font lorsqu’ils ressentent une émotion particulière (la 

joie, la colère, la tristesse…). L’enseignant peut également demander si les élèves connaissent 

d’autres mots pour exprimer ces différentes émotions. 

La troisième tâche propose aux élèves de contribuer à l’écriture du récit. Pour ce faire, 

l’enseignant peut proposer une fiche présentant deux illustrations issues du début de l’histoire 

et décrire celle-ci oralement en s’attardant sur le personnage du papa de Robert. Ensuite, il peut 

demander aux élèves d’exprimer ce que ressent le papa lorsqu’il voit son fils rentrer de 

mauvaise humeur à la maison. Pour cela, l’élève peut dicter une phrase à l’adulte pour 

compléter les différents phylactères présents sur la fiche.  

La tâche suivante consiste en une activité artistique. L’enseignant peut demander aux élèves 

quelles sont les couleurs et les formes qui représentent certaines émotions et leur demander de 

représenter leur propre version d’une émotion choisie à l’aide de peintures, de pastels ou de 

collage de papiers.  

La dernière tâche autour de l’album de jeunesse consiste à créer une boite à émotion ainsi qu’un 

espace de défoulement. La boite à émotion a pour objectif d’enfermer l’émotion de l’enfant 

lorsque celui-ci s’est calmé. Après ce geste symbolique, l’enfant peut retourner dans le groupe 

classe et poursuivre ses activités en passant à autre chose. L’émotion peut être représentée de 

différentes manières par l’enfant (dessin, pâte à modeler...). L’espace de défoulement peut être 

créé avec les élèves au fur et à mesure de l’année. Il consiste à créer un espace dans la classe 

où les enfants peuvent se calmer afin de faire diminuer leurs émotions. L’espace peut être 

constitué d’objets pour se calmer (mandalas, balle anti-stress...), d’un tapis de gym pour 

s’allonger, de coussins pour se défouler, de la boite à émotion et de marionnettes.  

La septième activité proposée par le dossier s’intitule « Mon Feelings ». Cette activité a pour 

but de personnaliser le jeu Feelings en ajoutant de nouvelles cartes Émotion et en créant de 

nouvelles cartes Situation. Pour commencer, l’enseignant demande aux élèves de justifier les 

catégories utilisées dans le jeu pour trier les émotions (émotions agréables et émotions 
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désagréables). Ensuite, il est demandé aux élèves de trouver quelques émotions qui ne sont 

présentes dans le jeu initial. Cela permet par la suite d’attribuer une émotion à chaque élève et 

de leur demander d’illustrer une carte correspondant à cette émotion. A la fin de l’activité, 

l’enseignant reprend toutes les cartes des élèves, les plastifie et les place dans le jeu de la classe. 

Concernant la création des cartes Situation, l’enseignant commence par observer la carte pour 

montrer aux élèves la manière de formuler les situations (au présent et à la deuxième personne 

du singulier). Ensuite, l’enseignant demande aux élèves d’inventer de nouvelles situations en 

précisant que celles-ci peuvent se dérouler dans le cadre familial, scolaire ou même avec des 

amis. La fiche propose des cartes vierges que les élèves pourront compléter et plastifier afin de 

pouvoir les utiliser dans le jeu.  

La dernière activité intitulée « Conseil de coopération » a pour objectifs de construire les 

règles qui favorisent une ambiance de travail positive et d’amener les élèves à devenir des 

acteurs de la vie de la classe et de l’école. La première étape pour instaurer le conseil dans sa 

classe est d’expliquer aux élèves les principes du conseil : une fois par semaine à un moment 

déterminé et une organisation spatiale en cercle. Pour mener correctement celui-ci, il est 

important d’établir les règles de prise de parole, de garder une trace écrite de la réunion dans 

une farde, de présenter les types de vote, de préparer la réunion en établissant un ordre du jour 

et de déterminer le rôle de chaque élève. Les différents rôles du conseil sont les suivants : le 

président, le secrétaire, le gardien du temps et de la parole et le reformulateur. L’enseignant 

doit veiller au bon fonctionnement du conseil en étant attentif au respect des rôles et des 

consignes. L’objectif est que l’enseignant intervienne le moins possible. Cependant, il possède 

un droit de véto et doit veiller au respect de l’éthique. Pour alimenter les discussions, 

l’enseignant peut installer un journal mural sur lequel figurent les points suivants : « je félicite 

ou je remercie, j’ai eu un problème, j’ai trouvé une solution au problème, je propose » 

(Jeumaide, 2020, p. 68).  

Le conseil se déroule de la manière suivante :  

• Lecture et approbation du compte rendu du conseil précédent ;  

• Lecture par le président de l’ordre du jour ;  

• Distribution des rôles par le gardien du temps et de la parole ;  

• Discussion des élèves autour des différentes thématiques ;  

• Prise de note de ce qui est dit par le secrétaire ;  

• Rédaction des décisions « lois » prises durant le conseil dans une farde.  
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4.3.2 ANALYSE DE L’OUTIL SELON LES CRITÈRES 
 

Le tableau ci-dessous présente les critères respectés par le dossier pédagogique du jeu Feelings. 

Les lettres « A » qui se trouvent dans la dernière colonne font référence aux six activités qui y 

sont proposées. Étant donné que l’activité autour de l’album de jeunesse se décline en plusieurs 

tâches, nous avons décidé de les représenter par les lettres « AJ » dans le tableau pour plus de 

clarté. Enfin, pour mettre en évidence les critères respectés par le jeu Feelings en lui-même, 

nous utilisons la lettre « J ».  

Composantes  Critères spécifiques Présence du 

critère  

 

 

Identification  

Repérer les constantes dans les expressions émotionnelles. A5-AJ2 

Comprendre les paramètres qui interviennent dans 

l’identification.  

A5-AJ2 

Identifier ses émotions. A3-A7-J 

Identifier les émotions d’autrui. A5-AJ3-J 

 

 

 

Expression  

Exprimer ses émotions de différentes façons. A3-A4-AJ4 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 

sur soi. 

 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 

sur les autres. 

 

Permettre aux autres d’exprimer leurs propres émotions. 
 

 

 

 

Comprendre l’incidence des causes externes. AJ1-A7-J 

Comprendre l’incidence des souvenirs d’événements 

externes. 

 

Comprendre le rôle des croyances et des perceptions.  
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Compréhension 

Comprendre la distinction entre apparence et réalité d’une 

émotion. 

 

Comprendre qu’il est possible de maitriser ses émotions. AJ1-AJ5 

Comprendre l’incidence des règles morales.   

Comprendre les émotions mixtes. 
 

Comprendre qu’une même situation peut déclencher des 

émotions différentes en fonction des individus.  

J 

 

Utilisation  

Comprendre l’intérêt et la valeur de ses émotions pour 

prendre des décisions adéquates. 

A8 

Comprendre l’intérêt et la valeur des émotions d’autrui 

pour prendre des décisions adéquates. 

A8 

 

 

Régulation 

Travailler sur la résolution de problèmes et de conflits.  A8 

Fournir des stratégies de régulation variées. AJ5-A8 

Réduire ou amplifier ses émotions. AJ5 

Aider les autres à réduire ou à amplifier leurs émotions. 
 

 

Concernant la composante d’identification, le dispositif permet tout d’abord aux élèves de 

repérer les constantes dans les expressions émotionnelles à l’aide de l’activité 5 et de la 

deuxième tâche autour de l’album de jeunesse. Lors de l’activité 5, l’enseignant distribue des 

illustrations aux élèves et leur demande de nommer les émotions qui se dégagent de celles-ci. 

Lorsqu’un personnage est représenté sur les images, l’enseignant peut aborder avec ses élèves 

les éléments constants dans l’expression des différentes émotions. Lors de la deuxième tâche 

autour de l’album de jeunesse, il leur est demandé de dire ce qu’ils ressentent et ce qu’ils font 

lorsqu’ils ressentent une émotion particulière. De cette manière, l’enseignant peut mettre en 

évidence les similarités dans les ressentis des élèves.  
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Ensuite, ces deux activités mettent également en avant les paramètres qui interviennent lors de 

l’identification. Lors de l’analyse des illustrations de personnages, l’enseignant peut demander 

aux élèves quels sont les éléments à observer chez une personne pour identifier son émotion. 

De plus, la deuxième tâche autour de l’album de jeunesse a pour objectif de connaître les indices 

qui montrent dans notre comportement que nous ressentons une émotion. De cette manière, tant 

le volet interpersonnel que le volet intrapersonnel sont développés par le dispositif.  

Les élèves ont l’occasion d’identifier leurs émotions grâce aux activités 3 et 7 et également à 

travers le jeu Feelings en lui-même. Tout d’abord, il est demandé aux élèves d’identifier 

l’émotion qu’ils ressentent lors de l’écoute d’un extrait musical. Ensuite, lors de l’activité 7, les 

élèves sont invités à créer de nouvelles cartes Émotion et Situation. Ainsi, les élèves doivent 

réfléchir à des moments de la vie de tous les jours qui leur procurent des émotions spécifiques 

(joie, colère, tristesse, fierté, etc.). Enfin, lors du jeu, les élèves sont invités à identifier 

l’émotion qu’ils ressentiraient dans une situation donnée.  

Pour terminer, l’activité 5, la tâche 3 autour de l’album de jeunesse et le jeu invitent les élèves 

à identifier les émotions d’autrui. Ils doivent, lors de l’activité 5, identifier l’émotion ressentie 

par le personnage présent sur l’illustration. De plus, lors de la séquence 3 liée à l’album de 

jeunesse, les élèves doivent identifier l’émotion ressentie par le papa de Robert lorsqu’il voit 

son fils arriver de mauvaise humeur. Enfin, lors du jeu, les élèves doivent deviner l’émotion 

que les autres joueurs ressentiraient s’ils vivaient la situation donnée.  

Pour la composante d’expression, les élèves sont amenés à exprimer leurs émotions de 

différentes manières à l’aide des activités 3, 4 et de la tâche 4 de l’album de jeunesse. Lorsque 

l’enseignant demande d’identifier l’émotion ressentie à la suite de l’écoute d’un extrait musical, 

les élèves sont invités à exprimer cette émotion et peuvent le faire de différentes façons 

(oralement, par dessin, etc.). L’activité suivante, la quatrième, demande aux élèves d’exprimer 

une émotion agréable et une émotion désagréable à l’aide de mandala. Enfin, la quatrième tâche 

autour de l’album de jeunesse propose aux élèves d’exprimer une émotion choisie à l’aide de 

peintures, de pastels ou de collages de papiers.  

En ce qui concerne la composante de compréhension, l’activité 7, le jeu et la première tâche 

de l’album de jeunesse mettent en avant l’incidence des causes externes. Les cartes Situation 

proposées par le jeu impliquent des éléments extérieurs tels que l’interdiction de sodas dans 

l’école par exemple. Lors de l’activité 7, il est demandé aux élèves d’imaginer des situations. 

Dès lors, ceux-ci doivent réfléchir aux causes externes qui peuvent donner lieu à certaines 
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émotions. Lors de la première tâche autour de l’album, les élèves sont invités à identifier les 

événements qui ont amené le petit garçon à ressentir de la colère.  

Les tâches 1 et 5 autour de l’album de jeunesse montrent qu’il est possible de maitriser ses 

émotions. En effet, lors de la lecture de l’histoire, les élèves vont comprendre que le petit garçon 

peut finalement maitriser sa colère. Ensuite, en donnant aux élèves des outils pour réguler leurs 

émotions lors de la tâche 5, l’enseignant leur montre qu’ils peuvent maitriser leurs émotions de 

différentes manières.  

Ensuite, le jeu permet de comprendre qu’une même situation peut déclencher des émotions 

différentes en fonction des individus. En effet, tous les joueurs doivent identifier l’émotion 

qu’ils ressentiraient lors d’une situation identique.  

À propos de la composante d’utilisation, l’activité 8 peut mettre en avant l’intérêt et la valeur 

de ses émotions et des émotions d’autrui pour prendre des décisions adéquates. Lorsque les 

élèves abordent une situation problématique, l’enseignant peut les inviter à exprimer ce qu’ils 

pourraient ressentir dans cette situation. Un débat peut s’engager au niveau du groupe pour 

dégager ensemble une solution afin de résoudre le problème et d’éviter que celui-ci ne se 

produise à nouveau.  

Concernant la composante de régulation, l'activité 8 autour du conseil de coopération travaille 

la résolution de problèmes et de conflits. Les élèves sont invités à indiquer sur papier les 

éléments problématiques qu’ils ont vécus et de déposer ce papier dans la boite pour le futur 

conseil. De cette manière, les élèves ont l’occasion de prendre du recul par rapport à la 

situation.  

Cette activité met en avant des stratégies de régulations telles que la communication ou la prise 

de recul. La tâche 5 autour de l’album de jeunesse consiste à créer une boite à émotion 

permettant à l’élève de ranger son émotion pour s’en libérer. De plus, lors de cette activité, 

l’enseignant construit avec les élèves un espace de défoulement constitué de différents éléments 

leur permettant de réguler leurs émotions. Ainsi, l’enseignant donne aux élèves des exemples 

d’outils pouvant être utilisés pour réguler leurs émotions.  

Enfin, la boite à émotion et l’espace de défoulement pourront être ensuite utilisés par les élèves 

durant l’année scolaire pour les aider à réduire leurs émotions. 
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4.4 TABLEAU COMPARATIF DES TROIS DISPOSITIFS  

Composantes  Critères spécifiques Langage des 
émotions 

Playdagogie Feelings 

 
 

Identification  

Repérer les constantes dans les expressions émotionnelles. O2-O3-O4-O6 S1 A5-AJ2 

Comprendre les paramètres qui interviennent dans 
l’identification.  

O2-O3 S1-S5 A5-AJ2 

Identifier ses émotions. O1-O6-O7 
 

A3-A7-J 

Identifier les émotions d’autrui. 
 

S5 A5-AJ3-J 

 
 
 

Expression  

Exprimer ses émotions de différentes façons. O1 S A3-A4-AJ4 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions sur 
soi. 

 
S3-S4 

 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions sur 
les autres. 

 
S3-S4 

 

Permettre aux autres d’exprimer leurs propres émotions. 
   

 
 
 

Comprendre l’incidence des causes externes. O4-O5 
 

AJ1-A7-J 

Comprendre l’incidence des souvenirs d’événements 
externes. 

O4-O6 
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Compréhension 

Comprendre le rôle des croyances et des perceptions.  
   

Comprendre la distinction entre apparence et réalité d’une 
émotion. 

   

Comprendre qu’il est possible de maitriser ses émotions. 
 

S3-S4 AJ1-AJ5 

Comprendre l’incidence des règles morales.   S4    

Comprendre les émotions mixtes. 
   

Comprendre qu’une même situation peut déclencher des 
émotions différentes en fonction des individus.  

O7 S5 J 

 

Utilisation  

Comprendre l’intérêt et la valeur de ses émotions pour prendre 
des décisions adéquates. 

O6 S2 A8 

Comprendre l’intérêt et la valeur des émotions d’autrui pour 
prendre des décisions adéquates. 

 
S5 A8 

 
 

Régulation 

Travailler sur la résolution de problèmes et de conflits.  O6 S5-S6 A8 

Fournir des stratégies de régulation variées. O5 S3-S4 AJ5-A8 

Réduire ou amplifier ses émotions. 
  

AJ5 

Aider les autres à réduire ou à amplifier leurs émotions. 
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5 DISCUSSION   
 

Le tableau présenté à la page précédente montre que l’utilisation d’un seul des dispositifs ne 

permet pas de travailler l’ensemble des composantes des compétences. Dès lors, une 

combinaison de plusieurs dispositifs permettrait de développer ces compétences de manière 

plus complète. Dans les sections qui suivent, nous exposons les avantages et les limites des 

outils qui font l’objet du présent travail pour ensuite proposer une combinaison d’activités qui 

pourrait être utilisées en classe par les enseignants.  

5.1 AVANTAGES ET LIMITES DES DISPOSITIFS  

5.1.1 LE JEU LE LANGAGE DES ÉMOTIONS  
 

Le jeu Le langage des émotions permet essentiellement de travailler les composantes 

d’identification, d’utilisation et de régulation des émotions. De plus, celui-ci aborde quelques 

éléments de la composante de compréhension.  

Il invite tout d’abord les élèves à identifier les six émotions de base en s’aidant principalement 

des expressions faciales des personnages représentés sur les cartes. De plus, lorsqu’ils sont 

amenés à se souvenir d’événements conflictuels, ils doivent réfléchir aux sensations ressenties 

dans leur corps ainsi qu’aux émotions éprouvées. Lors des moments de mime des émotions, les 

élèves comprennent qu’ils peuvent se baser également sur le comportement de la personne pour 

identifier les émotions ressenties par celle-ci. Ainsi, les élèves peuvent s’appuyer sur les 

expressions du visage, la posture et les réponses physiologiques pour identifier leurs émotions 

et celles des autres. Selon Richard et al. (2021 ; cités par Richard, Gay & Gentaz, 2021), 

l’enseignant doit soutenir la capacité à identifier les émotions chez l’élève et chez les autres en 

lui expliquant les stratégies à utiliser. Les auteurs estiment que les enfants peuvent s’appuyer 

sur les expressions du visage, la posture, les pensées, les tendances à l’action, les réponses 

physiologiques et les déclencheurs des émotions. Dans leur étude, Kusché et Greenberg (2006) 

ont également utilisé des cartes d’émotions faciales comprenant l’expression du visage et le 

mot correspondant à l’émotion pour intensifier l’identification verbale et la labellisation des 

émotions. 

Le jeu met en avant l’intérêt et la valeur de ses émotions pour prendre des décisions adéquates 

en demandant aux élèves d’imaginer des actions permettant d’éviter une situation conflictuelle 

qu’ils ont vécue. De cette manière, l’enseignant, en aidant les élèves à comprendre comment 
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leur comportement affecte les autres, encourage l’internalisation des valeurs prosociales 

(Kusché & Greenberg, 2006).  

La régulation est également développée lorsque les élèves réfléchissent aux actions à 

entreprendre pour réduire une émotion désagréable et pour conserver une émotion agréable. Le 

jeu permet de travailler deux formes de régulation : l’atténuation des émotions désagréables et 

le maintien des émotions agréables (Vieillard & Harm, 2013 ; cité par Habib, 2021). De plus, 

il est demandé aux élèves d’imaginer ce qu’ils auraient pu faire ou dire lors de situations 

conflictuelles pour éviter que celles-ci ne se produisent à nouveau. Les conversations en classe 

autour des situations problématiques qui impliquent la collaboration entre les élèves permettent 

d’améliorer la résolution des conflits (Dunn, 2006 ; cité par Richard, Gay & Gentaz, 2021). Les 

élèves deviennent capables de maitriser leurs émotions et apprennent à coopérer (Goleman, 

2001).  

Ensuite, le jeu travaille la compréhension de l’incidence des causes externes ainsi que de 

l’incidence des souvenirs d’événements externes et met en avant qu’une même situation peut 

déclencher des émotions différentes en fonction des individus. Les différentes activités 

proposées par le jeu permettent de lancer des dialogues et des conversations sur les émotions. 

Il est demandé aux élèves d’imaginer ce qui a amené le personnage représenté sur la carte à 

ressentir cette émotion. Un débat peut ainsi être lancé pour identifier les différentes causes 

externes à l’origine de certaines émotions. Lorsque les filles et les garçons sont invités à 

déterminer les émotions qu’ils estiment ressentir le plus, l’enseignant peut lancer un débat sur 

la dimension de genre et de la culture dans l’expression des émotions. D’après Richard, Gay et 

Gentaz (2021), les conversations autour des émotions favorisent la compréhension de celles-ci 

lorsqu’elles portent sur des émotions spécifiques, sur la description des causes et conséquences 

de celles-ci et sur la formulation de questions sur ces émotions.  

Le jeu présente l’avantage de pouvoir s’adapter à l’âge des élèves et au développement 

progressif des compétences émotionnelles de ceux-ci. Il est possible d’utiliser, dans un premier 

temps, uniquement les six émotions de base pour ensuite introduire au fur et à mesure quelques 

émotions secondaires et sociales. Richard, Gay et Gentaz (2021) soutiennent que l’enseignant 

doit connaitre le pattern général de développement des capacités d’identification des émotions 

afin d’aider les élèves à les nommer en cas de difficulté.  
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Pour terminer, l’utilisation du jeu dans le développement de leurs aptitudes socio-émotionnelles 

permet aux élèves d’améliorer leurs compétences en la matière (Sharp, et al., 2012 ; cités par 

Danniels & Pyle, 2018). 

Cependant, l’utilisation du jeu, telle que proposée par les auteurs, présente quelques limites. 

Tout d’abord, il ne permet pas aux élèves d’avoir conscience de l’effet de l’expression de leurs 

émotions sur eux et sur les autres.  

Ensuite, le jeu ne propose pas aux élèves d’exprimer leurs émotions de différentes façons. En 

effet, il leur est seulement demandé de les exprimer oralement lors du premier objectif. Or, il 

est possible que certains élèves n’osent pas exprimer leurs émotions oralement devant les autres 

élèves du groupe classe. L’enseignant qui souhaite appliquer le jeu dans sa classe pourrait alors 

développer d’autres méthodes pour permettre aux élèves d’exprimer leurs émotions (dessins, 

récits, etc.).  

Lors des différentes activités, les élèves n’ont pas l’occasion d’identifier les émotions ressenties 

par les autres. Il leur est uniquement demandé de deviner un sentiment mimé mais il ne leur est 

pas demandé d’identifier, dans une situation précise, l’émotion ressentie par un personnage ou 

par un autre élève de la classe. Or, l’identification et la reconnaisse des émotions d’autrui 

permet de pouvoir y répondre de manière appropriée (Habib, 2021).  

Concernant la composante de compréhension, le jeu ne met pas en avant la distinction entre 

apparence et réalité d’une émotion. De plus, il ne permet pas de comprendre les émotions 

mixtes, ni qu’il est possible de maitriser ses émotions.  

Pour terminer, l’utilisation du jeu permet essentiellement de travailler le niveau des 

connaissances. Celui-ci ne travaille que très peu le niveau des habiletés, correspondant à la 

capacité de l’individu à appliquer ses connaissances en situation émotionnelle. Les niveaux 

n’étant que peu corrélés, les connaissances ne traduisent pas toujours de bonnes habiletés 

(Mikolajczak, et al., 2020). Il serait intéressant de mettre en place des activités qui permettent 

aux élèves d’appliquer leurs connaissances dans des situations émotionnelles.  
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5.1.2 LA SÉQUENCE DE COURS PLAYDAGOGIE 
 

La séquence de cours Playdagogie aborde les différentes composantes des compétences 

émotionnelles.  

Tout d’abord, elle invite les élèves à mettre en lien les sensations avec les émotions afin 

d’identifier les constantes dans l’expression des émotions. Par exemple, la joie nous donne 

envie de sourire alors que la tristesse nous donne envie de pleurer. Cela permet également de 

mettre en avant qu’un des paramètres intervenant dans l’identification des émotions est le 

comportement de la personne. Lors du débat proposé à la fin de la séance 5, il est possible de 

proposer aux élèves d’observer les expressions faciales et l’attitude d’autrui pour identifier 

l’émotion ressentie par la personne. Selon Richard et al. (2021 ; cités par Richard, Gay & 

Gentaz, 2021), les enfants peuvent s’appuyer sur les expressions du visage, la posture, les 

pensées, les tendances à l’action, les réponses physiologiques et les déclencheurs des émotions 

pour identifier leurs émotions et celles d’autrui.  

La séquence propose aux élèves d’exprimer leurs émotions à la fin de chaque séance lors du 

débat. De plus, deux séances permettent aux élèves de comprendre les effets de l’expression 

des émotions sur eux et sur autrui. En effet, le débat avec l’enseignant lors de ces séances met 

en avant qu’exprimer sa colère de manière inappropriée peut avoir des conséquences négatives 

sur soi et sur les autres. En aidant les élèves à comprendre comment leur comportement affecte 

les autres, l’enseignant encourage l’internalisation des valeurs prosociales (Kusché & 

Greenberg, 2006).  

Ensuite, les séances donnent l’occasion aux élèves de comprendre qu’il est possible de maitriser 

l’émotion de la colère en l’exprimant grâce à la communication et en contrôlant ses réactions. 

Ces séances abordent également l’incidence des règles morales. En effet, les élèves gagnent 

davantage de points lorsqu’ils évacuent leur colère de manière appropriée. Enfin, les élèves 

peuvent comprendre qu’une même situation peut déclencher des émotions différentes en 

fonction des individus. Chaque situation étant évaluée en termes de compatibilité avec les 

normes personnelles, sociales et culturelles, il est possible qu’une même situation corresponde 

à des ressentis différents selon les personnes (Cuisinier, et al., 2015).  

La séquence aborde l’influence des émotions sur le quotidien des élèves et leur permet de 

prendre en compte leurs émotions et celles d’autrui pour prendre des décisions adéquates. La 

séance sur les besoins montre que nos émotions sont provoquées par nos besoins. En effet, les 
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émotions sont des indicateurs de satisfaction de nos souhaits et besoins profonds. Des besoins 

satisfaits provoquent des émotions positives alors que des besoins insatisfaits donnent lieu à 

des émotions négatives (Gueguen, 2015 ; cité par Lemoine, 2019). Lorsqu’une situation 

engendre une émotion positive, la personne se prépare à maintenir cette relation tandis que si 

la situation est désagréable, l’individu se prépare à fuir ou combattre celle-ci (Cuisinier, et al., 

2015).  

La résolution de problèmes et de conflits est travaillée lors de la séance 6. Cette séance a été 

développée pour induire des conflits entre les élèves en les privant de communication. Cela 

permet aux élèves de comprendre qu’une communication claire peut résoudre, voire même 

éviter certains conflits. De plus, la séquence fournit quelques stratégies de régulation aux élèves 

(communication, isolement, défoulement, etc.). L’empathie, développée lors des séances, joue 

un rôle important dans les relations interpersonnelles (Goleman, 2001).  

Les débats amenés à la fin de chaque séance permettent de favoriser la compréhension des 

émotions, le comportement prosocial et le contrôle inhibiteur (Richard, Gay & Gentaz, 2021). 

De plus, le débat concernant la résolution de problèmes et de conflits agit sur la régulation des 

émotions (Richard, Gay & Gentaz, 2021). Les élèves deviennent ainsi capables de maitriser 

leurs émotions et d’assumer la responsabilité de leurs décisions (Goleman, 2001).  

La séquence propose plusieurs activités sportives et la participation continue des enfants à ce 

type d’activités contribuerait à réduire leurs difficultés émotionnelles à l’âge de 12 ans (Brière, 

et al., 2019). De plus, la pratique d’activités physiques et sportives favorise les habiletés des 

élèves au niveau intrapersonnel et interpersonnel et développe également leur intelligence 

émotionnelle. Les élèves font preuve d’une meilleure adaptabilité et d’un meilleur état d’esprit 

(Amado-Alonso, 2019).  

Cependant, la séquence Playdagogie présente quelques limites. Tout d’abord, elle ne met pas 

en avant tous les paramètres qui interviennent dans l’identification des émotions ; seules les 

expressions du visage, la posture et les tendances à l’action sont développées.  

Ensuite, la séquence ne donne pas l’occasion aux élèves de comprendre comment maitriser 

d’autres émotions que la colère. De plus, dans cette composante de compréhension, beaucoup 

d’éléments ne sont pas abordés par la séquence. Par exemple, celle-ci ne permet pas aux élèves 

de comprendre l’incidence des causes externes et des souvenirs d’événements externes, de 

comprendre le rôle des croyances, les émotions mixtes et la distinction entre apparence et réalité 
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d’une émotion. Par ailleurs, la séquence ne permet pas l’apprentissage des situations à l’origine 

des émotions de base (Theurel & Gentaz, 2015).  

La séquence ne propose pas aux élèves d’exprimer leurs émotions de différentes façons. En 

effet, il leur est seulement demandé de les exprimer oralement lors du débat. Or, il est possible 

que certains élèves n’osent pas exprimer leurs émotions oralement devant les autres élèves du 

groupe classe.  

Le dispositif ne donne pas l’occasion aux élèves d’appliquer les stratégies de régulation 

découvertes dans les différentes séances. De plus, les stratégies fournies par la séquence 

concernent essentiellement l’émotion de la colère et ne permettent pas aux élèves de déterminer 

les stratégies de régulation les plus appropriées en fonction des situations (Theurel & Gentaz, 

2015).   

En outre, l’apprentissage des différentes composantes des compétences émotionnelles se fait 

essentiellement à travers le débat mené à la fin de chaque séance. Il semble important que 

l’enseignant se prépare au mieux afin de pouvoir gérer efficacement le débat de manière à 

aborder les différents éléments théoriques et à rendre explicites les apprentissages visés dans 

les séances. Il aurait été intéressant que la séquence propose d’autres stratégies pédagogiques. 

En effet, selon Pintrich et De Groot (1990 ; cités par Tremblay-Wragg, et al., 2018), il est 

possible d’augmenter la motivation des élèves en présentant des stratégies pédagogiques 

diversifiées.   

Pour terminer, la séquence développée par l’ONG est destinée à outiller les enseignants du 

cycle 3 de l’enseignement primaire en France (enfants âgés de 9 à 12 ans). Dès lors, elle n’est 

pas adaptée aux enfants du cycle 2 de la Fédération Wallonie-Bruxelles étant donné que les 

compétences de la coopération socio-motrice établies par le socle de compétences en éducation 

physique ne sont pas encore acquises à ce moment-là. Le dispositif peut cependant servir d’aide 

pour les enseignants désireux de développer les compétences émotionnelles de leurs élèves.  

 

5.1.3 LE PROJET UN JEU DANS MA CLASSE : L’EXEMPLE DU JEU FEELINGS 
 

Le projet Un jeu dans ma classe avec l’exemple du jeu Feelings permet essentiellement de 

travailler les composantes d’identification, d’utilisation et de régulation.  

Tout d’abord, le dispositif invite les élèves à identifier ce qu’ils ressentent dans leur corps et ce 

qu’ils font lorsqu’ils éprouvent une émotion particulière afin de pouvoir dégager les constantes 
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dans les expressions émotionnelles. Il demande également aux élèves d’observer des 

personnages afin d’identifier l’émotion ressentie par ceux-ci. De cette manière, l’enseignant 

peut mettre en avant les paramètres qui interviennent dans l’identification des émotions : les 

expressions du visage, la posture, les pensées, les tendances à l’action, les réponses 

physiologiques et les déclencheurs des émotions (Richard, et al., 2021 ; cités par Richard, Gay 

& Gentaz, 2021). Lors des différentes activités proposées par le dispositif et lors de l’utilisation 

du jeu Feelings, les élèves sont invités à identifier leurs émotions et celles d’autrui. De cette 

manière, tant le niveau des connaissances que le niveau des habiletés sont développés 

(Mikolajczak, et al., 2020).  

L’activité autour du conseil de coopération met en avant l’intérêt et la valeur de ses émotions 

ainsi que celles d’autrui pour prendre des décisions adéquates. En effet, les situations 

problématiques décrites par les élèves peuvent amener un débat sur les émotions ressenties lors 

de ces événements. Les émotions permettraient d’évaluer le caractère désirable ou non d’une 

décision et ainsi de se centrer sur la solution la plus efficace face à un problème (Gendron, 

2007). Ainsi, le débat peut également amener d’éventuelles solutions permettant de résoudre 

les conflits et d’éviter que ceux-ci ne se produisent à nouveau.  

De plus, la régulation est également développée à l’aide de cette activité. Elle permet de 

travailler sur la résolution des conflits et des problèmes en utilisant des stratégies de régulations 

telles que la communication ou la prise de recul. De plus, en créant une boite à émotion et en 

construisant un espace de défoulement dans la classe, l’enseignant fournit aux élèves des outils 

permettant de réguler leurs émotions. Ces outils peuvent, par la suite, être utilisés par les élèves 

pour réduire leurs émotions. Le dispositif rend les élèves capables de maitriser leurs émotions 

et d’assumer la responsabilité de leurs décisions (Goleman, 2001).  

Ensuite, le dispositif donne de nombreuses occasions aux élèves d’exprimer leurs émotions de 

différentes manières : oralement, en dessinant, en coloriant, en peignant et en réalisant des 

collages d’illustrations. Les différents matériaux artistiques (peintures, collages, crayons) 

offerts aux enfants facilitent l’expression émotionnelle. « L’expression artistique offre la 

chance pour celui qui crée d’expérimenter un large éventail d’émotions, en plus de lui offrir 

l’opportunité de comparer leur intensité, de créer des liens entre les situations et les émotions, 

et d’explorer et de pratiquer des stratégies appropriées lorsqu’il est question de les réguler » 

(Frenette, 2019, p. 37). 
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Au niveau de la composante de compréhension, le dispositif permet de comprendre l’incidence 

des causes externes et qu’une même situation peut déclencher des émotions différentes en 

fonction des individus. Le jeu Feelings invite les élèves à identifier l’émotion qu’ils 

ressentiraient dans une situation donnée. Les éléments extérieurs impliqués dans les situations 

du jeu donnent aux élèves l’occasion de comprendre l’incidence de ces causes externes sur ce 

qu’ils ressentent. La situation présentée par le jeu est évaluée en termes de compatibilité avec 

les normes personnelles, sociales et culturelles des élèves ; la même situation peut alors 

correspondre à des ressentis différents selon les élèves (Cuisinier, et al., 2015).  

Les stratégies pédagogiques utilisées par le dispositif sont variées : enseignement formel, 

activités artistiques, jeu et débat. Certains auteurs avancent que la diversité des stratégies 

pédagogiques augmentent la motivation des élèves (Pintrich et De Groot, 1990 ; cités par 

Tremblay-Wragg, et al., 2018). De plus, ces stratégies auraient un impact sur leur réussite et 

leur persévérance (Tremblay-Wragg, et al., 2018).  

Les activités autour de l’album de jeunesse ont un impact sur les composantes d’identification 

et de compréhension. Selon Dionne (2020), l’utilisation des albums de jeunesse permet de 

développer la littératie émotionnelle en amenant les élèves à développer l’identification et la 

compréhension de leurs émotions et celles d’autrui.  

Cependant, le projet dans son ensemble présente des lacunes concernant les composantes 

d’expression et de compréhension. Tout d’abord, celui-ci ne permet pas aux élèves d’avoir 

conscience de l’effet de l’expression des émotions sur eux et sur autrui. Or, la compréhension 

de l’effet de son comportement sur les autres favorise l’internalisation des valeurs prosociales 

(Kusché & Greenberg, 2006).  

Ensuite, il ne met pas en avant la compréhension des souvenirs d’événements externes, du rôle 

des croyances et des perceptions, de la distinction entre apparence et réalité, des émotions 

mixtes et de l’incidence des règles morales.  

Pour terminer, le dossier d’accompagnement a été développé pour des élèves âgés de 8 ans et 

ne propose pas d’adaptation des activités pour des plus jeunes élèves. Cependant, le jeu 

Feelings peut être adapté en fonction de l’âge des joueurs. En effet, il recommande d’utiliser 

uniquement les six émotions de base pour des enfants de moins de 8 ans. De plus, les différents 

thèmes pour les cartes Situation sont destinés à des âges différents.  
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5.2 COMMENT DÉVELOPPER LES COMPÉTENCES ÉMOTIONNELLES DES 

ÉLÈVES EN CLASSE ?  

Au sein de ce paragraphe, nous tentons de répondre à notre question de recherche, à savoir : 

Comment développer les compétences émotionnelles des élèves de l’enseignement primaire ? 

Dans cette optique, nous proposons aux lecteurs un dispositif « idéal » permettant de 

développer l’ensemble des composantes des compétences émotionnelles en tenant compte des 

analyses réalisées concernant les différents dispositifs et de la revue de la littérature.  

Selon Delefosse (2017), le milieu de l’enfance est une étape cruciale du développement des 

compétences émotionnelles. Le profil des compétences se stabilise à partir de 10 ans pour 

devenir relativement invariant durant l’adolescence. De plus, l’amplitude de progression des 

compétences émotionnelles atteint son sommet à 6 ans pour ensuite diminuer progressivement 

(Delefosse, 2017). Ainsi, il semblerait intéressant de proposer un entrainement de ces 

compétences dès l’entrée à l’école primaire. En effet, l’école est le lieu idéal pour développer 

les compétences émotionnelles des enfants puisqu’ils s’y rendent tous les jours et que ces 

compétences doivent être enseignées de la même manière que les compétences académiques 

(Gilbert & Orlick, 2002). Par ailleurs, compte tenu du développement progressif des 

compétences émotionnelles chez les enfants, il serait judicieux que le développement de ces 

compétences soient un projet d’école et qu’un enseignement approprié soit dispensé au sein des 

différents cycles.  

Tout d’abord, l’enseignant pourrait commencer par une séance introductive permettant de 

définir ce qu’est une émotion ainsi que les six émotions de base (joie, colère, tristesse, peur, 

dégout et surprise) à partir des représentations des élèves. En effet, durant la période préscolaire, 

les enfants développent leur répertoire langagier et deviennent capables de penser et de parler 

de leurs émotions (Theurel & Gentaz, 2015). Au fur et à mesure du développement de l’enfant, 

l’enseignant pourra adapter et compléter ce répertoire de définitions en ajoutant les émotions 

secondaires et sociales. Cette activité permet de travailler la labellisation des émotions, ce qui 

favorise des interactions sociales positives (Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

Afin de soutenir l’identification verbale et la labellisation des émotions, l’enseignant peut 

utiliser des cartes d’émotions faciales reprenant non seulement l’expression du visage relative 

à l’émotion mais également le mot correspondant (Kusché & Greenberg, 2006). L’enseignant 

peut utiliser les cartes du jeu Le langage des émotions de différentes manières pour développer 

la composante d’identification. Tout d’abord, il peut inviter les élèves à piocher une carte et 
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à mimer l’émotion représentée sur celle-ci devant les autres élèves. De cette manière, ceux-ci 

pourront repérer certains paramètres qui interviennent dans l’identification, à savoir les 

expressions du visage et la posture. Ensuite, l’enseignant peut leur demander de piocher une 

autre carte Émotion et de se souvenir d’un événement personnel lié à celle-ci afin de pouvoir 

colorier, sur un dessin schématique du corps, les différentes zones qui avaient été sollicitées 

lors de l’événement. Ainsi, les élèves pourront par la suite s’appuyer sur les réponses 

physiologiques pour identifier les émotions.  

L’identification des émotions d’autrui peut être, quant à elle, travaillée à l’aide des albums de 

jeunesse. Les illustrations présentes dans ces albums permettent aux élèves de comprendre le 

message véhiculé par l’histoire sans devoir réaliser une interprétation langagière du texte qui 

l’accompagne (Nikolayeva, 2012 ; citée par Dionne, 2020). Suite à la lecture de l’album, 

l’enseignant peut demander aux élèves d’identifier les émotions ressenties par les différents 

personnages et les éléments qui ont permis cette identification. Les élèves auront l’occasion de 

s’appuyer sur les tendances à l’action et les déclencheurs des émotions. Il existe des albums de 

jeunesse ciblés sur une émotion en particulier comme par exemple Pourquôôââ de Voutch pour 

la curiosité, Pomelo est amoureux de Badescu et Chaud pour l’amour, La vengeance de 

Germaine de Eeckhout pour la cruauté, Scritch scratch dip clapote de Crowther pour la peur et 

L’ogresse en pleurs de Dayre pour le désespoir. 

Les albums de jeunesse peuvent également travailler la composante de compréhension des 

émotions. Par exemple, l’album La grosse colère, que nous avons analysé dans ce travail, peut 

mettre en avant l’incidence des causes externes et le fait qu’il est possible de maitriser ses 

émotions. Il serait intéressant que l’enseignant propose un débat sur l’émotion qui se dégage de 

l’album pour favoriser la compréhension des émotions. En effet, les dialogues et conversations 

sur les émotions en classe favorisent la compréhension des émotions, le comportement 

prosocial et le contrôle inhibiteur (Richard, Gay & Gentaz, 2021). Ces dialogues peuvent porter 

sur la description des causes et des conséquences des émotions (Yelinek & Grady, 2019 ; cité 

par Richard, Gay & Gentaz, 2021).  

Le jeu Feelings permettrait d’approfondir la compréhension des émotions chez les élèves. En 

effet, il permet aux élèves de comprendre l’incidence des causes externes et qu’une même 

situation peut déclencher des émotions différentes en fonction des individus.  

Pour favoriser l’expression, l’enseignant peut demander aux élèves d’exprimer leurs émotions 

de différentes manières. Pour ce faire, l’enseignant pourrait utiliser diverses méthodes : 
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oralement, en dessinant, en peignant, en réalisant des collages, en utilisant la musique, etc. 

Ensuite, l’enseignant d’éducation physique peut montrer aux élèves l’effet de l’expression de 

ses émotions sur soi et sur les autres à travers deux activités sportives issues de la séquence 

Playdagogie (les séances 3 et 4). La première a pour objectif de faire prendre conscience aux 

élèves que lorsqu’on contient une émotion forte, celle-ci peut nous empêcher d’apprendre ou 

d’avoir des relations sociales positives et qu’elle peut ressurgir plus tard avec une intensité plus 

forte. La deuxième permet de montrer aux élèves qu’ils sont responsables de leurs réactions et 

qu’une réaction qui ne respecte pas certaines règles communes peut avoir des conséquences 

négatives sur soi et sur les autres. A la suite des séances sportives, il serait intéressant que le 

professeur d’éducation physique initie un débat tel que proposé dans la séquence Playdagogie. 

De plus, l’enseignant titulaire pourrait ensuite approfondir ce débat en classe avec les élèves 

afin de dégager les différents effets de l’expression des émotions sur soi et sur autrui. De cette 

manière, en aidant les élèves à comprendre comment leur comportement affecte les autres, 

l’enseignant peut favoriser l’internalisation des valeurs prosociales (Kusché & Greenberg, 

2006).  

Concernant la composante de régulation des émotions, les différents outils analysés 

permettent de fournir aux élèves des stratégies de régulation variées. L’activité sportive de 

Playdagogie « La colère, pas si galère » offre aux élèves des pistes de régulation en se libérant 

de la colère et en utilisant des défouloirs et des espaces d’isolement. Ce type de stratégie est 

aussi amené par l’activité réalisée à l’aide de l’album de littérature de jeunesse. Il s’agit de la 

boite à émotion dans laquelle les élèves peuvent y déposer leur émotion pour s’en libérer et de 

l’espace de défoulement leur permettant de réguler leurs émotions. En s’inspirant de ces outils, 

l’enseignant pourrait proposer un espace spécialement dédié à la régulation des émotions 

comprenant différents objets tels que du matériel de dessin, des balles anti-stress,  des coussins, 

et des peluches, des livres, etc. 

Dans le cadre des activités autour du jeu Le langage des émotions, les élèves sont sollicités pour 

identifier des actions susceptibles de maintenir une situation émotionnelle équilibrée ou de 

ramener une situation à l’équilibre. Ils sont également invités à se souvenir de situations 

conflictuelles et à trouver des pistes pour éviter le conflit. Cette activité est également utilisée 

dans le dispositif Playdagogie et ressort du conseil de coopération présenté dans le jeu Feelings. 

Les discussions autour des situations problématiques facilitent la résolution de problèmes 

(Dunn, 2006 ; cité par Richard, Gay & Gentaz, 2021), la coopération et la gestion de conflits 

de la classe (Goleman, 2001). Parler et communiquer permet de mieux se connaître, de 
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comprendre ses relations avec les autres et de maitriser ses émotions (Goleman, 2001). Il 

semble donc important pour l’apprentissage de la régulation des émotions que l’enseignant 

mette en place des moments d’échanges et de discussions sur les événements de la classe en 

s’inspirant du conseil de coopération prévu dans le dossier pédagogique Feelings.  

Ce type d’activités paraît d’autant plus important dans le développement de compétences 

émotionnelles qu’il travaille également la composante d’utilisation. En encourageant les 

discussions autour des sentiments, des expériences, des opinions et des besoins, l’enseignant 

favorise  le recours à l’imagination et aux modèles de résolution de problèmes. En aidant les 

élèves à comprendre comment leur comportement affecte les autres, il favorise l’internalisation 

des valeurs prosociales (Kusché & Greenberg, 2006). 

Dans aucun des dispositifs faisant l’objet du présent travail, le jeu de faire semblant n’a été 

utilisé. Pourtant, la revue de la littérature nous a montré que ce type de jeu favorise l’expression 

émotionnelle, la régulation et l’utilisation des émotions. Le jeu de simulation permet en effet 

aux élèves de parler de leurs émotions, de gérer leur stress et de s’auto-réguler (Daubert, et al., 

2018). De plus, il facilite la gestion des émotions et leur permet de mieux les utiliser pour agir 

de façon prosociale (Richard et Gentaz, 2020 ; cités par Richard, Gay & Gentaz, 2021). 

En conclusion, le développement des compétences émotionnelles chez les élèves de 

l’enseignement primaire pourrait idéalement faire l’objet d’un projet d’école. À tout le moins, 

le dispositif idéal qui permettrait de travailler les cinq composantes des compétences 

émotionnelles inclurait au minimum les outils et les activités suivants : 

• Une séance introductive sur la définition de l’émotion et des émotions de base ; 
 

• Des cartes d’émotions faciales appuyées d’activités de mimes et d’identification des 

parties du corps impactées par les différentes émotions et des activités d’expression des 

émotions ; 
 

• Des albums de jeunesse qui traitent d’émotions spécifiques ; 
 

• Des opportunités de jouer à faire semblant ; 
 

• Des débats et discussions autour des événements de la classe et des situations 

problématiques. Ces conversations pourraient être organisées de manière plus formelle 

en conseil de classe ou conseil de coopération en fonction de l’âge des élèves ; 
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• La mise en place d’une boite à émotion et d’un espace de régulation à disposition des 

élèves incluant divers objets (matériel de dessin, balles anti-stress, coussins, livres, …) ; 
 

• La collaboration avec l’enseignant d’éducation physique pour mettre en place des 

activités sportives sur l’expression et la régulation des émotions. 

 

  



 78 

6 CONCLUSION ET PERSPECTIVES 
 

L’objectif de ce mémoire était de déterminer comment développer les compétences 

émotionnelles des élèves dans l’enseignement primaire. La revue de la littérature a mis en 

évidence que les compétences émotionnelles peuvent être travaillées au travers des cinq 

composantes que sont l’identification, la compréhension, l’expression, l’utilisation et la 

régulation.  

Afin de répondre à notre question de recherche, nous avons sélectionné trois dispositifs qui 

nous semblaient reprendre les composantes précitées. Après avoir établi une grille de critères, 

une analyse a été réalisée sur base des propositions d’utilisation par les auteurs en vue d’en 

dégager les avantages et limites. L’analyse a montré qu’aucun des outils retenus ne permet de 

travailler l’ensemble des composantes. Dès lors, partant de ce constat, nous avons proposé un 

dispositif reprenant plusieurs activités issues non seulement de notre analyse mais aussi de nos 

recherches dans la revue de littérature.   

Ce travail présente deux limites. Premièrement, comme stipulé dans la méthodologie, les trois 

dispositifs retenus n’ont pas été testés en situation réelle. Nous n’avons pas eu l’opportunité de 

confronter l’analyse réalisée au travers de la grille de critères aux situations réelles 

d’apprentissage des compétences émotionnelles. Les interactions en classe sont tellement riches 

qu’elles pourraient apporter des éléments nouveaux auxquels nous n’avons pas pensé. La mise 

en place des différentes activités au sein des classes et les réactions qui y sont données 

dépendent en effet largement de l’enseignant mais également du public auquel il s’adresse. 

Ainsi, nous invitons les lecteurs à aborder les résultats avec prudence. Par ailleurs, il y a lieu de 

considérer la subjectivité de la chercheuse non seulement dans le choix des dispositifs mais 

également en ce qui concerne l’examen et l’appréciation des outils. Dès lors, il aurait été 

intéressant de tester les trois outils afin de vérifier si des compétences auraient dû être ajoutées 

aux analyses répertoriées dans les trois grilles de critères, ou enlevées. En effet, en fonction des 

situations de terrain, il se pourrait que nous ayons identifié des compétences qui, finalement, ne 

sont pas travaillées ou que nous n’ayons pas repris certaines composantes qui pourraient 

ressortir de l’utilisation de l’un ou l’autre dispositif. De plus, il existe d’autres outils travaillant 

les émotions à l’école mais ceux-ci n’ont pas été analysés dans le cadre de ce mémoire. Ils 

auraient pu cependant nous apporter des éclairages ou des activités nouvelles pour nous 

permettre de compléter notre apport. 
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Différentes perspectives en prolongement de ce travail peuvent être identifiées. Tout d’abord, 

étant donné que le dispositif idéal imaginé dans la partie discussion demeure théorique, une 

nouvelle étude pourrait tester le dispositif que nous avons imaginé afin de vérifier qu’il 

développe effectivement les cinq composantes des compétences émotionnelles et le cas 

échéant, de compléter notre proposition. La deuxième perspective pourrait consister en la 

réalisation d’une enquête auprès des enseignants de l’enseignement primaire de la Fédération 

Wallonie-Bruxelles par rapport à leurs connaissances sur les compétences émotionnelles, à la 

manière dont ils développent ces compétences dans leur classe ainsi qu’aux outils qu’ils 

utilisent concrètement. Enfin, au vu de l’importance des compétences émotionnelles dans la 

formation des futurs citoyens, nous pourrions imaginer développer un programme de 

sensibilisation auprès des enseignants comportant des formations, des échanges de bonnes 

pratiques ainsi que des outils concrets.  
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ANNEXE 1 : CRITÈRES D'ANALYSE DES OUTILS 

Composantes  Critères spécifiques Présence du 
critère  

 
 

Identification  

Repérer les constantes dans les expressions émotionnelles. 
 

Comprendre les paramètres qui interviennent dans 
l’identification.  

 

Identifier ses émotions. 
 

Identifier les émotions d’autrui. 
 

 
 
 

Expression  

Exprimer ses émotions de différentes façons. 
 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 
sur soi. 

 

Avoir conscience de l’effet de l’expression des émotions 
sur les autres. 

 

Permettre aux autres d’exprimer leurs propres émotions. 
 

 
 
 

Compréhension 

Comprendre l’incidence des causes externes. 
 

Comprendre l’incidence des souvenirs d’événements 
externes. 

 

Comprendre le rôle des croyances et des perceptions.  
 

Comprendre la distinction entre apparence et réalité d’une 
émotion. 

 

Comprendre qu’il est possible de maitriser ses émotions. 
 

Comprendre l’incidence des règles morales. 
 

Comprendre les émotions mixtes. 
 

Comprendre qu’une même situation peut déclencher des 
émotions différentes en fonction des individus.  

 

Utilisation  Comprendre l’intérêt et la valeur de ses émotions pour 
prendre des décisions adéquates. 
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Comprendre l’intérêt et la valeur des émotions d’autrui 
pour prendre des décisions adéquates. 

 

 
 
 
 
 

Régulation 

Travailler sur la résolution de problèmes et de conflits.  
 

Fournir des stratégies de régulation variées. 
 

Réduire ou amplifier ses émotions. 
 

Aider les autres à réduire ou à amplifier leurs émotions. 
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ANNEXE 2 : JEU LE LANGAGE DES ÉMOTIONS 

Le jeu Le langage des émotions est disponible dans les librairies et centres de planning familial 

ou dans les bureaux de FCPPF à Ixelles au prix de 16€.  
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ANNEXE 3 : SÉQUENCE PLAYDAGOGIE 

 

Définitions et concepts

Une émotion : Manifestation interne, brève et spontanée, en réponse à un stimulus affectif, environnemental ou 
SV\chRlRgiTXe TXi Ya gpnpUeU Xne UpacWiRn dX cRUSV. L¶pmRWiRn SeXW Ve manifeVWeU Sh\ViTXemenW (VRXUiUe RX aXWUe 
e[SUeVViRn faciale, cRnWUacWiRn mXVcXlaiUe, eWc«), Sh\ViRlRgiTXemenW (SkleXU, URXgiVVemenW, aXgmenWaWiRn dX U\Whme 
caUdiaTXe, eWc«) RX SV\chRlRgiTXemenW (SenVpeV npgaWiYeV RX SRViWiYeV, changemenW d¶hXmeXU). 
L¶pmRWiRn UeVVenWie SaU UaSSRUW j Xne ViWXaWiRn eVW SURSUe j chaTXe indiYidX, j VRn SaVVp eW VRn hiVWRiUe de Yie, VeV 
capacités intellectuelles, son état psychologique. LeV pmRWiRnV VRnW cRnVWiWXWiYeV de l¶acWiRn caU elleV inflXencenW leV 
choix, les prises de décision, les apprentissages (les émotions positives favorisent à long terme les apprentissages, les 
pmRWiRnV npgaWiYeV nXiVenW j l¶aWWenWiRn diVSRnible en claVVe). 

Un sentiment : État affectif durable, qui peut évoluer avec le temps. Un sentiment est une pensée privée et subjective, 
UeVVenWie SaU Xn indiYidX eW lXi VeXl. LeV VenWimenWV naiVVenW, gUandiVVenW eW finiVVenW SaUfRiV SaU diVSaUavWUe. L¶amRXU, la
haine, la cRnfiance, la mpfiance, l¶inVpcXUiWp, l¶amiWip RX le bRnheXU VRnW deV e[emSleV de VenWimenWV.

Un besoin : ÉlpmenW npceVVaiUe j la Yie en VRcipWp. Il e[iVWe Xne YaUipWp de beVRinV fRndamenWaX[ cRmme ceX[ d¶rWUe 
UeVSecWp, cRmSUiV RX aimp. L¶pmRWiRn eVW Xn indicaWeXU de VaWiVfacWiRn de nRV beVRinV : si les besoins sont satisfaits, nous 
ressentons des émotions agréables ; V¶ilV VRnW inVaWiVfaiWV, ilV SURYRTXenW deV pmRWiRnV dpVagUpableV. 

L¶inWelligence pmRWiRnnelle : Concept qui réfère à la capacité de reconnaître, comprendre et maîtriser ses propres 
émotions et à composer avec les émotions des autres personnes.

L¶emSaWhie : Capacité d¶Xne SeUVRnne j © se mettre à la place ª de TXelTX¶Xn d¶aXWUe, j compUendUe ce TX¶il oX elle 
penVe, ce TX¶il oX elle UeVVenW VanV foUcpmenW penVeU oX UeVVenWiU la mrme choVe. 

Contexte

L¶e[SpUience VcRlaiUe YpcXe SaU leV plqYeV UeYrW Xne imSRUWance SaUWicXliqUe, caU elle eVW VRXYenW Uiche en pmRWiRnV 
TXe leV enfanWV ne VRnW SaV WRXjRXUV caSableV d¶idenWifieU eW de cRnWU{leU. PRXUWanW, la Slace WUadiWiRnnellemenW 
accRUdpe aX[ pmRWiRnV j l¶pcRle eVW lRin d¶rWUe cenWUale, alRUV mrme TXe deV UecheUcheV VXggqUenW TXe deV 
interventions sur les émotions dans les écoles peuvent agir de manière favorable à la fois sur le bien-être et sur 
les apprentissages scolaires.

En d¶aXWUeV WeUmeV, ce SaUadR[e inWeUURge VXU la faible imSRUWance accRUdpe aX[ cRmSpWenceV SV\chRVRcialeV (CPS) 
eW j l¶pdXcaWiRn pmRWiRnnelle, SaU UaSSRUW aX[ cRmSpWenceV diVciSlinaiUeV, alRUV TXe WRXV ceV aSSUenWiVVageV 
cRnWUibXenW j l¶enjeX de UpXVViWe deV plqYeV. AinVi, malgUp leXU U{le clp, leV pmoWionV j l¶pcole VonW VoXYenW 
conVidpUpeV comme dpUangeanWeV, aloUV TX¶il eVW impoUWanW de leV laiVVeU V¶e[pUimeU : nous avons tous besoin 
de nRXV UppdXTXeU j e[SUimeU nRV pmRWiRnV. SelRn C. GXegXen (SpdiaWUe), l¶inWURdXcWiRn d¶Xne pdXcaWiRn pmRWiRnnelle 
j l¶pcRle bpnpficieUaiW nRn VeXlemenW aX[ plqYeV, maiV aXVVi aX[ enVeignanWV.

Cette séquence « Gestion des émotions » est composée de 6 séances de Playdagogie, méthode de pédagogie active 
eW SaUWiciSaWiYe dpYelRSSpe SaU l¶ONG PLAY InWeUnaWiRnal. Le kit et le contenu pédagogique sont destinés à outiller 
leV enVeignanWV de c\cle 3. L¶RbjecWif de la VpTXence eVW d¶ameneU leV plqYeV j mieux comprendre ce que sont les 
émotions ± notamment leurs causes et leurs conséquences ±, à apprendre à les accepter et à réagir de façon 
appUopUipe en faiVanW pUeXYe d¶empaWhie.

Gestion des émotions

FICHE THÉMATIQUE

Gestion des émotions / 1

AXE : VIVRE ENSEMBLE

Objectif : Construire des relations inclusives et pacifiques avec les autres.
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Enjeux liés à la thématique

LA GESTION DES ÉMOTIONS, À L¶INTERFACE ENTRE CLIMAT SCOLAIRE, BIEN-ÊTRE ET APPRENTISSAGES

UN ENJEU POUR LE CLIMAT SCOLAIRE ET LE BIEN-ÊTRE DES ÉLÈVES
L'amélioration du climat scolaire (CS) est devenue un enjeu majeur de la politique publique en matière d'éducation. La 
QRWLRQ de cOLPaW VcROaLUe Q¶eVW SaV VLPSOePeQW Oe cXPXO deV QLYeaX[ de bLeQ-être individuels. Elle inclut aussi une 
dimension collective, en particulier par la prise en compte des relations entre les personnes, qui pourraient être 
rendues plus bienveillantes grâce à un travail sur la gestion des émotions. De bonnes relations entre les élèves et 
leurs professeurs sont un élément fondamental pour garantir un CS apaisé. Les CPS, leviers de la régulation des 
émotions, sont un déterminant avéré de la santé. Quand les problèmes de santé sont liés à un comportement, et quand 
le comportement est lié à une incapacité à répondre efficacement au stress et aux pressions de la vie, O¶aPpOLRUaWLRQ de 
la CPS pourrait être un élément important dans la promotion de la santé et du bien-être.

CHIFFRES CLÉS

La peur de ne pas réussir à l'école concerne 57,9 % des enfants ou adolescents vivant en quartier prioritaire de la 
politique de la Ville (contre 43,5 % pour ceux vivant en centre-ville).

88% des collégiens se déclarent en excellente ou en bonne santé et 82% sont satisfaits de leur vie. Néanmoins, les 
jeunes de 11 à 15 ans montrent un « désamour » progressif de l'école au long des années collège. Le collège reste la 

période scolaire la moins appréciée (contrairement à l'école primaire et au lycée). Les plaintes psychologiques 
(déprime, irritabilité ...) et/ou somatiques (mal de dos, de tête...) récurrentes sont plus fréquentes, et il est aussi 
constaté une augmentation du stress dû au travail scolaire - Enquête Health Behaviour in School-aged Children

(HBSC), 2014. 

Le harcèlement à l'école concerne 26,7 % des enfants et des adolescents. Le ministère de l'Éducation nationale et 
de la Jeunesse a arrêté un plan d'actions de prévention afin de combattre toutes les formes de harcèlement entre 

élèves - Rapport Unicef consultation nationale des 6-18 ans, 2016. 
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BIEN-ÊTRE
Connaissance de soi et 
satisfaction des besoins

CLIMAT SCOLAIRE
Bienveillance et gestion des 

conflits

APPRENTISSAGES
Régulation des réactions et 

concentration

La gestion des émotions en milieu scolaire est 
considérée dans un premier temps en relation 
avec le climat scolaire et, de manière 
générale, avec la santé, le bien-être et la 
satisfaction des élèves (et des autres acteurs 
de O¶pcROe). PaU e[ePSOe, d¶aSUqV SaQdeU, OeV 
SURbOpPaWLTXeV d¶aQ[LpWp VcROaLUe, de 
comportements violents ou à risque, ou encore 
de harcèlement - ainsi que leur prévention - se 
posent typiquement en lien avec les réactions 
émotionnelles des élèves et les questions 
de régulation des émotions (Patton et al., 
2006). Objectif important en tant que tel, un 
bon climat scolaire permet également de faire 
progresser les résultats en matière 
d¶aSSUeQWLVVage RX de VpcXULWp. Les effets du 
climat scolaire sur les apprentissages se 
PaWpULaOLVeQW VRXV Oa fRUPe d¶XQe bRXcOe 
rétroactive : la qualité des apprentissages 
agit sur le climat scolaire qui agit sur les 
apprentissages. 

Les compétences psychosociales (CPS) sont définies par l'Organisation 
Mondiale de la Santé (OMS) comme « la capacité d'une personne à 

répondre avec efficacité aux exigences et aux épreuves de la vie 
quotidienne. C'est l'aptitude d'une personne à maintenir un état de bien-

être mental, en adaptant un comportement approprié et positif à l'occasion 
des relations entretenues avec les autres, sa propre culture et son 

environnement. » (1993). 
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La gestion des émotions, en induisant un rapport à soi et des relations sociales satisfaisantes, est donc à la croisée 
entre des enjeux de citoyenneté (capacité à vivre en groupe) et de santé (bien-être social et mental). Selon Sylvie 
Portas, praticienne en psychopédagogie et en intégration des réflexes primitifs, la gestion des émotions est un 
apprentissage qui renvoie à des CPS pour grandir SOI et AVEC LES AUTRES : l¶enjeX est de © développer des 
CPS SUpcLeXVeV SRXU aPpOLRUeU OeXU YLe d¶pOqYe, OeXU TXRWLdLeQ, OeXUV UeOaWLRQV, eW SUpcLeXVeV SRXU OeXU YLe d¶adXOWe WaQW 
VXU Oa faceWWe LQWeUSeUVRQQeOOe TXe Oa faceWWe LQWUaSeUVRQQeOOe. [«] La cRQfLaQce eQ VRL SRXUUa pJaOePeQW accURLWUe, 
pOpPeQW cOp SRXU UeOeYeU OeV dLffpUeQWeV pWaSeV/dpfLV WRXW aX ORQJ dX SaUcRXUV d¶pWXde eW d¶aSSUeQWLVVaJe » .

LA GESTION DES ÉMOTIONS, UN ENJEU POUR LES APPRENTISSAGES DES ÉLÈVES
Si l¶aXgmentation dX bien-rtre des plqYes j l¶pcole est Xn objectif prioritaire (en tant qXe tel et poXr bpnpficier aX climat 
scolaire), un effet positif est aussi suggéré entre le bien-être des élèves et leurs performances scolaires 
(Gutman & Vorhaus, 2012). Les émotions peuvent interférer avec les apprentissages ou les faciliter en fonction de leur 
teneur et de la faoon donW, gpUpeV SaU l¶plqYe, elleV YonW e[aceUbeU oX aWWpnXeU Va concenWUaWion (Denervaud, 
Franchini, Gentaz et Sander, 2017). Selon ces mêmes auteurs, leV aSSUenWiVVageV VXU fond d¶pmoWion onW SlXV de 
chance d¶rWUe SpUenniVpV. Etant donnp qX¶affectiYitp et rationalitp sont ptroitement lipes, l¶h\pothqse qXi en dpcoXle 
est que « OeV pOqYeV OeV SOXV cRPSpWeQWV SRXU UpJXOeU OeXUV pPRWLRQV SaUYLeQdUaLeQW daYaQWaJe j V¶LPSOLTXeU eW j 
apprendre en classe.» (Virat, 2019). ASSUendUe j UpgXleU leXUV pmoWionV SeUmeW donc aX[ plqYeV d¶rWUe 
psychologiquement disponibles pour se concentrer sur les apprentissages : « Les élèves ayant de meilleures 
capacités de régulation parviennent davantage à maintenir leur attention sur les activités scolaires, ce qui favorise 
leurs apprentissages » (ibid.). 
Virat soXligne pgalement qX¶il e[iste des pmotions sXscitpes par les contenXs scolaires eX[-mêmes, qui peuvent 
faYoriser l¶intprrt et l¶implication des plqYes. Cela renYoie aX r{le central des pmotions : mobiliser les ressources 
cogniWiYeV VXU deV plpmenWV imSoUWanWV de l¶enYiUonnemenW eW oUienWeU le comSoUWemenW. Les émotions 
³dpsagrpables´ sont soXYent dpYalorispes, YpcXes j tort comme des faiblesses oX des obstacles par rapport j la raison. 
Or, sans émotions nous ne pouvons pas fonctionner : nos décisions (et donc nos apprentissages) ne sont jamais 
entièrement rationnelles mais toujours orientées, dictées par nos émotions. 
Par ailleurs, dans la même logique que celle de la satisfaction des besoins fondamentaux, le comportement humain 
est gXidp par la recherche de plaisir et d¶pmotions agrpables. Le plaisir s¶aYqre donc rtre Xne condition 
d¶apprentissage  car © aXcXQ RbMecWLf Qe SeXW rWUe aWWeLQW VaQV WUaYaLO, c¶eVW-à-dire sans apprentissage, sans effort mais 
aussi sans plaisir » (Haye et Delignières, 2011). 

L¶IMPORTANCE DE LA PRISE EN COMPTE DES eMOTIONS POUR LE DeVELOPPEMENT DE L¶eLÊVE
Plusieurs études indiquent un déterminisme biologique inné de l'émotionnalité et des capacités de régulation, ce qui 
n¶est pas toXjoXrs facile j appriYoiser en tant qX¶adXltes, d¶aXtant plXs face j des comportements plXs oX moins 
adaptatifs. Npanmoins, la capacitp j gprer ses pmotions n¶est pas Xn trait de personnalitp figp : il est toXjoXrs possible 
d¶agir dessXs mrme si cela deYient moins mallpable aYec l¶kge. L¶pdXcaWion pmoWionnelle doiW donc aYoiU lieX le 
plus tôt possible mais aussi être menée sur le long terme dans les diverses sphères de socialisation des 
individus pour contribuer à leur développement et à leur épanouissement. Du fait de la plasticité cérébrale, 
l¶enYironnement aXqXel l¶enfant a ptp habitXp dans ses premiqres annpes Ya contribXer j l¶apprentissage de la gestion 
des émotions. Un manTXe d¶pWa\age eW d¶e[SloUaWion dXUanW ceWWe SpUiode affame le ceUYeaX eW abvme la 
conVWUXcWion de l¶inWelligence. Comme le soulignent la philosophe M. Chevalier-Pruvo et le pédopsychiatre P. 
Jammet, l¶enfant n¶est pas Xn adXlte en miniatXre mais Xn rtre en constrXction, qXi a donc besoin de toXt apprendre. 
En grandissant, le cerYeaX fait dX tri dans la mXltitXde de conne[ions neXronales crppes. L¶adXlte deYient sppcialiste 
de la langXe, de la cXltXre, des comportements, qX¶il a rpgXliqrement peroXs et reprodXits. La responsabilitp des 
parents (et des membres de la communauté éducative) est grande car leurs choix et leurs habitudes vont renforcer ou 
pliminer certaines conne[ions, et strXctXrer le cerYeaX de l¶enfant poXr lXi permettre de dpYelopper © Xne intelligence 
émotionnelle et sociale ». 
Si l¶enfanW n¶eVW SaV UeconnX danV VeV pmoWionV, TX¶on lXi inWeUdiW de leV e[SUimeU, il Ya Ve coXSeU de celleV-ci, 
Ve ³dpconnecWeU´ de VeV UeVVenWiV. En grandissant, il risque de rencontrer des difficultés à « comprendre et 
maitriser ses pmotions ª, d¶rtre © incapable de lier des liens d¶affections ª, ni © d¶pproXYer de la compassion poXr 
aXtrXi ª. Il est donc essentiel d¶apprendre j l¶enfant comment e[primer ses pmotions poXr qX¶il s¶en libqre toXt en les 
maitrisant. QXand Xn enfant boXillonne de colqre et qX¶il se fait dpborder par ses pmotions, il ne peXt pas comprendre 
ce qXi lXi arriYe ni comment rpagir s¶il ne l¶a pas appris aX prpalable, ce qXi est jXstement toXt l¶enjeX de ce kit.

ET LE RÐLE DE L¶ENSEIGNANT DANS TOUT dA ? 
Il dpcoXle de cette anal\se qX¶Xne meilleXre connaissance des pmotions poXrrait se rpYpler prpcieXse poXr les choi[ 
pédagogiques des enseignants, afin de leur permettre d¶accomSagneU leXUV plqYeV en WeUmeV de concenWUaWion eW 
de gestion des émotions. Virat (ibid) abonde en ce sens : « réguler les émotions des élèves représente une part 
LPSRUWaQWe de O¶acWLYLWp SURfeVVLRQQeOOe eW de Oa cKaUJe SV\cKRORJLTXe deV eQVeLJQaQWV ». 
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SelRQ le DU. CaWheUiQe GUEGUEN, le bXW Q¶eVW SaV de VWRSSeU la cUiVe pPRWiRQQelle PaiV de l¶accRPSagQeU. Il est 
important TXe l¶pPRWiRQ SXiVVe V¶e[SUiPeU, rWUe UecRQQXe eW acceSWpe SaU l¶adXlWe. C¶eVW eQ aSSUeQaQW j QRV 
enfants à vivre avec leurs émotions (et non à les réprimer) que nous leur permettons de développer leur intelligence 
émotionnelle, qui correspond à « O¶habiOeWp j SeUceYRiU eW j e[SUiPeU OeV pPRWiRQV, j OeV iQWpgUeU SRXU faciOiWeU Oa 
SeQVpe, j cRPSUeQdUe eW j UaiVRQQeU aYec OeV pPRWiRQV, aiQVi TX¶j UpgXOeU OeV pPRWiRQV che] VRi eW che] OeV aXWUeV » 
(Mayer & Salovey, 1997). Néanmoins, cela ne signifie pas « dire oui à tout ». Il eVW SRVVible d¶accRPSagQeU la cUiVe 
émotionnelle tout en posant des limites. Il V¶agiW d¶aSSUeQdUe j diUe QRQ eQ Ve cRQceQWUaQW VXU QRV beVRiQV ET VXU 
leV beVRiQV d¶aXWUXi : © Je peux dire non à ta demande, reconnaitre tes besoins et proposer autre chose pour y 
répondre ».

Certaines pratiques peuvent être utilisées pour « cultiver la paix » et tendre vers un mode de « communication non 
violente ». Ces pratiques ne visent pas à former des « coachs auto-proclamés » mais à faire prendre conscience aux 
enfants de la possibilité à réagir de façon bienveillante et de régler les conflits sans violence (mais avec un cadre !). 
L¶RbjecWif eVW d¶ideQWifieU leV caXVeV deV cRQfliWV SRXU WeQdUe YeUV XQe UpVRlXWiRQ SacifiTXe de ceX[-ci.

9 La méthode des 5 C : Cette méthode (centre de formation Marie Gérin-Lajoie), vise à faire progresser les 
eQfaQWV daQV l¶iQWeUSUpWaWiRQ deV acWiRQV d¶aXWUXi SRXU mieX[ V¶adaSWeU daQV leV iQWeUacWiRQV. Elle QpceVViWe d¶rWUe 
médiée par un adulte dans un premier temps et implique cinq étapes pour gérer un conflit en limitant la 
violence : CalPeU leV VeQWiPeQWV « CRPPXQiTXeU « CheUcheU deV VRlXWiRQV « ChRiViU la PeilleXUe « 
Cultiver la paix.

9 La Communication non violente (CNV) : (langage créé par Marshall B. Rosenberg)
LeV mRWeXUV de la CNV VRQW la bieQYeillaQce eW l¶emSaWhie. Elle WURXYe dRQc Va Slace daQV l¶pdXcaWiRQ SRViWiYe. Il VXffiW 
d¶XQe VeXle SeUVRQQe TXi la SUaWiTXe SRXU SacifieU leV UelaWiRQV. La CNV V¶aUWicXle aXWRXU de TXaWUe pWaSeV UpXQieV VRXV 
l¶acURQ\me © OSBD », qui peut renvoyer à un bonhomme : 
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Ce TX¶il faXW pYiWeU 
Contre-productif, génère 
du stress et aggrave 
O¶iQWeQViWp de O¶pPRWiRQ«

� Nier l¶pmRWiRQ RX la miQimiVeU.
� Culpabiliser : ³WX Q¶aV SaV j rWUe eQ cRlqUe !´ ³c¶eVW leV bpbpV TXi SleXUeQW SRXU oa´.
� DRQQeU deV cRQVeilV, porter un jugement ou faire la morale.
� Contagion émotionnelle : répondre à la colère par la colère.

Ce TX¶il faXW SUiYilpgieU 
Pour accueillir les 
pPRWiRQV de O¶eQfaQW eW 
O¶aideU j dpYeORSSeU VRQ 
intelligence 
pPRWiRQQeOOe«

� Se connecter j l¶pmRWiRQ de l¶eQfaQW SRXU eVVa\eU de la cRmSUeQdUe.
� PUaWiTXeU le ³reflet émotionnel´ eQ SRVaQW deV mRWV ³je YRiV TXe WX eV eQ cROqUe eW TXe c¶eVW 
cRPSOiTXp SRXU WRi. Je cRPSUeQdV TXe ce VRiW fUXVWUaQW« ». A ce stade, éviter tout jugement.
� PURSRVeU deV outils : SRXU cUpeU XQe mpdiaWiRQ eQWUe l¶eQfaQW eW VRQ pmRWiRQ, lXi SeUmeWWUe de 
meWWUe XQ SeX de diVWaQce eQWUe l¶pmRWiRQ eW Va UpacWiRQ (Vac j pmRWiRQV, balle aQWi-stress...).
� La sanction positive ou négative de l¶e[SUeVViRQ deV pmRWiRQV VelRQ TX¶elle VRiW adaSWpe RX 
non, l¶accXeil eW l¶pcRXWe d¶XQe pmRWiRQ aYec empathie SRXU aideU l¶eQfaQW j la UpgXleU, la 
cUpaWiRQ d¶XQ climat émotionnel bienveillant eW d¶XQe ambiance de solidarité en classe.
� ASSRUWeU XQ soutien affectif (maUTXeV d¶aWWeQWiRQ, diVSRQibiliWp, eQcRXUagemeQW j V¶e[SUimeU«) 
SRXU cRmSeQVeU XQ maQTXe de UecRQQaiVVaQce RX le VeQWimeQW d¶pchec : cela faYRUiVe che] leV 
plqYeV la UpgXlaWiRQ pmRWiRQQelle, l¶eQgagemeQW daQV leV aSSUeQWiVVageV.
� La UpgXlaWiRQ deV pmRWiRQV deV plqYeV SaU contagion : SaU e[emSle, l¶eQWhRXViaVme de 
l¶eQVeigQaQW iQflXeQce SRViWiYemeQW le YpcX deV plqYeV dXUaQW la leoRQ. 
� L¶XWiliVaWiRQ, SaU l¶eQVeigQaQW, de stratégies de régulation des émotions face aux élèves, qui 
SeXYeQW eQVXiWe V¶eQ iQVSiUeU SaU modelage. S¶eQgageU daQV l¶alShabpWiVaWiRQ pmRWiRQQelle.

1.Observation (O) : décrire la situation sans juger
2.Sentiment (S) : exprimer les sentiments suscités dans cette situation (« j¶ai ressenti »)
3.Besoin (B) : identifier et exprimer les besoins (besoin insatisfait = émotion négative)
4.Demande (D) : faire une demande respectant les critères suivants : réalisable,
concrète, précise, formulée positivement. Si l¶acWiRQ est faisable dans l¶iQVWaQW (excuses
par exemple), la démarche est terminée. Si non, le problème devra être réglé par un
médiateur ou un adulte.

Le « message clair » pour la résolution pacifique des conflits (avec/sans adulte) :

« Quand je vois/j’entends [décrire la situation sans juger], je ressens [ciWeU O¶pPRWiRQ 
ressentie] car j’ai besoin [décrire le besoin]. Alors je demande/accepterais-tu [citer 
O¶acWiRQ TXi YieQdUa VaWiVfaiUe Oe beVRiQ] ».

Il permet d¶e[SUiPeU VeV UeVVeQWiV et de faire prendre conscience j l¶aXWUe TXe VeV acWeV 
ont été blessants.
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Aborder la thématique avec les élèves

La thématique de la « Gestion des émotions » est une thématique sensible, notamment en milieu scolaire, dans la 
mesure o� beaucoup d¶plqves rencontrent aujourd¶hui des difficultés à identifier leurs ressentis et à réguler leurs 
réactions. Cela se traduit fréquemment paU deV ViWXaWionV de VWUeVV, de confliWV oX d¶aXWUeV inciYiliWpV qXi YonW j 
l¶enconWUe d¶Xn climaW VcolaiUe VeUein. 

Ainsi, aborder la thpmatique de l¶pducation pmotionnelle à l¶pcole est un enjeu, pour progresser concrqtement sur le 
champ de l¶pducation au vivre ensemble et à la sociabilisation, o� chaque plqve a ses besoins et ses particularitps. 

TRAVAILLER SUR L¶IDENTIFICATION ET 
L¶ACCEPTATION DES eMOTIONS

� Utiliser l¶ptape du débat pour travailler sur la 
verbalisation et la conscientisation des émotions 
(ex. : encourager les enfants à admettre la 
frustration et la colère ressenties pendant le jeu). 

� Être à l¶pcoute des émotions et sentiments des 
enfants sans porter de jugement de valeur
(ex. : « IO Q¶\ a SaV de bRQQeV RX PaXYaLVeV 
pPRWLRQV ª ; © QX¶aYe]-vous ressenti à ce moment 
du jeu ? »). 

� Proposer aux enfants de partager des exemples 
concrets d¶pmotions facilement identifiables, 
positives et négatives, aussi bien dans le jeu, que 
dans leur quotidien.

FAIRE ATTENTION AUX PERCEPTIONS ET 
AUX BESOINS DE CHACUN

INSISTER SUR LES BIENFAITS D¶UNE 
MAÎTRISE DES RÉACTIONS AUX ÉMOTIONS

VALORISER L¶EXPRESSION ET LA 
COMMUNICATION
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� Mettre en avant le fait que deux élèves puissent 
ressentir des émotions différentes dans une même 
situation.

� Sensibiliser les élèves à la notion de bienveillance, 
en les incitant à identifier les besoins des uns et 
des autres, pour essayer de se comprendre (ex. : si 
un élève réagit de cette façon, essayer de remonter 
à la cause des émotions pour le comprendre).

� Définir avec des mots simples la notion d¶empathie 
et insister sur son importance (e[. : O¶ePSaWhLe c¶eVW 
réussir à « Ve PeWWUe j Oa SOace de« », « En quoi 
est-ce important de faire attention aux réactions des 
autres ? »).

� Encourager les élèves à prendre le temps de 
dpcrire leurs pmotions telles qu¶ils les ont vpcues 
(ex. : « QX¶aV-tu ressenti à cet instant ? » ; 
« QX¶eVW-ce que cela a provoqué chez toi ? »). Leur 
faire comprendre qu¶en exprimant leurs pmotions, 
ils pviteront d¶rtre déconcentrés en classe et 
perturbés dans leurs apprentissages. 

� Valoriser les élèves qui réussissent à exprimer 
leurs frustrations tout en contrôlant ou différant 
leurs réactions  (ex. : « ¬ ceW LQVWaQW, M¶aL UeVVeQWL de 
Oa cROqUe eW M¶aL YRXOX UpagLU SaU XQ acWe YLROeQW, PaLV 
M¶aL UpXVVL j Pe caOPeU eW j dLVcXWeU »).

� Insister sur l¶importance de la communication non 
violente pour gérer les conflits de façon pacifique 
(e[. : e[SULPeU VeV UeVVeQWLV VaQV V¶pQeUYeU, dLUe Oa 
YpULWp, eVVa\eU de cRPSUeQdUe O¶aXWUe eW de 
O¶pcRXWeU, cheUcheU deV VROXWLRQV«)

� Illustrer par des exemples concrets l¶impact positif 
de la gestion de ses réactions sur les relations 
sociales (ex. : « VL M¶aL XQe bRQQe QRWe, PaLV TXe 
mon voisin en a une mauvaise, il vaut mieux éviter 
de sauter de joie pour respecter sa déception »).

� Faire comprendre aux plqves qu¶ils sont 
responsables de leurs réactions quelle que soit la 
situation, et qu¶apprendre à réguler ses émotions 
pour avoir une réaction adaptée demande un effort 
sur le court terme qui aura des conséquences 
positives sur le long terme.

� Ne pas hésiter à faire des liens entre les bonnes 
pratiques (s¶isoler pour se calmer, dialoguer«) et
les règles de vie en classe, nécessaires au bon 
fonctionnement (e[. : LQWeUdLcWLRQ d¶LQVXOWeU, d¶rWUe 
violent envers ses camarades ; obligation de 
V¶pcRXWeU eW de Ve UeVSecWeU).
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Intérêt de la séquence dans les textes 
officielV dX MiniVWqUe de l¶edXcaWion naWionale

La séquence de Playdagogie sur la thématique « Gestion des émotions » est destinée à des élèves de cycle 3. Elle est 
composée de six séances qui suivent un ordre croissant et logique. La méthode Playdagogie s¶appuie sur le jeu sportif et 
le dpbat pour sensibiliser les plqYes j la thpmatique abordpe. Cette spquence est l¶une des rpponses possibles pour 
aborder certaines compptences attendues des programmes de l¶Education nationale.

La gestion des pmotions est j la croispe entre le parcours cito\en et le parcours pducatif de santp j l¶pcole.
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Parcours citoyen Parcours de santé

Projet global de formation de l¶plqYe. 
Il s'adresse à des citoyens en devenir qui prennent 
progressivement conscience de leurs droits, de leurs 
deYoirs et de leurs responsabilitps. C¶est en apprenant j 
gérer leurs émotions que les élèves seront capables de 
réagir de façon appropriée en contexte de vie en société.

Projet d¶offrir au[ plqYes les conditions faYorables 
au[ apprentissages et j l¶ppanouissement 
personnel. 
Comprendre ses émotions et apprendre à les 
exprimer est une compétence psychosociale qui 
contribue au bien-être et au développement 
personnel de l¶enfant.

SOCLE COMMUN DE CONNAISSANCES, DE COMPÉTENCES ET DE CULTURE

En menant cette séquence de six séances, les enseignants pourront aborder et développer avec leurs élèves des 
compétences transversales du socle commun de connaissances, de compétences et de culture (BO 26/11/2015) :

� Domaine 1 : les langages pour penser et communiquer

- Comprendre, s'exprimer en utilisant la langue française à l'oral et à l'écrit ; 
- Comprendre, s¶e[primer en utilisant les langages des arts et du corps.

En effet, apprendre à contrôler ses émotions passe par la capacité à les exprimer. La philosophe Mathilde Chevalier-
Pruvo souligne que si certains enfants rpagissent de faoon incontr{lpe au[ pmotions, c¶est aussi parce qu¶ils n¶ont pas les 
mo\ens de s¶e[primer autrement en termes de Yocabulaire et de champ le[ical.

� Domaine 3 : la formation de la personne et du citoyen 

- Expression de la sensibilité et des opinions, respect des autres ;
- Développement de la réflexion et du discernement ;
- Remettre en cause ses jugements initiaux après un débat argumenté.

ENSEIGNEMENT MORAL ET CIVIQUE (EMC) 

La méthode Playdagogie et la thématique abordée dans cette séquence permettent également de traiter certains points 
du SUogUamme d¶EMC dX c\cle 3, notamment j traYers l¶approche de la culture de la sensibilité : 

¾ identifier et exprimer en les régulant ses émotions et ses sentiments ; être capable d'écouter et de faire preuve 
d'empathie ; manifester le respect des autres dans son langage et son attitude ; exprimer son opinion et respecter 
l¶opinion des autres ; rtre capable de coopprer ; accepter les diffprences.

ÉDUCATION PHYSIQUE ET SPORTIVE (EPS)

Cette séquence de Playdagogie peut faire l¶objet d¶un traYail interdisciplinaire entre EMC et EPS, car la mpthode s¶appuie 
sur des Activités Physiques Sportives et Artistiques (APSA) ou des jeux traditionnels. Ces activités peuvent être des 
supports pour apprendre à jouer ensemble, à respecter les règles, mais aussi pour travailler les notions de course, 
d¶esquiYe, d¶pYitement, de stratpgie, d¶affrontement indiYiduel et collectif« 
Les spances peuYent ainsi contribuer j aborder quatre des cinq compptences gpnprales du programme d¶EPS :
� DpYelopper sa motricitp et apprendre j s¶e[primer en utilisant son corps,
� S¶approprier par la pratique ph\sique et sportiYe, des mpthodes et des outils,
� Partager des règles, assumer des rôles et des responsabilités,
� S¶approprier une culture ph\sique sportiYe et artistique.
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Tableau de présentation de la séquence

Gestion des émotions / 7

1 Face cachée

Être capable 
d¶idenWifier 

différents ressentis 
pour les associer 
aux émotions qui 
les provoquent.

� Identifier les ressentis associps aux pmotions, et comprendre qu¶ils 
peuvent provoquer des effets agréables ou désagréables dans notre 
corps.

� Connavtre les pmotions rencontrpes quotidiennement j l¶pcole et savoir 
les nommer : la colère, la tristesse, la joie, la peur, la surprise.

� Comprendre qu¶une pmotion est pphpmqre alors qu¶un sentiment est un 
ressenti qui peut durer plus longtemps.

Jeu traditionnel
Course et évitement

2 Le puzzle des 
besoins

Être capable de 
comprendre d¶o� 

viennent nos 
émotions pour 

mieux accepter de 
les ressentir.

� Les émotions ont un rôle clé : elles sont provoquées dans une situation 
pour nous informer qu¶un besoin est satisfait ou non. 

� Il n¶y a pas de bonne ou de mauvaise pmotion, seulement des pmotions 
qui peuvent être confortables ou inconfortables. Elles sont toutes 
importantes. 

� Les émotions aident à mieux se connaître et à déterminer nos actions : 
faire des choix, s¶engager, se motiver« 

Jeu traditionnel
Course et évitement

3 Sous contrôle

Être capable de 
comprendre qX¶il 
est important de 

diminXer l¶inWenViWp 
de l¶pmoWion 

ressentie plutôt que 
de la contenir, pour 

pouvoir mieux 
apprendre.

� Avoir une pmotion ne se contr{le pas, chacun a le droit d¶en ressentir, et 
mieux vaut apprendre à la gérer pour y réagir de façon adaptée et 
contrôlée.

� Quand on ressent une pmotion forte, il est important d¶en rpduire 
l¶intensitp pour ne pas rpagir j chaud. 

� Si je contiens pendant longtemps une émotion forte, elle risque de 
m¶emprcher d¶apprendre, ou de bien m¶entendre avec mes camarades, 
et elle peut aussi resurgir plus tard avec plus d¶intensitp. 

Jeu traditionnel
Course et évitement

4 La colère, pas 
si galère

Être capable 
d¶idenWifier 

plusieurs façons 
d¶e[primer Xne 

émotion comme la 
colère, pour y 

réagir de façon 
appropriée.

� Ce n¶est pas npgatif de ressentir de la colqre, en revanche certaines 
rpactions sont plus adaptpes que d¶autres : il vaut mieux respecter 
certaines règles non négociables et valables pour tous.

� Je suis responsable de mes réactions, et ma colère ne doit pas se 
transformer en violence, sinon je me retrouverai forcément en tort. 

� Il y a plusieurs faoons d¶exprimer et de contr{ler sa colqre, j chacun de 
trouver ce qui lui correspond : je peux essayer seul(e) ou avoir parfois 
besoin d¶aide, je peux dialoguer avec une personne de confiance pour 
prendre du recul sur mon émotion.

Jeu collectif

5 Le plus lent en 
pâtit

Être capable de 
faire preuve 

d¶empaWhie poXr 
essayer de prêter 
attention à ce que 

l¶aXWre reVVenW. 

� Dans une même situation, chacun peut interpréter, ressentir, réagir 
différemment.

� L¶empathie, c¶est la capacitp j se mettre j la place de l¶autre afin de 
comprendre ce qu¶il pense et les pmotions qu¶il ressent, sans les 
éprouver soi-même.

� Pour mieux se comprendre, il est important de faire preuve de 
bienveillance en se demandant comment l¶autre perooit la situation et 
pourquoi il réagit ainsi. 

Jeu traditionnel
Le béret

6 On se parle, on 
se calme

Être capable de 
dialoguer pour 

gérer les conflits 
plus sereinement et 

sans violence. 

� La faoon dont on dit les choses est trqs importante : si j¶ai raison mais 
que je m¶pnerve, il y a plus de chances que je ne sois pas pcoutp.

� La communication est essentielle pour comprendre le point de vue 
d¶autrui et rpsoudre les conflits de faoon non violente : se calmer, 
s¶pcouter, essayer de se comprendre, chercher des solutions, etc.

� En grandissant, il faudra de plus en plus essayer de résoudre certains 
conflits de faoon non violente, avec bienveillance et sans l¶aide des 
adultes.

Jeu de relais
Parcours et orientation

Ordre Nom de 
la séance Objectif Attendus de fin de séance Activité support

de séance
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POUR LES ADULTES

« Calme et attentif comme une grenouille »
- Eline Snel

« Intelligence émotionnelle  »
- Daniel Goleman

Sites Internet
Outils pédagogiques pour expliquer les émotions aux enfants : Lien vers le site Internet

Le modèle de « La roue des émotions » de Robert Plutchik : Lien vers le site internet

Dossier audio « Les émotions de nos enfants » : Lien vers le site Internet

EWaSeV SRXU cXlWiYeU la Sai[ eW la nRn YiRlence j l¶pcRle : Lien vers le site internet

L¶alShabpWiVaWiRn pmRWiRnnelle : Lien vers le site internet

La communication non violente : liens vers le bonhomme OSBD et les 5C

Projet sur les compétences psychosociales (académie de Créteil) : Lien vers la mindmap

AVEC LES ÉLÈVES

Vidéos 
Ressources vidéos pour la classe sur les émotions

Adresse web

Méditations pour enfants :
Adresse web

Sites internet
JeX[ cRRSpUaWifV SRXU VenVibiliVeU j l¶enWUaide :

Adresse web

Le cartable des compétences psychosociales :
Adresse web

Ressources pour aller plus loin



 96 

 

FACE CACHÉE

Gestion des émotions JEU SANS THÈME

Attendus de fin de séance :
� IdenWifieU leV UeVVenWiV aVVocipV aX[ pmoWionV, eW comSUendUe TX¶ilV SeXYenW 

provoquer des effets agréables ou désagréables dans notre corps.
� ConnavWUe leV pmoWionV UenconWUpeV TXoWidiennemenW j l¶pcole eW VaYoiU leV nommeU : 

la colère, la tristesse, la joie, la peur, la surprise.
� ComSUendUe TX¶Xne pmoWion eVW pShpmqUe aloUV TX¶Xn VenWimenW eVW Xn UeVVenWi TXi 

peut durer plus longtemps.

S¶ORGANISER
� 2 équipes
� 1 terrain

MATÉRIEL

4 plots

2 x 12 chasubles, et    
2 FKaVXEOHV G¶XQH 
troisième couleur

8 coupelles

Annexes

60+
minutes

25x25
mètres

24
élèves

But : ÇWUH O¶pTXLSH TXL IaLW OH SOXV GH SULVRQQLHUV.

Consignes :

Composer deux équipes mixtes équilibrées et distribuer des chasubles pour les distinguer. Un ou une 
élève par équipe est désignée « capitaine ª HW SRUWH XQH FKaVXEOH G¶XQH aXWUH FRXOHXU (ex. jaune). 
Chaque élève commence avec un pied dans son camp. 

AX VLJQaO, OHV pOqYHV V¶pOaQFHQW SRXU WHQWHU GH IaLUH SULVRQQLHUV OHV pOqYHV aGYHUVHV. PRXU IaLUH XQ 
prisonnier, il faut toucher un adversaire à deux mains. Celui-ci se fige sur place, et l¶pOqYH TXL O¶a 
WRXFKp OH UaPqQH GaQV VRQ SURSUH FaPS HQ OH WHQaQW SaU O¶pSaXOH (aXFXQ pOqYH ne peut être touché 
sur ce trajet). Les prisonniers font une chaîne humaine : le premier prisonnier doit avoir au moins un 
pied dans le camp, et tous les prisonniers doivent être en contact (par la main ou le pied). Pour être 
GpOLYUpV, LO IaXW TXH Q¶LPSRUWH TXHO pOqYH SULVRQQLHU GH Oa FKavQH KXPaLQH VRLW WRXFKp SaU XQ 
partenaire. A ce moment, les prisonniers peuvent se disperser. 

SL GHX[ pOqYHV G¶XQH PrPH pTXLSH WRXFKHQW HQ PrPH WHPSV HW j GHX[ PaLQV FKaFXQ OH © capitaine » 
adverse, tous les prisonniers de leur équipe sont automatiquement et instantanément libérés. 

La partie V¶aUUrWe lorsque OH WHPSV LPSaUWL GH TXaWUH PLQXWHV HVW pFRXOp, RX VL WRXV OHV pOqYHV G¶XQH 
équipe ont été fait prisonniers. L¶pTXLSH JaJQaQWH HVW FHOOH TXL a IaLW OH SOXV GH SULVRQQLHUV ORUVTXH OH 
MHX V¶aUUrWH. Laisser un petit temps de réflexion pour élaborer une stratégie, et faire une deuxième 
partie en changeant les capitaines.

20¶

Jeu traditionnel
Course et évitement

Séance 1

Objectif
ÇWUH FaSaEOH G¶LGHQWLILHU GLIIpUHQWV UHVVHQWLV SRXU OHV aVVRFLHU aX[ pPRWLRQV TXL OHV 

provoquent.

RÈGLES
� IO HVW LQWHUGLW GH WRXFKHU SOXV G¶XQ MRXHXU j Oa IRLV. 
� IO HVW LQWHUGLW GH VRUWLU GHV OLPLWHV GX WHUUaLQ VRXV SHLQH G¶rWUH IaLW SULVRQQLHU.
� Il est interdit de pousser ou bousculer un autre élève.
� Une fois la partie commencée, il est interdit de rester dans son camp.
� Tous les joueurs peuvent toucher et délivrer. 

VARIABLES
� Pour diminuer la difficulté des attaquants, augmenter la taille du terrain.
� Pour diminuer la difficulté des défenseurs, ils peuvent toucher à une main.

Camps

3m

Cycle 3

3
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JEU AVEC THÈME DÉBAT25¶ 20¶

À partir de cette étape, cLQT pOqYeV de cKaTXe pTXLSe V¶aSSeOOeQW OeV © émotions » (chaque élève 
tire au sort une carte « émotion ª), eW O¶aXWUe SaUWLe de cKaTXe pTXLSe V¶aSSeOOe OeV © ressentis » 
(chaque joueur tire au sort une carte « ressenti ») ± voir annexe 1. Laisser une petite pile de 
cartes « ressentis » qui doit rester dans le camp de chaque équipe, pour que chaque joueur ait 
toujours une carte dans sa poche au cours du jeu. Le capitaine de chaque équipe est celui ou celle 
qui pioche la carte émotion de « la joie », information secrète au début de chaque partie. 

But : Pour les « émotions », toucher un maximum de « ressentis » leur correspondant. Pour les 
« ressentis ª, Qe SaV Ve faLUe WRXcKeU eW eVVa\eU d¶aWWUaSeU © la joie ». 

Consignes :

Les « émotions ª dRLYeQW UeVSecWeU OeV cRQWUaLQWeV de OeXUV caUWeV eW eVVa\eU d¶aWWUaSeU OeV 
« ressentis ª de O¶pTXLSe adYeUVe. QXaQd XQe © émotion » touche un « ressenti », ils doivent se 
montrer leurs cartes. Si le « ressenti » correspond à « l¶pmotion ª, O¶pOqYe « émotion » lui prend sa 
caUWe eW O¶accRPSaJQe j Oa SULVRQ. « Ressentis » et « émotions » peuvent libérer les prisonniers. Quand 
les prisonniers se font libérer, les « ressentis » reviennent dans leur camp tirer une nouvelle carte 
aYaQW de UeYeQLU daQV Oe MeX (WaQW TX¶LOV Q¶RQW SaV UeSULV XQe caUWe, LOV Qe SeXYeQW SaV rWUe WRXcKpV eW 
Q¶RQW SaV Oe dURLW de MRXeU QRQ SOXV). 

Si deux joueurs « ressentis » arrivent à toucher en même temps et à deux mains chacun « la joie » de 
O¶pTXLSe adverse, tous les prisonniers de leur équipe sont automatiquement et instantanément libérés. 

La partie s¶arrrte quand tous les « ressentis ª d¶XQe pTXLSe VRQW aWWUaSpV, RX j Oa fLQ dX WePSV LPSaUWL. 
Inverser les rôles dans chaque équipe et refaire une partie. 

ÉLÉMENTS CLÉS

Dans le jeu, quand on était une « émotion » il était agréable de 
réussir à attraper le ressenti qui correspondait car on 
SRXYaLW Oe faLUe SULVRQQLeU. PRXUWaQW, eQ fRQcWLRQ de O¶pPRWLRQ 
tirée au sort et de la règle à appliquer, il était plus ou moins 
facile et agréable de jouer. Par exemple, devoir jouer à 
cloche-pied était frustrant et me mettait en colère !

QUESTIONS

Émotions et ressentis

QX¶aYe]-vous ressenti quand vous 
étiez une « émotion » dans le jeu ?

Était-ce agréable ou désagréable ? 

Lien entre le jeu avec
thème et le quotidien des
élèves

Quelles sont les différentes formes de 
ressentis et en quoi peuvent-elles 
avoir une influence sur le quotidien ?

Quel est le rapport entre une émotion 
et un ressenti ? 

Connaissances et représentations

Quelles sont les émotions principales ? 

Quelle est la différence entre une 
émotion et un sentiment ? 

Dans le jeu, les ressentis associés à chaque émotion 
pouvaient prendre différentes formes : des réactions du 
corps (e[. : le c°Xr qXi baW plXV YiWe, l¶impreVVion qXe le c°Xr 
se sert), des comportements (ex. : des expression du 
visage : sourire, larmes, crispation ; ou intonation de la voix : 
voix qui tremble, qui jaillit). Les ressentis dépendent de la 
manière dont on évalue la situation : si je suis obligé de 
P¶RccXSeU deV SULVRQQLeUV, ceOa SeXW rWUe fUXVWUaQW VL Me YRXOaLV 
attraper les autres. Mais je peux aussi voir cela comme une 
dpfeQVe LQdLVSeQVabOe SRXU PRQ pTXLSe ! Le UeVVeQWL, c¶eVW 
l¶effet d¶Xne pmotion : LO QRXV dRQQe O¶LPSUeVVLRQ d¶rWUe 
heureux ou tristes, et nous amène à réagir d¶XQe ceUWaLQe 
manière. Les sensations TXL dpcRXOeQW d¶XQe émotion 
positive sont agréables, procurent de la satisfaction, alors que 
OeV VeQVaWLRQV dpcRXOaQW d¶XQe émotion négative sont 
désagréables et plus difficiles à vivre. 

Les émotions principales sont la colère, la tristesse, la joie, la 
peur, la surprise. Chacune nous fait ressentir quelque 
chose de particulier ! On les rencontre souvent au quotidien, 
j Oa PaLVRQ eW j O¶pcROe. PaU e[ePSOe, VL M¶aL XQe bRQQe QRWe, Me 
vais sourire, avoir envie de sautiller : je ressens de la joie. Une 
émotion est passagère et se dissipe au cours du temps, alors 
TX¶XQ VeQWLPeQW dure dans le temps, c¶est Xn © état affectif » 
dans lequel on peut se trouver pendant longtemps. Si je 
VXLV WULVWe SeQdaQW dL[ PLQXWeV caU PeV SaUeQWV Q¶RQW SaV YRXOX 
P¶acKeWeU deV bRQbRQV, ce Q¶eVW SaV Oa PrPe cKRVe TXe VL Me 
suis triste parce que ma mamie est décédée : Oj c¶eVW dX 
chagrin, de la douleur qui va durer plus longtemps. 

CONSEILS
� Au cours du jeu, vérifier que les élèves lisent bien les cartes et font les bonnes 

associations. Au besoin, prendre le temps de faire le lien entre les cartes émotions 
et ressentis à la fin de chaque partie.

� Eventuellement prévoir une mi-temps par partie pour autoriser les élèves 
« émotions ª j V¶pcKaQJeU OeXUV caUWeV afLQ de faLUe YLYUe SOXVLeXUV U{OeV eW de 
relancer le suspense pour les « ressentis ».

COMPORTEMENTS ET INDICES À RELEVER
� Observer si les élèves communiquent et mettent en place des stratégies pour 

préserver / attraper la « joie ». 
� Observer les signes physiologiques et les réactions des élèves au cours du jeu, pour 

y revenir dans le débat.

PISTE POUR MENER LE DÉBAT :
� Utiliser les cartes annexes pour donner des exemples sur les formes que peuvent 

prendre les ressentis, pour associer les émotions aux ressentis correspondants, en 
dePaQdaQW aX[ pOqYeV de UeYeQLU VXU OeV U{OeV TX¶LOV RQW eXV daQV Oe MeX.
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Jeu traditionnel FACE CACHÉE

(À imprimer x2 et à distribuer aux joueurs « émotions » de chaque équipe)

ÉMOTION ACTION ÉMOTION ACTION ÉMOTION ACTION

LA JOIE

Peu importe le 
ressenti que tu 

attrapes, il sera ton 
prisonnier !

LA COLࣇRE
Tu dois te déplacer 

à cloche-pied 
pendant toute la 

partie. 

LA
TRISTESSE

Tu dois rester 
proche de ton camp 
pour défendre sur 

les prisonniers, 
iQWeUdicWiRQ d¶aOOeU 
aWWUaSeU d¶aXWUeV 
joueurs que ceux 
qui essaient de 

libérer leurs 
prisonniers !

ANNEXE 1 (JEU AVEC THÈME)

ÉMOTION ACTION ÉMOTION ACTION

LA 
SURPRISE

A chaque fois que 
tu attrapes un 

joueur adverse, 
vous ferez un pierre 
/ feuille / ciseaux en 

1 point : si tu 
gagnes, tu as le 

droit de regarder sa 
carte, si tu perds, tu 

dois le laisser 
partir. 

LA PEUR

Si le ressenti 
attrapé correspond 
à la peur, il devient 

ton prisonnier. 
SiQRQ, c¶eVW WRi 
qui sera son 
prisonnier !

ÉMOTION ACTION ÉMOTION ACTION

LA 
SURPRISE

A chaque fois que 
tu attrapes un 

joueur adverse, 
vous ferez un pierre 
/ feuille / ciseaux en 

1 point : si tu 
gagnes, tu as le 

droit de regarder sa 
carte, si tu perds, tu 

dois le laisser 
partir. 

LA PEUR

Si le ressenti 
attrapé correspond 
à la peur, il devient 

ton prisonnier. 
SiQRQ, c¶eVW WRi 
qui sera son 
prisonnier !
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Jeu traditionnel

RESSENTI RESSENTI RESSENTI RESSENTI

J¶ai envie de 
sourire !

CRUUeVSRQd j«
- La JOIE

Je me sens 
heureux / 

heureuse !

CRUUeVSRQd j«
- La JOIE

J¶ai envie de 
sautiller partout !

CRUUeVSRQd j«
- La JOIE

J¶ai envie de 
pleurer.

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE

RESSENTI RESSENTI RESSENTI RESSENTI

Je bouillonne 
comme une 

cocotte minute.

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE

Je ressens 
comme du stress 
car je ne sais pas 

ce qu¶il va 
m¶arriver.

CRUUeVSRQd j«
- La PEUR
- La SURPRISE

J¶ai envie de me 
cacher dans ma 

chambre.

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE
- La PEUR

Je suis curieux / 
curieuse de savoir 

ce qu¶il va se 
passer.

CRUUeVSRQd j«
- La SURPRISE 

ANNEXE 1 (JEU AVEC THÈME)

(À imprimer x2 et à distribuer aux joueurs « ressentis » de chaque équipe)

FACE CACHÉE
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Jeu traditionnel

RESSENTI RESSENTI RESSENTI RESSENTI

J¶ai enYie WaSeU 
dans un mur !

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE

J¶ai beVoin de 
m¶iVoleU.

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE

Mon c°XU 
V¶accplqUe parce 
que je suis dans 

le suspense!

CRUUeVSRQd j«
- La PEUR
- La SURPRISE

Je me raidis et je 
fronce les 
sourcils.

CRUUeVSRQd j«
- La COLࣇRE

RESSENTI RESSENTI RESSENTI RESSENTI

Quand je déballe
mes cadeaux.

CRUUeVSRQd j«
- La JOIE
- La SURPRISE

Quand je regarde 
Xn film d¶hoUUeXU.

CRUUeVSRQd j«
- La PEUR

Quand mes 
parents me 
grondent.

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE

Quand un ami ne 
veut plus me 

parler.

CRUUeVSRQd j«
- La TRISTESSE
- La COLࣇRE

ANNEXE 1 (JEU AVEC THÈME)

(À imprimer x2 et à distribuer aux joueurs « ressentis » de chaque équipe)

FACE CACHÉE
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LE PUZZLE DES BESOINS

Gestion des émotions

Attendus de fin de séance :
� Les émotions ont un rôle clé : elles sont provoquées dans une situation pour nous 

infoUmeU TX¶Xn beVoin eVW VaWiVfaiW oX non.
� Il n¶\ a paV de bonne oX de maXYaiVe pmoWion, VeXlemenW deV pmoWionV TXi peXYenW 

être confortables ou inconfortables. Elles sont toutes importantes.
� Les émotions aident à mieux se connaître et à déterminer nos actions : faire des choix, 

V¶engageU, Ve moWiYeU« 

S¶ORGANISER
� 4 équipes
� 1 terrain

MATÉRIEL

20 plots

4 x 6 chasubles

40 coupelles (10 de 4 
couleurs différentes).

Annexes

60
minutes

25x25
mètres

24
élèves

But : Par équipe, ramener le maximum de coupelles dans son camp.

Consignes :

Composer quatre équipes (selon votre effectif). Chaque équipe commence dans son camp et désigne 
trois attaquants et trois défenseurs (qui nouent leur chasuble autour du bras pour être 
reconnaissables). Si le nombre de joueurs est impair, mettre un défenseur en plus. 
Mettre dix coupelles de chaque couleur dans la zone centrale et attribuer une couleur à chaque 
équipe.

AX VLJQaO, OHV aWWaTXaQWV V¶pOaQFHQW SRXU UpFXSpUHU OHV FRXSHOOHV GH OHXU FRXOHXU aX FHQWUH HW OHV 
ramener dans leur camp : il faut avoir les deux pieds dans son camp pour pouvoir y déposer la 
FRXSHOOH. CKaTXH pTXLSH FRQVWLWXH XQH SLOH aYHF OHV FRXSHOOHV TX¶HOOH a UpFROWpHV. LRUVTX¶XQ 
aWWaTXaQW HVW WRXFKp j GHX[ PaLQV SaU XQ GpIHQVHXU, LO VH ILJH VXU SOaFH. S¶LO aYaLW XQH FRXSHOOH HQ 
PaLQ, LO GRLW Oa SRVHU aX VRO. N¶LPSRUWH TXHO aXWUH aWWaTXaQW SRXUUa Oa UaPaVVHU. UQ pOqYH WRXFKp SHXW 
être libéré si un partenaire (attaquant ou défenseur) de son équipe lui tape dans la main. Les 
défenseurs sont intouchables.

L¶pTXLSH JaJQaQWH HVW FHOOH TXL a UaPHQp WRXWHV OHV FRXSHOOHV GH Va FRXOHXU GaQV VRQ FaPS HQ 
premier.

La partie V¶aUUrWe quand une équipe a ramené ses dix coupelles. Faire plusieurs parties en 
FKaQJHaQW OHV U{OHV HW HQ HQFRXUaJHaQW OHV pOqYHV j V¶RUJaQLVHU aX VHLQ GH OHXU pTXLSH.

Jeu collectif
Course et évitement

Séance 2

Objectif
ÇWUH FaSabOH GH FRPSUHQGUH G¶R� YLHQQHQW QRV pPRWLRQV SRXU PLHX[ aFFHSWHU GH OHV 

ressentir.

RÈGLES
� IO HVW LQWHUGLW GH UaPHQHU SOXV G¶XQH FRXSHOOH j Oa IRLV.
� Il est interdit de lancer, de jeter ou de se faire des passes avec une coupelle.
� Il est interdit de pousser un joueur : le défenseur doit le toucher doucement à deux mains.
� Les élèves (attaquants et défenseurs) ne peuvent pas rester dans leur camp. Seuls les 

attaquants peuvent aller dans la zone centrale pour prendre des coupelles, et les défenseurs 
Q¶RQW SaV OH GURLW GH WRXFKHU XQ aWWaTXaQW qui a les deux pieds dans la zone centrale.

� Il est autorisé de toucher un joueur avec ou sans coupelle.
� IO HVW aXWRULVp GH OLbpUHU XQ SaUWHQaLUH HQ PrPH WHPSV TXH O¶RQ UaPqQH XQH FRXSHOOH.

VARIABLES
� Pour diminuer la difficulté des attaquants, augmenter la taille du terrain ou diminuer le 

nombre de défenseurs.
� Pour augmenter la difficulté des attaquants, quand un défenseur touche un attaquant il peut 

lui prendre sa coupelle et la ramener dans la zone centrale avant de revenir défendre.

Zone 
centrale

3m

Cycle 3

3

5m
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À partir de cette étape, les coupelles sont renommées les « besoins » : le besoin de 
« protection » (ex. : coupelles jaunes), le besoin de « réussite » (ex. : coupelles blanches), le 
besoin OLp j O¶eQWRXUaJe (ex. : coupelles rouges) et les besoins liés au corps (ex. : coupelles 
bleues). 

But : Par équipe, satisfaire le maximum de « besoins » et compléter son puzzle des besoins.

Consignes : L¶RUJDQLVDWLRQ JpQpUDOH GX MHX UHVWH LGHQWLTXH (TXDUDQWH FRXSHOOHV), VDXI TXH OHV pOqYHV 
doivent maintenant ramener des coupelles de toutes les couleurs.

CKDTXH SDUWLH GXUH MXVTX¶j FH TX¶LO Q¶\ DLW SOXV GH FRXSHOOHV DX FHQWUH. PRXU © satisfaire un besoin », 
chaque équipe doit UaPeQeU aX PRLQV TXaWUe cRXSeOOeV d¶XQe PrPe cRXOeXU aX cRXUV d¶XQe 
même partie (VL F¶HVW WURS GLIILFLOH, IL[HU OD OLPLWH j WURLV). 7RXWH pTXLSH TXL \ SDUYLHQW UHoRLW, j OD ILQ GH 
chaque partie, une pièce de son puzzle correspondant au « besoin » satisfait (annexe 1), dans la 
limite de deux besoins par partie.

Pour chaque « besoin » satisfait, O¶pTXLSe UeoRLW pJaOePeQW XQ BONUS (annexe 2), uniquement 
valable pour la partie suivante. Entre deux parties, demander à chaque équipe de rapprocher ses 
FRXSHOOHV SRXU DQQRQFHU j O¶HQVHPEOH GHV pTXLSHV OHV BON86 UHVSHFWLIV (ex. : droit de se reposer 
dans son camp si le besoin du « corps » est satisfait). 

Pour chaque « besoin » non satisfait, O¶pTXLSe UeoRLW XQ MALUS (annexe 3), uniquement valable 
pour la partie suivante, dans la limite de deux malus par partie. Un « besoin ª Q¶HVW © pas satisfait » 
GqV ORUV TXH O¶pTXLSH QH UDPqQH aucune coupelle GH OD FRXOHXU FRUUHVSRQGDQWH (VL F¶HVW WURS IDFLOH, 
YRXV SRXYH] DQQRQFHU TX¶XQH pTXLSH TXL QH UDPqQH TX¶XQH VHXOH FRXSHOOH DXUD DXVVL XQ MAL86). 
EQWUH GHX[ SDUWLHV, DQQRQFHU OHV MAL86 UHVSHFWLIV GH OD PrPH PDQLqUH j O¶HQVHPEOH GHV pTXLSHV 
(ex. : un défenseur en moins, un joueur à cloche-pied). 

Chaque partie V¶aUUrWe quand toutes les coupelles ont été récoltées. Annoncer les bonus et/ou les 
malXV (qXi peXYenW Ve cXmXleU) eW changeU leV U{leV aYanW chaqXe paUWie VXiYanWe. L¶pqXipe gagnanWe 
est celle qui aura réussi à satisfaire ses quatre « besoins » et donc à assembler toutes les pièces du 
puzzle en premier. Pour cela, jouer autant de parties que nécessaire.

ÉLÉMENTS CLÉS

6¶RUJDQLVHU HQ pTXLSH SRXU DWWHLQGUH YRWUH REMHFWLI était 
stimulant, alors que ne pas réussir à ramener trois coupelles 
G¶XQH FRXOHXU pouvait être frustrant. Un besoin satisfait 
vous donnait droit à un bonus, qui rendait le jeu plus facile, 
F¶pWDLW GRQF plus agréable et motivant. A O¶LQYHUVH, un besoin 
non satisfait donnait un malus qui rendait le jeu plus 
difficile, moins plaisant, parfois décourageant.

QUESTIONS

Émotions et ressentis

4X¶HVW-ce que vous avez trouvé facile 
ou difficile dans le jeu ? 

4X¶DYH]-vous ressenti quand vous 
receviez un bonus ou un malus ?

Lien entre le jeu avec
thème et le quotidien des
élèves

A quoi vous font penser les émotions 
vécues dans le jeu ? 

Quels sont nos besoins fondamentaux 
TX¶LO IDXW HVVD\HU GH VDWLVIDLUH HQ 
priorité ? 

Connaissances et représentations

Quel est le rapport entre un besoin et 
une émotion ? 

4XHOOH HVW O¶LQIOXHQFH GHV pPRWLRQV VXU 
notre quotidien ? 

Quand un beVRLQ Q¶eVW SaV VaWLVIaLW, SDU H[HPSOH VL MH Q¶DL 
SDV ELHQ GRUPL OD QXLW RX VL XQ GHV PHV DPLV QH P¶DGUHVVH SOXV 
la parole, cela peut provoquer une émotion inconfortable, 
désagréable. A O¶LQYHUVH, TXDQG MH UpXVVLV XQ SURMHW RX TXH MH 
reçois des compliments, certains besoins sont satisfaits et je 
vais ressentir des émotions agréables, qui donnent de 
O¶eQWKRXVLaVPe. IO Q¶\ a SaV de bRQQe RX de PaXYaLVe 
émotion : elles ne sont pas toutes agréables, mais elles 
sont toutes importantes. IO HVW LPSRUWDQW G¶DFFHSWHU GH OHV 
ressentir ! Nous avons tous des besoins essentiels : se sentir 
reposé, manger à sa faim (corps), être en confiance, se sentir 
en sécurité (protection), se sentir apprécié par le groupe 
(entourage), IDLUH VHV SURSUHV FKRL[, UpXVVLU FH TXH O¶RQ 
entreprend, se sentir écouté (réussite et valorisation). 

Une émotion est provoquée par nos besoins : c¶eVW XQ 
indicateur de satisfaction de nos besoins dans une situation. 
Dans la vie comme dans le jeu, et pour se sentir bien, les 
besoins doivent être le plus possible équilibrés, et aucun 
ne doit être trop souvent insatisfait. Les émotions ont un rôle 
d¶LQIRUPaWLRQ : les émotions ressenties dans certaines 
situations nous apprennent à mieux nous connaître et 
déterminent tous les jours nos actions. C¶HVW SRXU FHOD TXH 
O¶RQ V¶HQJDJH SOXV IDFLOHPHQW GDQV XQH DFWLYLWp R� O¶RQ UpXVVLW. 
Aussi, quand on ressent une émotion qui nous préoccupe, il est 
important d¶eVVa\eU de cRPSUeQdUe d¶R� eOOe YLeQW, SRXU 
prendre un peu de recul et ne pas se laisser envahir. Si on 
HVVDLH GH O¶RXEOLHU RX GH OD FDFKHU, HOOH ULVTXH GH rester 
eQIRXLe daQV QRWUe c°XU RX daQV QRWUe eVSULW eW de 
ressurgir plus tard. 

CONSEILS
� A la fin de chaque partie, faire le lien entre la coupelle la plus/moins présente et le 

bonus/malus associé devant tout le monde pour que personne ne soit surpris par 
O¶pYROXWLRQ GHV UqJOHV.

� Si les parties se terminent trop vite : utiliser des variables ou autoriser les équipes 
à aller « piocher » des coupelles dans les camps adverses pendant une minute 
XQH IRLV TX¶LO Q¶\ D SOXV GH FRXSHOOHV DX FHQWUH.

COMPORTEMENTS ET INDICES À RELEVER
� Observer VL OHV MRXHXUV V¶RUJDQLVHQW SRXU VH UpSDUWLU OHV FRXOHXUV j UDPHQHU.
� OEVHUYHU OD UpDFWLRQ GHV MRXHXUV j O¶DQQRQFH GHV ERQXV/PDOXV, HW VL OHV MRXHXUV 

font le parallèle entre les bonus/malus et les besoins correspondants.

PISTE POUR MENER LE DÉBAT :
� Utiliser un bâton ou un ballon de la parole.

JEU AVEC THÈME DÉBAT25¶ 15¶
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Jeu collectif LE PUZZLE DES BESOINS

ANNEXE 1 (JEU AVEC THÈME)

À imprimer et découper 1x par équipe

Les besoins 
liés au corps 

Les besoins liés 
à l͛enƚoƵƌage

Les besoins 
de réussite

Les besoins 
de protection
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Jeu collectif

LISTE DES BONUS 
(à attribuer si une équipe a ramené au moins trois coupelles du besoin 

correspondant)
PROTECTION (jaune)

Un joueur peut être à la fois attaquant et défenseur (il porte sa chasuble à la taille comme un 
« flag » pour être reconnaissable). Il peut être touché.

ENTOURAGE (rouge)
Vous êtes intouchables si vous vous déplacez par deux, accrochés bras dessus, bras dessous.  

RÉUSSITE (blanc)
Chaque attaquant a droit à une « vie » dans la partie et annonce « JOKER ! ª TXaQd LO O¶XWLOLVH 
(si je suis touché avec une coupelle, je peux tout de même aller la déposer sans me figer ni 

aWWHQdUH d¶rWUH OLbpUp). 

CORPS (bleu)
Les attaquants sont autorisés à se reposer dans la zone de leur équipe quand ils le souhaitent, 

SHQdaQW aXWaQW dH WHPSV TX¶LOV OH VRXKaLWHQW. 

FLcKH VXSSRUW SRXU O¶HQVHLJQaQW RX O¶HQVHLJQaQWH.

LE PUZZLE DES BESOINS

ANNEXE 2 (JEU AVEC THÈME)
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Jeu collectif

LISTE DES MALUS 
(j aWWULbXeU VL XQe pTXLSe Q¶a UaPeQp aXcXQe - RX TX¶XQe VeXOe - coupelle du besoin 

correspondant)

PROTECTION (jaune)
Un défenseur en moins sur cette partie.

ENTOURAGE (rouge)
Délivrance interdite pendant 20 secondes (le joueur touché compte à voix haute). 

RÉUSSITE (blanc)
15 secondes de pénalité sans jouer (« statues ») en début de partie.

CORPS (bleu)
Un joueur à cloche-pied pendant toute la partie. 

FLcKe VXSSRUW SRXU O¶eQVeLJQaQW RX O¶eQVeLJQaQWe.

LE PUZZLE DES BESOINS

ANNEXE 3 (JEU AVEC THÈME)
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SOUS CONTRÔLE

Gestion des émotions

Attendus de fin de séance :
� AYRiU XQe pPRWiRQ Qe Ve cRQWU{Oe SaV, chacXQ a Oe dURiW d¶eQ UeVVeQWiU, eW PieX[ YaXW 

apprendre à la gérer pour y réagir de façon adaptée et contrôlée.
� QXaQd RQ UeVVeQW XQe pPRWiRQ fRUWe, iO eVW iPSRUWaQW d¶eQ UpdXiUe O¶iQWeQViWp SRXU Qe 

pas réagir à chaud. 
� Si je cRQWieQV SeQdaQW ORQgWePSV XQe pPRWiRQ fRUWe, eOOe UiVTXe de P¶ePSrcheU 

d¶aSSUeQdUe, RX de bieQ P¶eQWeQdUe aYec PeV caPaUadeV, eW eOOe SeXW aXVVi UeVXUgiU 
SOXV WaUd aYec SOXV d¶iQWeQViWp. 

S¶ORGANISER
� 3 équipes
� 1 terrain

MATÉRIEL

12 plots

3 x 7 ou 8 chasubles

40 coupelles

6 cerceaux

Annexes

60
minutes

25x25
mètres

24
élèves

But : Par équipe, aller déposer un maximum de coupelles dans le camp adverse.

Consignes :

Composer trois équipes (de sept ou huit élèves selon votre effectif). Chaque équipe commence dans 
son camp et désigne quatre attaquants et trois défenseurs (qui nouent leur chasuble autour du bras 
pour être reconnaissables). Il y a dix coupelles de la même couleur dans chaque camp. Les rouges 
attaquent chez les bleus et défendent sur les jaunes, les bleus attaquent chez les jaunes et défendent 
sur les rouges, les jaunes attaquent sur les rouges et défendent sur les bleus.

AX VLJQaO, OHV aWWaTXaQWV, TXL RQW XQH cRXSHOOH HQ OHXU SRVVHVVLRQ, V¶pOaQcHQW SRXU HVVa\HU dH 
dpSRVHU OHXU cRXSHOOH daQV OH caPS adYHUVH. LRUVTX¶XQ aWWaTXaQW (ex. : rouge) est touché à deux 
mains par un défenseur (ex. : bleu), OH dpIHQVHXU OH IaLW SULVRQQLHU HW O¶HPPqQH daQV VRQ caPS (bleu) : 
OHV dHX[ MRXHXUV VRQW LQWRXcKabOHV SHQdaQW cH WUaMHW. S¶LO aYaLW XQH cRXSHOOH HQ PaLQ, LO dRLW Oa SRVHU 
aX VRO. N¶LPSRUWH TXHO aXWUH joueur de son équipe pourra la ramasser. Les prisonniers peuvent faire 
XQH cKavQH KXPaLQH aYHc aX PRLQV XQ SLHd dH O¶XQ d¶HQWUH HX[ j O¶LQWpULHXU dH Oa SULVRQ. La cKavQH 
SRXUUa rWUH OLbpUpH VL XQ SaUWHQaLUH dH O¶pTXLSH WaSH daQV Oa PaLQ dH Q¶LPSRUWH OHTXHO dHV SULVRQQLHUV. 
Les défenseurs ne peuvent pas être faits prisonniers mais ne peuvent pas non plus déposer les 
coupelles dans le camp adverse.

La partie V¶aUUrWe dans la limite de quatre minutes ou si une équipe a déposé toutes ses coupelles 
dans le camp adverse désigné. L¶pTXLSH JaJQaQWH HVW cHOOH TXL a dpSRVp OH SOXV dH cRXSHOOHV daQV OH 
caPS adYHUVH daQV OH WHPSV LPSaUWL, RX O¶HQVHPbOH dH VHV cRXSHOOHV HQ SUHPLqUH. Faire au moins 
deux parties en changeant les rôles. 

Jeu traditionnel
Course et évitement

Séance 3

Objectif
ÇWUH caSabOH dH cRPSUHQdUH TX¶LO HVW LPSRUWaQW dH dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH O¶pPRWLRQ UHVVHQWLH 

plutôt que de la contenir, pour pouvoir mieux apprendre.

RÈGLES
� IO HVW LQWHUdLW dH SRUWHU SOXV d¶XQH cRXSHOOH j Oa IRLV.
� Il est interdit de lancer, de jeter ou de se faire des passes avec une coupelle.
� Il est interdit de pousser un joueur : le défenseur doit le toucher doucement à deux mains.
� Il est interdit pour les élèves (attaquants et défenseurs) de rester dans leur camp. Un attaquant 

doit avoir au moins un pied dans le camp adverse pour y déposer une coupelle.
� Il est autorisé de toucher un joueur avec ou sans coupelle.
� IO HVW aXWRULVp dH OLbpUHU Oa cKavQH dH VRQ pTXLSH TXH O¶RQ VRLW aWWaTXaQW RX dpIHQVHXU.

VARIABLES
� Pour diminuer la difficulté des attaquants, augmenter la taille du terrain ou diminuer le nombre 

de défenseurs.
� Pour augmenter la difficulté des attaquants, rajouter un défenseur et/ou rajouter des coupelles.
� Pour augmenter la difficulté des défenseurs, autoriser les défenseurs à se toucher entre eux.

1m

Cycle 3

3
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À partir de cette étape, les trois camps sont renommés « le c°XU », « le corps », le « cerveau » ; 
les coupelles sont renommées les « apprentissages » ; les attaquants sont « les élèves » et les 
défenseurs sont « les émotions fortes ». 

But : Par équipe, placer un maximum « d¶aSSUeQWiVVageV ª GDQV O¶RUJDQLVPH.

Consignes : L¶RUJDQLVDWLRQ JpQpUDOH GX MHX UHVWH OD PrPH. LHV UqJOHV VH FXPXOHQW G¶XQH SDUWLH j 
O¶DXWUH. A OD ILQ GH FKDTXH SDUWLH (TXDWUH PLQXWHV, RX XQH IRLV TXH WRXWHV OHV FRXSHOOHV VRQW GpSRVpHV), 
chaque équipe aligne ses « apprentissages » pour former un « train des apprentissages » (un plot = 
un wagon). L’équipe qui a le train le plus long gagne la partie.

Partie 1 : DLVWULEXHU O¶DQQH[H 1 DX[ GpIHQVHXUV GH FKDTXH pTXLSH : GHX[ cartes par équipe à jouer quand 
ils le souhaitent dans la partie. Quand un « élève » est touché par une « émotion forte » il est fait 
prisonnier (dans le « corps »/« cerveau »/« c°XU »). Les prisonniers font toujours une « chaîne de 
l¶amiWip » pour se faire libérer grâce aux liens qui les unissent. Attention, au cours de la partie les 
« émotions fortes » peuvent UeVXUgiU aYec SlXV d¶iQWeQViWp en jouant une carte « nier les émotions » 
ou « contenir les émotions » : dans ce cas, la chaîne doit se rétracter dans la zone (F°XU, FRUSV RX 
cerveau) pendant le temps indiqué sur la carte.

Partie 2 : RHWLUHU O¶DQQH[H 1. Rétrécir les camps (50cm sur 50cm). Désormais, les « prisonniers des 
émotions » doivent rester les deux pieds dans la zone. Les partenaires doivent donc les libérer en 
OHXU WRXFKDQW OD PDLQ DYDQW TX¶LO Q¶\ DLW WURS GH © prisonniers des émotions » et que cela « déborde ». 
Si un prisonnier met un pied dehors, son équipe perd la partie. Si une équipe perd comme cela, 
VeV jRXeXUV Q¶aXURQW SaV le dURiW de SaUleU j la SaUWie VXiYaQWe ! 

Partie 3 : Distribuer les cartes « CONTRÔLE » (annexe 2) à chaque équipe. Les élèves attribuent une 
carte à chaque « émotion forte » GH O¶pTXLSH DGYHUVH, FH TXL YD ralentir leurs déplacements. Les 
élèves rendent les cartes restantes et jouent la partie normalement.

Partie 4 : Echanger les rôles et les cartes « CONTRÔLE » entre les défenseurs. Poser au sol deux 
cerceaux proches de chaque camp : ce sont des « soupapes » : XQ pOqYH SHXW V¶\ DUUrWHU et être 
intouchable par les « émotions fortes ». 

ÉLÉMENTS CLÉS

Dans le jeu, il était fUXVWUaQW d¶rWUe SUiVRQQieU deV pmRWiRQV 
et de devoir rester dans une petite zone (c°XU, ceUYeaX, 
corps : les 3C) car cela débordait vite et il était plus difficile 
de se faire libérer. Il était aussi plus difficile de marquer des 
SRiQWV d¶aSSUeQWiVVage. En revanche, quand on pouvait 
contrôler la vitesse de déplacement des émotions, il était 
SlXV facile d¶aWWeiQdUe la ]RQe, surtout grâce à la soupape ! 

QUESTIONS

Émotions et ressentis

Quelles émotions différentes avez-
vous vécues dans le jeu ?

QX¶HVW-ce que vous avez trouvé facile 
ou difficile dans le jeu ? 

Lien entre le jeu avec
thème et le quotidien des
élèves

Dans le jeu, quel était le rapport entre 
les émotions et les apprentissages ? 

Pourquoi était-il important de libérer 
les émotions ? 

Connaissances et représentations

Que faire face à une émotion forte ? 

Pourquoi est-il important de contrôler 
sa réaction ? 

Dans le jeu, les émotions fortes vous empêchaient de 
marquer des SRiQWV d¶aSSUeQWiVVage dans les 3C. Quand 
vous étiez prisonniers des émotions, cela parasitait 
O¶RUJDQLVPH. DDQV OD YLH, F¶HVW XQ SHX SDUHLO : TXDQG RQ 
ressent des émotions fortes, elles peuvent prendre trop de 
Slace, cela VaWXUe, RQ Q¶aUUiYe SlXV j leV cRQWU{leU, eW RQ 
ne peut plus profiter. Cela nous déconcentre et peut nous 
emSrcheU d¶aSSUeQdUe j O¶pFROH. CHOD SHXW DXVVL QRXV 
rendre plus impatients, moins agréables avec nos 
camarades, et nous empêcher de développer des relations 
sociales positives. Et attention, si on contient ou si on nie 
une émotion forte, elle risque aussi de ressurgir plus tard 
de façon plus intense. 

Quand on ressent une émotion forte, TX¶HOOH VRLW agréable 
ou non, il est important d'essayer d¶eQ mavWUiVeU l'iQWeQViWp 
pour ne pas se laisser submerger. C¶pWDLW OH FDV TXDQG RQ 
pouvait freiner les émotions grâce au « CONTRÔLE ». Il est 
important d'exprimer ses émotions pour en libérer le trop 
plein et se sentir mieux, PDLV LO IDXW UpIOpFKLU DYDQW G¶DJLU SRXU 
ne pas réagir de façon impulsive. Pour cela, on peut prendre 
le temps de souffler, se calmer, s'isoler, chanter, courir, se 
Uela[eU« cRmme daQV la VRXSaSe ! Pour réagir de façon 
contrôlée et adaptée, on peut aussi prendre en compte le 
contexte et l'entourage : si j’ai une bonne note mais que mon 
voisin n’a pas réussi, il vaut mieux éviter de sauter de joie en 
classe, alors qu’à la maison je peux exprimer ma fierté à mes 
parents ! Chacun a sa manière d'exprimer ses émotions. 
Cela peut être de parler à un adulte de confiance, à un ami 
qui nous écoute... Dans la vie comme dans le jeu, la chaîne 
de l¶amiWip permet de se libérer plus facilement des émotions.

CONSEILS
� Veiller à bien utiliser le nouveau vocabulaire de chaque élément, et commencer à 

faire le lien avec le débat : « le cœur est saturé ! », « ça déborde ! », « ils sont 
prisonniers des émotions », « choisissez bien vos cartes CONTRÔLE pour 
diminuer l’intensité des émotions fortes ». 

� Rajouter des coupelles ou utiliser des variables si les parties se terminent trop vite. 
6L EHVRLQ, DMXVWHU OD WDLOOH GHV ]RQHV SRXU TX¶LO QH VRLW SDV IDFLOH G¶\ WHQLU j SOXVLHXUV.

COMPORTEMENTS ET INDICES À RELEVER
� Observer la réaction des prisonniers qui doivent tenir dans une petite zone, pour 

UHERQGLU VXU O¶LGpH TX¶LO SHXW rWUH GLIILFLOH GH FRQWHQLU VHV pPRWLRQV.
� OEVHUYHU O¶XWLOLVDWLRQ IDLWH GHV FDUWHV CON7RÐLE HW GHV © soupapes », et 

O¶RUJDQLVDWLRQ TXL HQ GpFRXOH GDQV OH MHX.

PISTE POUR MENER LE DÉBAT
� Pour commencer le débat, demander aux élèves qui le souhaitent de dire un mot / une 

pPRWLRQ SRXU UpVXPHU FH TX¶LOV RQW YpFX RX UHWHQX GX MHX. 
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ANNEXE 1 (JEU AVEC THÈME, PARTIE 1)

Jeu traditionnel

NIER SES 
ÉMOTIONS

CONTENIR 
SES 

ÉMOTIONS

Les élèves 
prisonniers des 

émotions 
doivent rentrer 
dans la zone 
pendant 30 
secondes !

Les élèves 
prisonniers des 

émotions 
doivent rentrer 
dans la zone 
pendant 15 
secondes !

CONSEIL : O¶eQVeLJQaQW dLVWULbXe deX[ caUWeV SaU pTXLSe aYaQW Oe dpbXW de Oa SaUWLe 1. 
Les « émotions fortes ª de O¶pTXiSe SeXYeQW chRiViU OeV PRPeQWV R� eOOeV MRXeQW OeXUV caUWeV SeQdaQW Oa SaUWie. 

NIER SES 
ÉMOTIONS

CONTENIR 
SES 

ÉMOTIONS

Les élèves 
prisonniers des 

émotions 
doivent rentrer 
dans la zone 
pendant 30 
secondes !

Les élèves 
prisonniers des 

émotions 
doivent rentrer 
dans la zone 
pendant 15 
secondes !

NIER SES 
ÉMOTIONS

CONTENIR 
SES 

ÉMOTIONS

Les élèves 
prisonniers des 

émotions 
doivent rentrer 
dans la zone 
pendant 30 
secondes !

Les élèves 
prisonniers des 

émotions 
doivent rentrer 
dans la zone 
pendant 15 
secondes !

SOUS CONTRÔLE
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Jeu traditionnel SOUS CONTRÔLE

CONSEIL : DHPaQdHU aX[ pOqYHV d¶aWWULbXHU XQH caUWH © CONTRÔLE » à une « émotion forte ª dH O¶pTXLSH adYHUVH.

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

Se dpSOacHU HQ«

MARCHANT

Se dpSOacHU j«

CLOCHE PIED

Se dpSOacHU«

LES BRAS 
CROISÉS

Se dpSOacHU HQ«

MONTÉE DE 
GENOUX

Se dpSOacHU j«

PIEDS JOINTS

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

PRXU dLPLQXHU O¶LQWHQVLWp dH 
O¶pPRWLRQ«

Se dpSOacHU HQ«

MARCHANT

Se dpSOacHU j«

CLOCHE PIED

Se dpSOacHU«

LES BRAS 
CROISÉS

Se dpSOacHU HQ«

MONTÉE DE 
GENOUX

Se dpSOacHU j«

PIEDS JOINTS

ANNEXE 2 (JEU AVEC THÈME, PARTIE 3 et 4)
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Jeu traditionnel

PRXU diPiQXeU l¶iQWeQViWp de 
l¶pPRWiRQ«

PRXU diPiQXeU l¶iQWeQViWp de 
l¶pPRWiRQ«

PRXU diPiQXeU l¶iQWeQViWp de 
l¶pPRWiRQ«

PRXU diPiQXeU l¶iQWeQViWp de 
l¶pPRWiRQ«

PRXU diPiQXeU l¶iQWeQViWp de 
l¶pPRWiRQ«

Se dpSlaceU eQ«

MARCHANT

Se dpSlaceU j«

CLOCHE PIED

Se dpSlaceU«

LES BRAS 
CROISÉS

Se dpSlaceU eQ«

MONTÉE DE 
GENOUX

Se dpSlaceU j«

PIEDS JOINTS

SOUS CONTRÔLE

ANNEXE 2 (JEU AVEC THÈME, PARTIE 3 et 4 - suite)
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LA COLÈRE, PAS SI GALÈRE !

Gestion des émotions

Attendus de fin de séance :
� Ce Q¶eVW SaV QpgaWif de UeVVeQWiU de Oa cROqUe, eQ UeYaQche ceUWaiQeV UpacWiRQV VRQW SOXV 

adaSWpeV TXe d¶aXWUeV : iO YaXW PieX[ UeVSecWeU ceUWaiQeV UqgOeV QRQ QpgRciabOeV eW 
valables pour tous.

� Je suis responsable de mes réactions et ma colère ne doit pas se transformer en 
violence, sinon je me retrouverai forcément en tort. 

� IO \ a SOXVieXUV faoRQV d¶e[SUiPeU eW de cRQWU{OeU Va cROqUe, j chacXQ de WURXYeU ce TXi 
OXi cRUUeVSRQd : Me SeX[ eVVa\eU VeXO(e) RX aYRiU SaUfRiV beVRiQ d¶aide, Me SeX[ 
dialoguer avec une personne de confiance pour prendre du recul sur mon émotion.

6¶25GANI6E5

� 4 équipes
� 2 terrains

MATÉRIEL

4 plots par terrain

1 jeu de chasubles par équipe. 
Les chasubles feront office de 
flag.

1 ballon en mousse par terrain

4 ou 5 coupelles par terrain

3 cerceaux ou pastilles par 
terrain

60
minutes

15x30
mètres

But : MDUTXHU SOXV GH SRLQWV TXH O¶pTXLSH DGYHUVH.

Consignes :

LHV GHX[ pTXLSHV MRXHQW j OD SDVVH j VL[ VXU XQ WHUUDLQ G¶HQYLURQ 7[15P. 3RXU PDUTXHU XQ SRLQW, XQH 
pTXLSH GRLW UpXVVLU VL[ SDVVHV G¶DIILOpH VDQV VH IDLUH LQWHUURPSUH SDU O¶pTXLSH DGYHUVH. ASUqV DYRLU 
PDUTXp XQ SRLQW, OD EDOOH UHYLHQW j O¶pTXLSH DGYHUVH.

Chaque élève possède un « flag » attaché à la ceinture. Pour récupérer le ballon, les défenseurs 
doivent arracher le flag du porteur de balle. Quand le porteur de balle se fait arracher son flag, il doit 
poser le ballon au sol et les adversaires récupèrent le ballon. Le jeu peut reprendre une fois que 
O¶pOqYH D UHPLV VRQ IODJ.
Si le ballon tombe au sol, soit un défenseur le récupère (son équipe passe alors en attaque et le jeu 
VH SRXUVXLW), VRLW XQ DWWDTXDQW OH UpFXSqUH (GDQV FH FDV O¶pTXLSH DWWDTXDQWH FRQVHUYH OH EDOORQ PDLV 
UHSDUW GH ]pUR). 6L OH EDOORQ VRUW GHV OLPLWHV GX WHUUDLQ, LO HVW UHQGX j O¶pTXLSH DGYHUVH.

Attaquants comme défenseurs peuvent se déplacer librement sur le terrain.

La partie V¶aUUrWe à la fin du temps imparti de cinq minutes ou lorsque le score annoncé en début de 
partie est atteint. Faire plusieurs parties en changeant les oppositions et en utilisant les variables.

Jeu collectif

24 
élèves

OBJECTIF
ÇWUH FDSDEOH G¶LGHQWLILHU SOXVLHXUV IDoRQV G¶H[SULPHU XQH pPRWLRQ FRPPH OD FROqUH, SRXU \ 

réagir de façon appropriée.

Séance 4

Cycle 3

3

RÈGLES
� IO HVW LQWHUGLW SRXU O¶pTXLSH TXL GpIHQG G¶LQWHUFHSWHU OH EDOORQ (GDQV XQ SUHPLHU WHPSV).
� Il est interdit pour le défenseur G¶DOOHU DX FRQWDFW : LO GRLW UHVWHU j GLVWDQFH G¶XQ EUDV, VDXI SRXU 

attraper le flag.
� Il est autorisé de courir avec le ballon dans les mains.

VARIABLES
� Pour augmenter la difficulté des attaquants : 
- Autoriser les défenseurs à intercepter une passe (en plus de la récupération des flags).
- Autoriser les défenseurs à toucher à deux mains le porteur de balle (de face) plutôt que 

G¶DWWUDSHU OH IODJ.
- Obliger tous les attaquants à toucher le ballon au moins une fois dans les six passes.
- Augmenter à dix le nombre de passes nécessaires pour marquer un point.
� Pour diminuer la difficulté des attaquants, autoriser deux prises de flags avant de rendre la balle 

aux défenseurs.

JEU SANS THÈME 15¶
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À partir de cette étape, le ballon symbolise la « colère », que les joueurs doivent 
« évacuer » en marquant des points. Les points marqués représentent la « quantité de 
colère évacuée ».

But : Gagner la partie en marquant plus de « points de colère évacuée ª TXH O¶pTXLSH 
adverse.

Consignes : L¶RUJaQLVaWLRQ JpQpUaOH dX MHX UHVWH LdHQWLTXH, Vi ce n¶eVW TXe leV inWeUceSWionV VonW 
aXWoUiVpeV eW TX¶il ne faXW SlXV faiUe Vi[ SaVVeV SoXU maUTXeU. Quand le ballon tombe au sol ou 
est intercepté, « la colqUe eVW lkchpe d¶Xn coXS », cela rapporte 0 point et le ballon revient à 
O¶pTXLSH adYHUVH. Les parties durent cinq minutes. Chaque partie peut se jouer indépendamment, 
ou les règles pour marquer des points peuvent se cumuler en attaque. 

Partie 1 : Rajouter les coupelles sur le terrain, ce sont les « défouloirs ». Pour marquer, les 
attaquants doivent lancer la « colère » sur un « défouloir ». Cela leur rapporte « 1 point de 
colère évacuée ». Après une tentative ou réussite de « défouloir », la « colère » va 
V\VWpPaWLTXHPHQW j O¶pTXLSH adYHUVH. SL Oa © colère ª Q¶a SaV WRXcKp OH © défouloir ª, O¶pOqYH TXL 
a WLUp dRLW aOOHU IaLUH OH WRXU d¶XQ dHV SORWV dX WHUUaLQ aYaQW dH UHYHQLU daQV OH MHX.

Partie 2 : Rajouter les cerceaux sur le terrain, appelés « ]oneV d¶iVolemenW ». A chaque fois 
TX¶XQ MRXHXU reçoit la « colère » dans une « ]one d¶iVolemenW », il marque « trois points de 
colère évacuée » SRXU VRQ pTXLSH. La baOOH UHYLHQW HQVXLWH j O¶pTXLSH adYHUVH. 

Partie 3 : Les attaquants peuvent maintenant se libérer de la « colère » grâce à la 
« communication ª : LO IaXW IaLUH VL[ SaVVHV d¶aIILOpH HW TXH WRXW OH PRQdH WRXcKH OH baOORQ. CHOa 
permet alors de marquer « dix points de colère évacuée ª. La baOOH UHYLHQW HQVXLWH j O¶pTXLSH 
adverse. Si une équipe réussit cela deux fois daQV Oa SaUWLH, HOOH JaJQH, HW Oa SaUWLH V¶aUUrWH SRXU 
WRXW OH PRQdH PrPH VL OH WHPSV dH MHX Q¶HVW SaV pcRXOp, caU la « colère » a été vaincue.

ÉLÉMENTS CLÉS

Dans le jeu, certaines façons de marquer des points
étaient plus faciles, ce qui était motivant, PaLV c¶pWaLW 
aussi celles qui rapportaient le moins de points donc cela 
ne permettait pas toujours de gagner ! Plus il fallait 
V¶oUganiVeU collecWiYemenW pour évacuer la « colère » 
(marquer des points), SlXV c¶pWaiW difficile. 

QUESTIONS

Ressentis et sensations

QX¶HVW-ce qui était facile et moins 
facile dans le jeu ? 

Est-ce que toutes les façons de 
marquer des points se valaient ?

Lien entre le jeu avec
thème et le quotidien des
élèves

Pourquoi est-LO LPSRUWaQW d¶H[SULPHU 
sa colère en contrôlant ses 
réactions ? 

En quoi est-ce important de faire 
attention aux autres quand on réagit 
à sa colère ?

Connaissances et bonnes 
pratiques

Connaissez-vous différentes 
PaQLqUHV d¶pYacXHU YRWUH cROqUH ?

Quelles réactions à la colère 
pouvez-vous privilégier pour vous 
sentir mieux ? 

Dans la vie comme dans le jeu, il est important 
d¶e[SUimeU VeV pmoWionV SoXU leV pYacXeU de noWUe 
coUSV, maiV SaV n¶imSoUWe commenW ! Plus la façon 
d¶pYacXHU Oa cROqUH YaXW dH SRLQWV daQV OH MHX, SOXV HOOH HVW 
efficace et adaptée dans la vraie vie (moins de 
conséquences sur autrui, permet de mieux se calmer, 
etc.). Dans la vie, réagir de façon violente ou impulsive
j Oa cROqUH PH dRQQHUa O¶LPSUHVVLRQ dH © lâcher » la 
colère sur le moment, mais sur le long terme la colère et 
les sensations désagréables resteront présentes. Une 
réaction qui ne respecte pas les règles communes peut 
avoir des conséquences négatives : pour moi (ex. : en 
fUaSSanW oX en inVXlWanW TXelTX¶Xn, je UiVTXe d¶rWUe 
VancWionnp(e), mrme Vi c¶eVW l¶aXWUe TXi a commencp) et 
pour les autres (cela peut aussi les énerver, comme le 
tour du plot). Si je fais l¶effoUW d¶H[WpULRULVHU Pa cROqUH dH 
façon appropriée, elle a plus de chances de disparaitre 
efficacement, sans pénaliser qui que ce soit. 

Dans le jeu, différentes réactions à la colère étaient 
symbolisées : se défouler (ex. : grâce à la dépense 
physique, des cris ou une balle anti-stress), V¶iVoleU (ex. : 
pour souffler, se calmer), et communiquer (ex. : parler de 
son émotion à un ami ou un adulte en qui on a confiance). 
IO Q¶\ a pas de méthode parfaite pour se libérer de la 
cROqUH, PaLV TXaQd M¶H[SULPH PHV pPRWLRQV, MH QH dRLV pas 
causer de tort aux autres, à mon environnement et à 
moi-même. Quel que soit le contexte, je suis responsable
dH PHV acWHV. CH Q¶HVW SaV IacLOH, PaLV PLHX[ YaXW VH 
contrôler et réagir autrement que par la violence pour ne 
pas être en tort (« lâcher » la colère rapporte 0 point). 

CONSEILS
� Veiller à ce que les élèves utilisent bien le vocabulaire symbolique pendant le jeu 

avec thème (les « ]oneV d¶iVolemenW » au lieu des « cerceaux », etc.). 
� Pour vérifier que les nouvelles règles sont bien comprises, faire une démonstration 

pour du beurre HQWUH cKaTXH QRXYHOOH SaUWLH. SL c¶HVW WURS cRPSOH[H, QH SaV cXPXOHU 
OHV UqJOHV d¶XQH SaUWLH j O¶aXWUH.

COMPORTEMENTS ET INDICES À RELEVER
� ObVHUYHU VL OHV HQIaQWV SULYLOpJLHQW cHUWaLQHV IaoRQV dH PaUTXHU SOXW{W TXH d¶aXWUHV, 

notamment lors des parties 2 et 3.
� Observer la volonté (ou non) de jouer plus collectivement dans la partie 3.

PISTE POUR MENER LE DÉBAT
� DHPaQdHU aX[ pOqYHV dH VH SOacHU HQ IRQcWLRQ dH Oa PpWKRdH d¶H[SUHVVLRQ dH Oa cROqUH 

TX¶LOV SHQVHQW XWLOLVHU OH SOXV VRXYHQW. IOV SHXYHQW dRQQHU dHV H[HPSOHV. 

JEU AVEC THÈME DÉBAT25¶ 20¶
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LE PLUS LENT EN PÂTIT

Gestion des émotions

Attendus de fin de séance :
� Dans une même situation, chacun peut interpréter, ressentir, réagir différemment.
� L¶emSaWhie, c¶eVW la caSaciWp j Ve meWWUe j la Slace de l¶aXWUe afin de comSUendUe ce 

TX¶il SenVe eW leV pmoWionV TX¶il UeVVenW, VanV leV pSUoXYeU Voi-même.
� Pour mieux se comprendre, il est important de faire preuve de bienveillance en se 

demandanW commenW l¶aXWUe SeUooiW la ViWXaWion eW SoXUTXoi il UpagiW ainVi.

6¶25GA1I6E5
� 2 ou 4 équipes
� 1 ou 2 terrains

MATÉRIEL (par terrain)

8 plots

2 jeux de chasubles

Annexes

1 ballon de rugby

1 coupelle

60
minutes

15x20
mètres

24
élèves

But : Marquer le plus de points possible.

Consignes :

EQ IRQFWLRQ GH O¶HIIHFWLI, IDLUH GHX[ j TXDWUH pTXLSHV (V¶LO \ D GHX[ WHUUDLQV, O¶HQVHLJQDQW VH SODFH DX 
milieu pour annoncer les numéros). Moins il y a de joueurs dans une équipe, plus le temps de 
pratique sera optimal. 

Deux équipes par terrain se tiennent face à face. Chaque élève accroche une chasuble à sa 
ceinture, sur le côté. Assigner un côté du terrain à chaque équipe, il représente sa « maison ». 
CKDTXH pOqYH GH FKDTXH pTXLSH V¶DWWULEXH XQ QXPpUR (VL VL[ MRXHXUV = QXPpURV GH 1 j 6). LH EpUHW 
(ballon de rugby) est placé au centre du terrain. 

AX VLJQDO GH O¶HQVHLJQDQW (ex. : « n°4 ») OHV GHX[ HQIDQWV TXL RQW OH QXPpUR 4 V¶pODQFHQW SRXU 
récupérer le « béret ». Pour marquer un point, il faut ramener le « béret » dans sa maison sans se 
IDLUH HQOHYHU VD FKDVXEOH SDU O¶DGYHUVDLUH. LH SRUWHXU GX © béret ª SHXW rWUH VWRSSp V¶LO VH IDLW HQOHYHU 
VD FKDVXEOH : GDQV FH FDV XQ SRLQW HVW DFFRUGp j O¶pTXLSH DGYHUVH. IGHP VL OH © béret » tombe. 

La SaUWie V¶aUUrWe à la fin du temps imparti ou lorsque le score annoncé en début de partie est 
atteint (veiller à ce que tout le monde soit passé au moins deux fois). Vous pouvez refaire une partie 
HQ FKDQJHDQW OHV pTXLSHV TXL V¶RSSRVHQW HW HQ FKDQJHDQW OHV QXPpURV. 

Jeu traditionnel
Le béret

Séance 5

Objectif
ÇWUH FDSDEOH GH IDLUH SUHXYH G¶HPSDWKLH SRXU HVVD\HU GH SUrWHU DWWHQWLRQ j FH TXH O¶DXWUH 

ressent.

RÈGLES
� IO HVW LQWHUGLW G¶HQWUHU VXU OH WHUUDLQ VL PRQ QXPpUR Q¶D SDV pWp DSSHOp.
� IO HVW LQWHUGLW G¶DYRLU XQ FRQWDFW SK\VLTXH DYHF PRQ DGYHUVDLUH.
� Il est interdit de faire tomber le « béret ª, RX OH SRLQW YD j O¶DGYHUVDLUH.
� IO HVW LQWHUGLW GH VRUWLU GHV OLPLWHV ODWpUDOHV GX WHUUDLQ, RX OH SRLQW YD j O¶DGYHUVDLUH.
� IO HVW LQWHUGLW G¶HQOHYHU VD FKDVXEOH j XQ MRXHXU TXL Q¶D SDV OH © béret ».

VARIABLES
� 3RXU DXJPHQWHU OD GLIILFXOWp, YDULHU OD SRVLWLRQ GH GpSDUW (DOORQJp VXU OH GRV, VXU OH YHQWUH«).
� Pour augmenter la difficulté, annoncer les numéros en montrant avec les doigts. 
� 3RXU DXJPHQWHU OD GLIILFXOWp, O¶HQVHLJQDQW SHXW DQQRQFHU SOXVLHXUV QXPpURV HQ PrPH WHPSV : 

les passes sont autorisées (dans toutes les directions) entre coéquipiers, le ballon ne doit pas 
WRPEHU PDLV LO HVW SRVVLEOH G¶HQOHYHU VD chasuble au porteur de balle peu importe son numéro.

Le béret

Cycle 3

3

JEU SANS THÈME 15¶
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À partir de cette étape : avant de commencer, distribuer aux élèves des cartes 
« DÉPLACEMENT SURPRISE » (annexe) en fonction des numéros choisis. Ces cartes 
vont plus ou moins limiter leur vitesse de déplacement.

But : Par équipe, marquer le plus de points possible.

Consignes : L¶RUJaQLVaWLRQ JpQpUaOH dX MHX HW OHV cRQVLJQHV UHVWHQW LdHQWLTXHV. VRXV SRXYH] aSSHOHU 
chaque numéro deux fois par partie (une fois seul, une fois à deux).

Partie 1 : faire une partie où chaque élève doit respecter la contrainte écrite sur sa carte (sprint
versus cloche pied, pieds joints, 3 secondes de retard, marche, etc.).

Partie 2 : les élèves gardent leurs numéros eW pchaQgeQW leXUV caUWeV aYec l¶pTXiSe adYeUVe, eQWUe 
mêmes numéros : le n�2 rouge échange sa carte avec le n�2 vert, ils restent n�2. 

DÉBAT INTERMÉDIAIRE. Rassembler les élèves en cercle et aborder la première partie du débat : 
SRVHU OHV TXHVWLRQV TXL cRQcHUQHQW OHV pPRWLRQV UHVVHQWLHV ORUVTXH O¶RQ Q¶a SaV OHV PrPHV 
contraintes ou pouvoirs.

Partie 3 : échanger les adversaires pour refaire une partie. Redistribuer les cartes pour changer les 
numéros, en veillant à ce que les rouges affrontent les verts. Après le tirage des cartes, chaque 
binôme (les deux numéros 1, les deux numéros 2, etc.) se rencontre et se dévoile sa carte. L¶plqYe 
qui a le droit de courir et qui tombe face à un élève obligé de ralentir peut alors choisir de 
courir comme indiqué sur sa carte, ou de se déplacer de la même manière que son adversaire. 
CHOXL TXL Q¶HVW SaV OLPLWp dLW j O¶aXWUH cH TX¶LO cKRLVLW aYaQW dH dpPaUUHU Oa SaUWLH. 

Partie 4 : OHV pOqYHV JaUdHQW OHXUV QXPpURV HW V¶pcKaQJHQW OHXUV caUWHV aX VHLQ dX bLQ{PH. CHWWH IRLV, 
celXi TXi a le dURiW de cRXUiU VaQV cRQWUaiQWe chRiViW V¶il SeUPeW RX QRQ j VRQ adYeUVaiUe (liPiWp 
dans son déplacement par la carte) de courir de la même façon.

ChaTXe SaUWie V¶aUUrWe j la fiQ dX WePSV prévu ou lorsque le score annoncé en début de partie est 
atteint (veiller à ce que chaque élève soit passé au moins deux fois). 

ÉLÉMENTS CLÉS

Vous avez pu ressentir de l¶iQjXVWice daQV XQe ViWXaWiRQ 
inéquitable, de la frustration ou du découragement. Dans 
ces moments, vous pouviez avoir envie de vous énerver ou 
d¶abaQdRQQeU ! Tout le monde ne va pas réagir de la même 
façon face à une même situation : certains vont 
V¶accURcheU, eVVa\eU TXaQd PrPe, alRUV TXe d¶aXWUeV 
vont baisser les bras. Quand vous pouviez courir, vous 
étiez content et en même temps, cela pouvait faire 
bizarre de gagner avec cet avantage : certains en profitaient 
aORUV TXH d¶aXWUHV pWaLHQW SOXV KpVLWaQWV.

QUESTIONS

Émotions et ressentis              
[DÉBAT INTERMÉDIAIRE]

QX¶aYH]-vous ressenti quand vous 
étiez limité dans vos déplacements ?

Quelles réactions/émotions avez-vous 
pu observer chez les autres ?

Lien entre le jeu avec
thème et le quotidien des
élèves

Au moment du choix, à votre avis 
TX¶HVW-ce que votre adversaire 
ressentait quand vous pouviez courir 
et pas lui ? 

A quoi le choix que vous avez dû faire 
dans le jeu vous fait penser dans la 
vie ? 

Connaissances et bonnes pratiques

QX¶HVW-cH TXH O¶HPSaWKLH ? 

Comment réagir de façon appropriée 
HQ IaLVaQW SUHXYH d¶HPSaWKLH ?

Quand votre adversaire était limité et dépendant de votre 
choix, il espérait sûrement pouvoir se déplacer de la 
même façon que vous, pour que la partie soit équitable. Si 
vous aviez déjà vécu cette situation dans une autre partie, 
vous pouviez vous mettre à sa place et imaginer cH TX¶LO 
UHVVHQWaLW. DaQV Oa YLH aXVVL, cHOa SHXW aUULYHU d¶aYRLU j faire 
un choix entre penser à soi en premier, peu importe ce 
TXe l¶aXWUe UeVVeQW (ex. : choisir de courir), ou mettre son 
intérêt personnel au second plan en prenant en compte 
ce TXe l¶aXWUe YiW (ex. : rendre sa victoire plus difficile en 
acceptant de se ralentir). Se montrer tolérant et 
compréhensif HQYHUV aXWUXL SRXU TX¶LO VH VHQWH bLHQ, c¶HVW se 
montrer bienveillant, ou altruiste. 

L¶HPSaWKLH, c¶HVW Oa caSacLWp j © se mettre à la place de » 
O¶aXWUH, j cRPSUeQdUe VeV UeVVeQWiV RX ce TX¶il SeQVe, 
VaQV QRQ SOXV V¶\ cRQIRQdUH (e[. : TXaQd TXelTX¶XQ WRPbe 
daQV la cRXU eW Ve faiW Pal, je SeX[ iPagiQeU ce TX¶il UeVVeQW 
même si je ne suis pas tombé moi-même). En étant attentifs 
à ceux qui vous entourent et en pensant à la façon dont 
ils vivent la situation, vous pouvez agir avec empathie. En 
cherchant des indices (ex. : une attitude, des expressions 
du visage, etc.) vous pouvez essayer de prédire ce dont 
une personne aurait besoin, à ce moment-là. Plus on 
connait une personne, plus on est capable de se mettre à sa 
SOacH HW d¶aQWLcLSHU cH TX¶HOOH UHVVHQW RX SHQVH.

CONSEILS
� Mener le débat intermédiaire de façon claire pour préparer les élèves à la partie 

suivante. 
� Si besoin, réguler les réactions lors des déplacements limités, et les interactions lors 

dH Oa SKaVH dH cKRL[, HQ SUpcLVaQW TXH cKacXQ HVW OLbUH dH VRQ cKRL[ HW TX¶RQ 
inversera les rôles.

COMPORTEMENTS ET INDICES À RELEVER
� Observer les réactions des élèves quand ils sont limités dans leurs déplacements : 

frustration, motivation, découragement, etc. 
� ObVHUYHU OHV cKRL[ TXH OHV pOqYHV HIIHcWXHQW, HW V¶LOV SUHQQHQW HQ cRPSWH Oa VLWXaWLRQ 

ou les réactions de leurs adversaires. 

PISTES POUR MENER LE DÉBAT :
� Effectuer un relais de la parole (chacun son tour, sans obligation de prendre la parole). 
� DHPaQdHU j XQ RX SOXVLHXUV HQIaQWV d¶HVVa\HU d¶H[SULPHU cH TX¶XQ dHV aXWUHV pOqYHV 

aYaLW O¶aLU dH UHVVHQWLU j XQ PRPHQW dX MHX.

JEU AVEC THÈME DÉBAT25¶ 20¶
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Jeu traditionnel LE PLUS LENT EN PÂTIT

À imprimer (x2 si quatre équipes), découper et distribuer aux enfants en fonction des numéros choisis. Une couleur = une équipe.

CONSEIL : VeLOOeU j ce TX¶LO \ aLW OeV PrPeV QXPpURV daQV OeV deX[ pTXLSeV TXL V¶affURQWeQW.

1 2 3 4 5 6 7 8

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Se déplacer 
j«

CLOCHE 
PIED

Se déplacer 
j«

PIEDS 
JOINTS

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Se déplacer 
eQ«

MARCHANT

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Partir«

ASSIS et DE 
DOS

ANNEXE (JEU AVEC THÈME)

1 2 3 4 5 6 7 8

Se déplacer 
eQ«

MARCHANT

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Se déplacer 
j«

PIEDS 
JOINTS

Se déplacer 
eQ«

COURANT

Partir«

ASSIS et DE 
DOS

Se déplacer 
j«

CLOCHE 
PIED

Se déplacer 
eQ«

COURANT
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ON SE PARLE, ON SE CALME

Gestion des émotions

Attendus de fin de séance :
� La faoRQ dRQW RQ diW leV chRVeV eVW WUqV imSRUWaQWe : Vi j¶ai UaiVRQ maiV TXe je m¶pQeUYe, 

il y a plus de chances que je ne sois pas écouté.
� La cRmmXQicaWiRQ eVW eVVeQWielle SRXU cRmSUeQdUe le SRiQW de YXe d¶aXWUXi eW UpVRXdUe 

leV cRQfliWV de faoRQ QRQ YiRleQWe : Ve calmeU, V¶pcRXWeU, eVVa\eU de Ve cRmSUeQdUe, 
chercher des solutions, etc.

� En grandissant, il faudra de plus en plus essayer de résoudre certains conflits de façon 
QRQ YiRleQWe, aYec bieQYeillaQce eW VaQV l¶aide deV adXlWeV.

S¶ORGANISER
� 2 équipes
� 1 terrain divisé en deux

MATÉRIEL

10 plots

2 x 12 chasubles

24 coupelles

Annexes et 2 feutres

Lattes

60
minutes

25x25
mètres

24
élèves

But : Être la première équipe à avoir réalisé tous ses parcours.

Consignes : PeQdaQW TXe YRXV iQVWaOOe] OeV cRXSeOOeV, aQWiciSeU eQ PrPe WePSV O¶RUgaQiVaWiRQ dX 
jeu avec thème : disposer les lettres de couleur (annexe 1) sous certaines coupelles, comme indiqué 
dans O¶annexe 2.

Composer deux équipes mixtes équilibrées et leur distribuer des chasubles pour les distinguer. Dans 
chaque équipe, séparer les sprinters et les chercheurs, qui se placent dans leurs zones respectives. 
S¶aVVXUHU TXH FKaTXH pTXLSH a OH PrPH QRPEUH GH VSULQWHUV (R� j GpIaXW, TX¶XQ VSULQWHU GH O¶pTXLSH 
en sous-nombre passe deux fois). 

Au signal, les premiers sprinters de chaque équipe effectuent le parcours le plus vite possible : slalom 
en course arrière puis cloche pied derrière les lattes afin de récupérer une carte « orientation » 
(annexe 3). Chaque sprinter donne la carte à son partenaire chercheur, et reste dans la zone 
« chercheurs ª. CKaTXH FKHUFKHXU GRLW aORUV HIIHFWXHU O¶LWLQpUaLUH GH Oa FaUWH HQ PaUFKaQW, VaQV 
FRPPHWWUH G¶HUUHXU. QXaQG XQ FKHUFKHXU VH WURPSH, LO GRLW UHWRXUQHU VXU VHV SaV SRXU UHYHQLU VXU OH 
bon itinéraire. Si beVRiQ, iO SeXW rWUe accRPSagQp SaU XQ cheUcheXU de O¶pTXiSe adYeUVe TXi YpUifie Oe 
respect du parcours. Une fois son itinéraire terminé, le chercheur donne sa carte au professeur puis 
court taper dans la main du prochain sprinter de son équipe, et reste dans la zone « sprinteurs ».

PRXU aideU YRV pOqYeV VXU O¶RUieQWaWiRQ, YRXV SRXYe] OeXU e[SOiTXeU TX¶iO faXW gaUdeU OeXU caUWe 
orientée (avec le départ dans le dos) et « tourner autour ª ORUVTX¶iOV VXiYeQW O¶iWiQpUaiUe. ChaTXe 
jRXeXU SeXW V¶eQWUaiQeU j faiUe XQ SaUcRXUV aYaQW de cRPPeQceU Oe jeX, afiQ de fOXidifieU OeV SaVVageV. 

La partie V¶aUUrWe lorsque tRXWH XQH pTXLSH HVW SaVVpH. L¶pTXLSH TXL JaJQH HVW FHOOH TXL a aFFRPSOL 
en premier tous ses parcours « orientation ». Remettre les cartes « orientation » à leur place et faire 
une deuxième partie en inversant les rôles.

Jeu de relais
Parcours et orientation

Séance 6

Objectif
Être capable de dialoguer pour gérer les conflits plus sereinement et sans violence.

RÈGLES
� IO HVW LQWHUGLW GH WULFKHU VXU O¶LWLQpUaLUH G¶RULHQWaWLRQ, aX ULVTXH GH GLVTXaOLILHU VRQ pTXLSH. 
� Il est interdit de pousser un joueur pour aller plus vite.
� Le parcours slalom + cloche pied doit être effectué correctement par les sprinters, sinon ils 

retournent au départ.

VARIABLES
� Pour augmenter la difficulté des sprinters, annoncer des modes de déplacement variés sur le 

slalom (en pas chassés, en dribble au pied ou à la main...). 
� Pour augmenter la difficulté des chercheurs, les autoriser à courir, ou leur demander de 

mémoriser la carte puis de se faire guider par un camarade qui reste au départ. 

Cycle 3

3

JEU SANS THÈME 20¶
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À partir de cette étape, chaque équipe de sprinters a une pile de cartes attribuée à la fin de 
son slalom (à disposer sous un plot par exemple ± annexe 4). Chaque carte indique un 
plot que les chercheurs doivent soulever pour y trouver une lettre de couleur.

But : Être la première équipe à récupérer un maximum de lettres de la bonne couleur pour 
découvrir le mot associé à son équipe. 

Consignes : Vous avez installé les lettres sous les plots grâce à O¶aQQH[H 1, et attribué une couleur 
de lettres à chaque équipe (rouge ou bleue). Faire une pile de cartes de la couleur correspondante 
(annexe 4) pour chaque équipe. Disposer O¶aQQH[H 1bLV avec un feutre pour chaque équipe à la fin du 
parcours des chercheurs.

À chaque passage, le sprinter donne sa carte à un chercheur, TXL GRLW aOOHU GLUHFWHPHQW MXVTX¶aX 
plot indiqué. AWWHQWLRQ, OH FKHUFKHXU Q¶D OH GURLW GH QH VRXOHYHU TX¶XQ VHXO SORW j FKaTXH SaVVaJH 
et doit laisser les lettres sous les plots. Dans tous les cas, il donne ensuite sa carte au professeur 
DYDQW G¶DOOHU WDSHU GDQV OD PDLQ GX SURFKDLQ VSULQWHU. MDLV V¶LO WURXYH XQH lettre de sa couleur, il doit 
OD UHWHQLU HW O¶pFULUH VXU OD IHXLOOH GH VRQ pTXLSH (annexe 1bis). SL Oa OHWWUH WURXYpH Q¶HVW SaV GH Oa 
ERQQH FRXOHXU, LO Q¶\ a ULHQ j pFULUH.

Quand une équipe a trouvé les 8 lettres, les joueurs se regroupent pour tenter de les remettre dans 
O¶RUGUH. 7DQW TXH OH PRW Q¶HVW SDV WURXYp, OH MHX FRQWLQXH. 

[NOTE : IO HVW SRVVLbOH TXH OHV pOqYHV QH WURXYHQW ULHQ HW SHQVHQW TX¶LO \ a XQ SURbOqPH : les cartes 
sont conçues pour les induire en erreur« CH Q¶HVW dRQc QL Oa IaXWH dHV VSULQWHUV, QL cHOOH dHV 
chercheurs, mais ils ne le savent pas encore ].

La SaUWLH V¶aUUrWH ORUVTX¶XQH pTXLSH D WURXYp OH mot qui lui est associé. Elle doit alors crier 
« STOP », et chuchoter le mot au professeur qui confirmera ou non. Attention, il ne faut pas 
GLYXOJXHU OH PRW j O¶pTXLSH DGYHUVH. IQYHUVHU OHV U{OHV SRXU IDLUH XQH SDUWLH GDQV FKDTXH U{OH. 9RXV 
inverserez aussi les couleurs de lettres attribuées à chaque équipe pour que chaque équipe découvre 
les deux mots à la fin des deux parties. LHV GHX[ PRWV VRQW DIALOGUE HW S¶ECOUTER.

ÉLÉMENTS CLÉS

Que vous soyez sprinter ou chercheur, vous vous donniez 
j IRQG SRXU IaLUH JaJQHU O¶pTXLSH. Mais quand vous ne 
tombiez pas sur une lettre de la bonne couleur, vous ne 
compreniez pas pourquoi. Vous pouviez avoir 
O¶LPSUHVVLRQ TXH F¶pWaLW j FaXVH GH O¶aXWUH SaUWLH GH 
O¶pTXLSH, qui se trompait ou ne faisait pas son maximum 
SRXU JDJQHU. C¶pWDLW décourageant, énervant, surtout que 
vous ne pouviez pas communiquer pour expliquer la 
situation, ce qui a pu créer des tensions et provoquer des 
reproches dans une même équipe.

QUESTIONS

Émotions et ressentis

A votre avis, pourquoi les 
chercheurs ne trouvaient pas 
toujours les lettres de la bonne 
couleur ? 

4X¶DYH]-vous ressenti quand vous 
étiez sprinter ou chercheur ? 

Lien entre le jeu avec
thème et le quotidien des
élèves

DDQV OH MHX FRPPH GDQV OD YLH, TX¶HVW-
ce qui aurait pu provoquer un conflit ? 

Dans votre quotidien, comment gérez-
vous les conflits ou les situations 
G¶LQFRPSUpKHQVLRQ ? 

Connaissances et bonnes 
pratiques

Que pouvez-vous faire pour essayer 
de résoudre un conflit de façon non 
violente ?

4XH IDLUH VL YRXV Q¶\ SDUYHQH] SDV 
seuls ? 

Dans le jeu, vous pouviez être énervés contre votre 
équipe et avoir besoin de leur montrer. Il fallait passer 
dans le rôle des autres et communiquer pour comprendre 
que ce sont les cartes qui pouvaient en fait être 
fausses. DDQV OD YLH, F¶HVW SDUHLO, XQ FRQIOLW UHSRVH VRXYHQW 
sur une différence de perception ou de compréhension, 
F¶HVW-à-dire que des paroles ou des actes ont été 
SHUoXV/LQWHUSUpWpV G¶XQH PDQLqUH TXL QH QRXV SODvW SDV RX 
qui nous blesse mais qui ne correspond pas toujours à 
O¶LQWHQWLRQ GH OHXU aXWHXU. Chacun a aussi des sensibilités 
personnelles qui font réagir, et F¶HVW FH TX¶LO IaXW 
apprendre à contrôler.  LD JHVWLRQ G¶XQ FRQIOLW SHXW rWUH 
violente (ex. : répondre par la violence verbale ou physique) 
ou non violente (H[. : cRPPXQLTXHU, V¶H[SULPHU 
caOPHPHQW, SaUOHU SRXU cRPSUHQdUH Oa UpacWLRQ d¶aXWUXL«).

Pour résoudre un conflit de façon non violente, il faut 
essayer de FRPSUHQGUH OH SRLQW GH YXH GH O¶aXWUH HW Va 
perception de la situation aYaQW GH V¶pQHUYHU. Il est alors 
essentiel GH VH SaUOHU, GH V¶pFRXWHU, GH GLVFXWHU 
FaOPHPHQW SRXU GpPrOHU O¶KLVWRLUH, H[SULPHU VHV 
émotions et trouver des solutions communes. La façon 
dont on dit les choses est aussi importante que le 
contenu : VL TXHOTX¶XQ YLHQW PH SDUOHU HQ FULDQW, MH QH YDLV 
SDV YUDLPHQW DYRLU HQYLH GH O¶pFRXWHU. 6¶LO Q¶\ D SDV 
G¶aGXOWH, vous pouvez aussi assurer un rôle de médiateur
pour faciliter la résolution pacifique du conflit.  

CONSEILS
� Encadrer et limiter les situations d'incompréhension au besoin ± ex. : « Q¶accXVH] 

pas à tort », « vous allez vite comprendre », « ils font de leur mieux ».
� EVVD\HU GH OLPLWHU OHV LQWHUDFWLRQV HQWUH OHV VSULQWHUV HW OHV FKHUFKHXUV G¶XQH même 

équipe pour rendre la communication plus difficile. 

COMPORTEMENTS ET INDICES À RELEVER
� 3DUWLH 1 : OEVHUYHU VL OHV MRXHXUV V¶DFFXVHQW HQWUH HX[, QRWDPPHQW VL OHV VSULQWHUV 

en veulent aux chercheurs de ne pas trouver les lettres. 
� Partie 2 : Une fois les rôles inversés, observer si les joueurs prennent conscience 

que certaines cartes sont fausses. 

PISTE POUR MENER LE DÉBAT :
� Repartir des deux mots trouvés, et initier à des formes de communication non 

violente (cf. fiche thématique) : règle des 5C, bonhomme O.B.S.D.

JEU AVEC THÈME DÉBAT25¶ 15¶
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D I A L O G U E

Parcours et 
orientation

(À SOacHU VRXV OHV cRXSHOOHV cRPPH LQGLTXp GaQV O¶aQQH[H 2)

ANNEXE 1 (JEU AVEC THÈME, à installer dès le JEU SANS THÈME)

S¶ É C O U T E R

ON SE PARLE, ON SE CALME
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Parcours et 
orientation

(À imprimer 1x par équipe pour venir écrire les lettres trouvées)

ANNEXE 1BIS (JEU AVEC THÈME)

ON SE PARLE, ON SE CALME
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Parcours et 
orientation

CONSEIL : Bien lire la séance pour anticiper le placement des lettres comme indiqué avant le début du jeu sans thème.

Départ

D

I

AL

O

G

U

E

S¶

E

C

O

E

T R

U

ANNEXE 2 (JEU AVEC THÈME, à installer dès le JEU SANS THÈME)

ON SE PARLE, ON SE CALME
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Parcours et 
orientation

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, équipe rouge)

Départ Départ

Départ Départ

CONSEIL : imprimer et découper autant de cartes que le nombre de sprinters.

ANNEXE 3 : CARTES « ORIENTATION » 
(JEU SANS THÈME)

ON SE PARLE, ON SE CALME
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Parcours et 
orientation

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, équipe rouge)

Départ Départ

Départ Départ

CONSEIL : imprimer et découper autant de cartes que le nombre de sprinters.

ON SE PARLE, ON SE CALME
ANNEXE 3 : CARTES « ORIENTATION » 

(JEU SANS THÈME)
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Parcours et 
orientation

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, équipe bleue)

Départ Départ

Départ Départ

CONSEIL : imprimer et découper autant de cartes que le nombre de sprinters.

ON SE PARLE, ON SE CALME
ANNEXE 3 : CARTES « ORIENTATION » 

(JEU SANS THÈME)
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Parcours et 
orientation

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, équipe bleue)

Départ Départ

Départ Départ

CONSEIL : imprimer et découper autant de cartes que le nombre de sprinters.

ON SE PARLE, ON SE CALME
ANNEXE 3 : CARTES « ORIENTATION » 

(JEU SANS THÈME)
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Parcours et 
orientation

CONSEIL : mélanger les cartes, les sprinters passent plusieurs fois si nécessaire.

ANNEXE 4 (JEU AVEC THÈME)

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, mot rouge)

Départ Départ

Départ Départ

Départ

Départ

ON SE PARLE, ON SE CALME



 126 

 

Parcours et 
orientation

CONSEIL : mélanger les cartes, les sprinters passent plusieurs fois si nécessaire.

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, mot rouge)

Départ Départ Départ

Départ Départ Départ

ON SE PARLE, ON SE CALME

ANNEXE 4 (JEU AVEC THÈME)
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Parcours et 
orientation

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, mot bleu)

CONSEIL : mélanger les cartes, les sprinters passent plusieurs fois si nécessaire.

Départ Départ Départ

Départ Départ Départ

ON SE PARLE, ON SE CALME

ANNEXE 4 (JEU AVEC THÈME)
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Parcours et 
orientation

CONSEIL : mélanger les cartes, les sprinters passent plusieurs fois si nécessaire.

(À découper puis placer à la fin du parcours des sprinters, mot bleu)

Départ Départ Départ

Départ Départ Départ

ON SE PARLE, ON SE CALME

ANNEXE 4 (JEU AVEC THÈME)
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ANNEXE 4 : PROJET UN JEU DANS MA CLASSE, EXEMPLE DU JEU FEELINGS 
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TABLE DES MATIÈRES 

Activité 1 : Des émo-quoi ? 
*­õõ­��¤õÀĄÀõ®�é­ëÖ­õ��ùĊ�®Ð´Ą­ï�ª­�ª®ɯ×Àë�­õ�ª­�¤ÝÖéë­×ªë­�Ð­�¤Ý×¤­éõ�ªŖ®ÖÝõÀÝ×Ħ

Activité 2 : Émotions cachées
Cette activité demande aux élèves de retrouver un maximum de mots liés aux émotions dans 
ù×­�¸ëÀÐÐ­�ª­�ÖÝõï��ɯ×�ªŖ�£Ýëª­ë�Ð­�ĄÝ¤�£ùÐ�Àë­�ïé®¤Àɯêù­�ÐÀ®��ùĊ�®ÖÝõÀÝ×ïĥ

Activité 3 : Une gamme d’émotions
Cette activité permet aux élèves d’associer émotions et musique : un moyen de ressentir et 
ªŖ­ĊéëÀÖ­ë�Ð­ï�®ÖÝõÀÝ×ï��À×ïÀ�êù­�ª­�ï­×ïÀ£ÀÐÀï­ë�Ð­ï�®Ð´Ą­ï���Ð��ÖùïÀêù­Ħ

Activité 4 : Mandalas
Cette activité permet aux élèves d’utiliser le mandala de diverses manières pour exprimer des 
®ÖÝõÀÝ×ï��¸ë®�£Ð­ï�Ýù�ª®ï�¸ë®�£Ð­ïĦ

Activité 5 : Les émotions illustrées
Cette activité permet aux élèves d’expliciter les émotions se dégageant d’images ou 
d’illustrations. 

Activité 6 : Autour d’un album de jeunesse
*­õõ­��¤õÀĄÀõ®�ï­�£�ï­�ïùë�Ð��Ð­õùë­�­×�¤Ð�ïï­�ªŖù×��Ð£ùÖ�ª­�Ê­ù×­ïï­Ħ�T­ï�­×·�×õï�éÝùëëÝ×õ�
progressivement mettre des mots sur leurs émotions. 

Activité 7 : Mon Feelings
Cette activité permet aux élèves de personnaliser le jeu Feelings en y ajoutant de nouvelles 
émotions et situations.

Activité 8 : Conseil de coopération
*­õõ­��¤õÀĄÀõ®�é­ëÖ­õ�ª­�¤ë®­ë�ù×�­×ĄÀëÝ××­Ö­×õ�ªŖ®¤Ýùõ­�ïõëù¤õùë®�Ýù�¤½�¤ù×���Ð��éÝïïÀ£ÀÐÀõ®�
de s’exprimer. 

`ùõÀÐ�£Ý×ùï�ű�La roue des émotions
*­õõ­��¤õÀĄÀõ®�ï­�£�ï­�ïùë�Ð��ë®�ÐÀï�õÀÝ×�ªŖù×­�ëÝù­�ª­ï�®ÖÝõÀÝ×ï�éÝùë�é­ëÖ­õõë­��ùĊ�®Ð´Ą­ï�
ªŖ­ĊéëÀÖ­ë�Ð­ùëï�®ÖÝõÀÝ×ï�×Ý×�Ą­ë£�Ð­Ö­×õĦ�

Retrouvez l’entièreté du projet  
[Un jeu] dans ma classe sur  
www.unjeudansmaclasse.com
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Act in games
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www.act-in-games.com

Act in games

Feelings dans ma classe
www.unjeudansmaclasse.com

Feelinks dans ma classe

Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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FEELINGS DANS MA CLASSE 

*­�ªÝïïÀ­ë�ªŖ�¤¤ÝÖé�¸×­Ö­×õ�×®�ª­�Ð��¤ÝÐÐ�£Ýë�õÀÝ×�­×õë­ Act in Games 
et Jeumaide s’inscrit dans le projet « [Un jeu] dans ma classe ». Ce projet 
��éÝùë�Ý£Ê­¤õÀ·�ª­�·Ýùë×Àë�ª­ï�ÝùõÀÐï���ÐŖ�ééë­×õÀïï�¸­�ª­�¤ÝÖé®õ­×¤­ï�
ï¤ÝÐ�Àë­ï�­õ��ù�ª®Ą­ÐÝéé­Ö­×õ�ª­ï�­×·�×õï���õë�Ą­ëï�Ð­�Ê­ùĦ

Vous trouverez dans ce dossier diverses activités créées autour du jeu 
=­­ÐÀ×¸ïĦ�*­ï��¤õÀĄÀõ®ï�é­ëÖ­õõëÝ×õ��ùĊ�­×·�×õï�ª­�éÝùïï­ë�­õ�ª®Ą­ÐÝéé­ë�
Ð­ùë�­Öé�õ½À­��À×ïÀ�êù­�·�¤ÀÐÀõ­ë�ÐŖ­Ċéë­ïïÀÝ×�ª­�Ð­ùëï�®ÖÝõÀÝ×ïĦ�

T­ï��¤õÀĄÀõ®ï�ïÝ×õ�¤½�¤ù×­�¤ÝÖéÝï®­ï�ª­�ɯ¤½­ï�­×ï­À¸×�×õ�en violet et 
de�ɯ¤½­ï�®Ð´Ą­ï�­×�ëÝï­Ħ�T­ï�ɯ¤½­ï�­×ï­À¸×�×õ�ĄÝùï�¸ùÀª­ëÝ×õ���õë�Ą­ëï�
ÐŖ�¤õÀĄÀõ®�éëÝéÝï®­Ħ�T­ï�ɯ¤½­ï�®Ð´Ą­ï�ïÝ×õ�ª­ïõÀ×®­ï���±õë­�é½ÝõÝ¤ÝéÀ®­ï�­õ�
ªÀïõëÀ£ù®­ï��ùĊ�­×·�×õï�éÝùë�Ð��£Ý××­�ë®�ÐÀï�õÀÝ×�ª­�ÐŖ�¤õÀĄÀõ®Ħ�

Ces icônes vous permettront de voir en un clin d’œil la durée de 
ÐŖ�¤õÀĄÀõ®�­õ�ÐŖ�¸­�ª­ï�­×·�×õï��ùĊêù­Ðï�­ÐÐ­�­ïõ�ª­ïõÀ×®­Ħ�

T­ï��¤õÀĄÀõ®ï�éëÝéÝï®­ï�ª�×ï�¤­�ªÝïïÀ­ë�­õ�ª�×ï�Ð­ï�ɯ¤½­ï�é®ª�¸Ý¸Àêù­ï�
« [Un jeu] dans ma classe » en général sont�Àïïù­ï�ªŖ­Ċé®ëÀ­×¤­ï�
®éëÝùĄ®­ï�­×�¤Ð�ïï­�é�ë�P­ùÖ�Àª­.

0­ï�ɯ¤½­ï�é®ª�¸Ý¸Àêù­ï�ũ�ţ|×�Ê­ùŤ�ª�×ï��Ö��¤Ð�ïï­�Ū�ïÝ×õ�®¸�Ð­Ö­×õ�
ªÀïéÝ×À£Ð­ï�éÝùë�ªŖ�ùõë­ï�Ê­ùĊĦ�lÝùë�ĄÝùï�Ð­ï�éëÝ¤ùë­ëĥ�ë­×ª­ĐŭĄÝùï�ïùë�
www.unjeudansmaclasse.com.

LES AUTEURS
Feelings a pour auteurs��À×¤­×õ�)Àª�ùÐõ et P­�×ŭTÝùÀï�nÝù£Àë�. Vincent 
Bidault est un�À×ɯëÖÀ­ë�­×�é®ªÝŭéïċ¤½À�õëÀ­ pour qui le jeu a toujours 
®õ®�ù×�ÝùõÀÐ�éëÀĄÀÐ®¸À®�ª�×ï�ïÝ×��ééëÝ¤½­�ªù�õ­ëë�À×Ħ�P­�×ŭTÝùÀï�nÝù£Àë��
est é®ªÝéïċ¤½À�õë­�­õ�éïċ¤½À�õë­�ª­�ÐÀ�ÀïÝ×�­×�é®ëÀ×�õ�ÐÀõ®. Tous deux 
¤Ý×õÀ×ù­×õ�ª­�éëÝÖÝùĄÝÀë�=­­ÐÀ×¸ï��ùéë´ï�ª­ï�éëÝ·­ïïÀÝ××­Ðï�ªù�ïÝÀ×�
¤ÝÖÖ­�ù×�ÝùõÀÐ�·�ĄÝëÀï�×õ�ÐŖ­Öé�õ½À­Ħ�

ACT IN GAMES
Act in games est une Ö�ÀïÝ×�ª­�¤ë®�õÀÝ×�­õ�ªŖ®ªÀõÀÝ×�ª­�Ê­ùĊ�ª­�ïÝ¤À®õ® 
£ëùĊ­ÐÐÝÀï­Ħ�3ÐÐ­�­ïõ�ÐùªÀêù­Ö­×õ�×®­�ªŖù×­�¤Ý×ĄÀ¤õÀÝ×�ª­�Ð��éùÀïï�×¤­�ªù�Ê­ù�
¤ÝÖÖ­�ÖÝċ­×�ª­�ë­×¤Ý×õë­ï�é�ïïÀÝ××®­ïĥ�ª­�é�ëõ�¸­�ªŖ®ÖÝõÀÝ×ï�­×ÊÝù®­ï�
­õ�ªŖÀ×õ­ë�¤õÀÝ×ï�·Ýëõ­ï�­õ�é�ïïÀÝ××�×õ­ïĥ��ùõÝùë�ªŖù×­�õ�£Ð­Ħ

8+ 30’
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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JEUMAIDE
TŖ�ééëÝ¤½­�P­ùÖ�Àª­�­ïõ�ª®Ą­ÐÝéé®­�é�ë�[�õ½�ÐÀ­�T�Ö£À×­õ�­õ�3Ðï���×õù×­ïĥ�
ª­ùĊ�ÐùªÝé®ª�¸Ý¸ù­ï�­×ï­À¸×�×õ­ï�ª­�·ÝëÖ�õÀÝ×ĥ��ċ�×õ�ª®¤Àª®�ªŖ­ĊéÐÝë­ë�
Ð­ï�×ÝÖ£ë­ùï­ï�·�¤­õõ­ï�ªù�Ê­ù�ª�×ï�Ð­ï��ééë­×õÀïï�¸­ïĦ�P­ùÖ�Àª­�éëÝéÝï­�
ª­ï�éÀïõ­ï�ªÀª�¤õÀêù­ï�éÝùë��Àª­ë�Ð­ï�­×ï­À¸×�×õï�­õ�Ð­ï�é�ë­×õï���ùõÀÐÀï­ë�Ð­�
Ê­ù�ª�×ï�ÐŖ�¤¤ÝÖé�¸×­Ö­×õ�ª­ï�­×·�×õïĦ�

Xê��Ú�ÞÞ�Äæ¬Ú�¬Þɟæê�Þ¬�æËÄ��Ã¬�Þ��£�¬Þ�¬æ�×êÄ¬Ú���æ��×½���ɵɂ 
�æ�Þ¬�æËÄ�¬ÄÞæ¬æ�æ����Ã�Ä��¬æ����ÞêÚõ�¬½½�Ú�½���½�ÞÞ��×�Ä��Äæ�ÞËÄ���Þ�Ä��ɵɂ�
Jê�Þ¬�ËÄ�æ��Ú��ËÄæ�¬æ�êÄ��©¬ÞæË¬Ú���Ë�©ËÄÄ�ɵɂ

Dans Feelingsĥ�Ð­ï�ÊÝù­ùëï�ïÝ×õ��Ö­×®ï���ïŖ­ĊéëÀÖ­ë�ïùë�Ð­ï�®ÖÝõÀÝ×ï�êùŖÀÐï�
®éëÝùĄ­ë�À­×õ�ª�×ï�ªÀĄ­ëï­ï�ïÀõù�õÀÝ×ïĦ�3×ïùÀõ­ĥ�ÀÐï�ªÝÀĄ­×õ�ï­�Ö­õõë­���Ð��
éÐ�¤­�ªŖù×­��ùõë­�é­ëïÝ××­��ɯ×�ªŖÀÖ�¸À×­ë�êù­Ð�ï­ë�Àõ�Ð­ùë�®ÖÝõÀÝ×�ª�×ï�Ð­ï�
Ö±Ö­ï�¤Àë¤Ý×ïõ�×¤­ïĦ�|×�Ê­ù�êùÀ�ª®Ą­ÐÝéé­�ÐŖ­Öé�õ½À­�­õ�ÐŖ­Ċéë­ïïÀÝ×��Ą­¤�
ªÝù¤­ùë�­õ�£À­×Ą­ÀÐÐ�×¤­Ħ

OBJECTIF 
T­ï�®Ð´Ą­ï�ï­ëÝ×õ�¤�é�£Ð­ï�ª­�ï­�éÝïÀõÀÝ××­ë�ïùë�Ð­ùë�éëÝéë­�®ÖÝõÀÝ×�
Ą®¤ù­�ª�×ï�ù×­�ïÀõù�õÀÝ×�ªÝ××®­Ħ�T­ï�®Ð´Ą­ï�ï­ëÝ×õ�®¸�Ð­Ö­×õ�¤�é�£Ð­ï�
ªŖ­Öé�õ½À­��ɯ×�ª­�¤ÝÖéë­×ªë­�­õ��×õÀ¤Àé­ë�¤­�êù­�Ð­ï��ùõë­ï�é­ùĄ­×õ�
ressentir lors de cette situation vécue.

COMPÉTENCES

Transversales :   

 ¼ Respecter des consignes (…).
 ¼ *ÝÖÖù×Àêù­ë�ÐŖÀ×·ÝëÖ�õÀÝ×ĥ�ï��ª®Ö�ë¤½­ĥ�ï­ï�ë®ïùÐõ�õï�­õ��ë¸ùÖ­×õ­ëĦ
 ¼ Z®ÖÝëÀï­ë�­õ�ïŖ�ééëÝéëÀ­ë�ÐŖÀ×·ÝëÖ�õÀÝ×Ħ
 ¼ |õÀÐÀï­ë�ÐŖÀ×·ÝëÖ�õÀÝ×�ű�ë®À×Ą­ïõÀë�Ð­ï�ï�ĄÝÀëï�­õ�ï�ĄÝÀëŭ·�Àë­�¤Ý×ïõëùÀõïĦ
 ¼ *½ÝÀïÀë�ÐŖ½ċéÝõ½´ï­�ª­�õë�Ą�ÀÐ�Ð��éÐùï�·�ĄÝë�£Ð­Ħ
 ¼ rŖ�ùõÝ®Ą�Ðù­ëĥ��Êùïõ­ë�ï­ï�¤ÝÖéÝëõ­Ö­×õïĦ

Français :

 ¼ *½ÝÀïÀë�ù×�ªÝ¤ùÖ­×õ�­×�·Ý×¤õÀÝ×�ªù�éëÝÊ­õ�­õ�ªù�¤Ý×õ­Ċõ­�ª­�ÐŖ�¤õÀĄÀõ®Ħ
 ¼ r�ÀïÀë�ÐŖÀ×õ­×õÀÝ×�ªÝÖÀ×�×õ­�ª­�ÐŖ�ùõ­ùë�šÀ×·ÝëÖ­ëĥ�é­ëïù�ª­ëĥ�­×ÊÝÀ×ªë­ĥ�
®ÖÝùĄÝÀëĥ�ªÝ××­ë�ªù�éÐ�ÀïÀëƄŢ

 ¼ �ª�éõ­ë�ï��ïõë�õ®¸À­�ª­�Ð­¤õùë­�­×�·Ý×¤õÀÝ×�ªù�éëÝÊ­õ�šƄŢ�ű�Ð­¤õùë­�
intégrale ou sélective.

 ¼ �ªÝéõ­ë�ù×­�ĄÀõ­ïï­�ª­�Ð­¤õùë­�·�ĄÝëÀï�×õ�Ð­�õë�Àõ­Ö­×õ�ª­�ÐŖÀ×·ÝëÖ�õÀÝ×Ħ

LE JEU 8+ 30’
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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 lë®é�ë­Đ�Ð­�Ö�õ®ëÀ­Ð�¤ÝÖÖ­�À×ªÀêù®�ª�×ï�Ð��ë´¸Ð­Ħ
 

 TŖ®Ð´Ą­��¤õÀ·�éÀÝ¤½­�ù×­�¤�ëõ­�rÀõù�õÀÝ×ïĦ

 TŖ®Ð´Ą­�¤½ÝÀïÀõ�ù×­�ª­ï�Ğ�ïÀõù�õÀÝ×ï�­õ�Ð��ÐÀõ���½�ùõ­�ĄÝÀĊĦ�

 Tous les élèves doivent alors sélectionner l’émotion qu’ils imaginent avoir dans 
Ð��ïÀõù�õÀÝ×�®ĄÝêù®­Ħ�*½�¤ù×�éÐ�¤­�ª­Ą�×õ�ïÝÀĥ�·�¤­�¤�¤½®­ĥ�Ð��¤�ëõ­��Ýõ­�¤Ýëë­ïŭ
éÝ×ª�×õ���ÐŖ®ÖÝõÀÝ×�¤½ÝÀïÀ­Ħ

�ææ�Äæ¬ËÄȼ�¬½��û¬Þæ��ǽ�æü×�Þ��ɬ�ÃËæ¬ËÄÞ�Ȼ�½�Þ��ÃËæ¬ËÄÞ��¤Ú���½�Þ��æ���Þ�¤Ú���½�ÞɁ�
��Þ��¬ą�Ú�Äæ�Þ��ÃËæ¬ËÄÞ�Þ�ÚËÄæ�×ÚË¤Ú�ÞÞ¬õ�Ã�Äæ�Ú�Ã×½����Þ�×ËêÚ�£�¬Ú���õË-
luer le jeu.

 TŖ®Ð´Ą­��¤õÀ·�¤½ÝÀïÀõ�ù×�®Ð´Ą­�ª­�ïÝ×�¤½ÝÀĊ�­õ��××Ý×¤­���ĄÝÀĊ�½�ùõ­�ÐŖ®ÖÝõÀÝ×�
êùŖÀÐ�é­×ï­�êù­�ÐŖ®Ð´Ą­���¤½ÝÀïÀ­Ħ�rÀ�­ÐÐ­�­ïõ�¤Ýëë­¤õ­ĥ�Ð­�¸ëÝùé­�Ö�ëêù­�ù×�éÝÀ×õ�­õ�
�Ą�×¤­�Ð­�éÀÝ×�ªŖù×­�¤�ï­�ïùë�Ð��éÀïõ­Ħ�TŖ®Ð´Ą­�¤À£Ð®�é­ùõ�¤ÝÖÖ­×õ­ë�ïÝ×�¤½ÝÀĊĦ�

 *Ŗ­ïõ�­×ïùÀõ­���ÐŖ®Ð´Ą­�¤À£Ð®�ª­�ª­ĄÀ×­ë�ÐŖ®ÖÝõÀÝ×�ÊÝù®­�é�ë�ù×��ùõë­�®Ð´Ą­�
ª­�ïÝ×�¤½ÝÀĊĦ�TŖ®Ð´Ą­��¤õÀ·�ªÝÀõ�±õë­�¤À£Ð®�­×�ª­ë×À­ë�éÝùë�¤­�õÝùëĦ

 |×­�·ÝÀï�êù­�ÐŖ®Ð´Ą­��¤õÀ·���®õ®�¤À£Ð®ĥ�ïÝ×�ëàÐ­�é�ïï­���ÐŖ®Ð´Ą­�ïùÀĄ�×õ�ª�×ï�Ð­�
sens des aiguilles d’une montre.

 T��é�ëõÀ­�ïŖ�ëë±õ­�ÐÝëïêù­�ģ�ïÀõù�õÀÝ×ï�Ý×õ�®õ®�ÊÝù®­ïĦ�T­�¸ëÝùé­�é­ùõ��ÐÝëï�
¤Ý×ïùÐõ­ë�ïÝ×�ï¤Ýë­�ªŖ­Öé�õ½À­�šï­�ë®·®ë­ë���Ð��ë´¸Ð­ŢĦ

��YJg=�����=ɬ��c.r.c��9�g���YJg=�����=ɬ��c.r.c��9�g���YJg=�����=ɬ��c.r.c��9�g���YJg=�����=ɬ��c.r.c��9�g�
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POUR JOUER AUTREMENT

 ¼ Dans un premier temps, ·�Àë­�­ĊéëÀÖ­ë��ùĊ�®Ð´Ą­ï�ù×Àêù­Ö­×õ�Ð­ùë�
émotion avant de jouer avec l’empathie. C’est déjà un apprentissage de 
pouvoir parler de soi.

 ¼ Ce jeu est utilisable en début d’année pour apprendre à mieux se connaître. 
Veillez à prévoir des situations propres et adaptées. Par la suite, permettre 
CWZ�GPHCPVU�FG�XKXTG�NG�LGW�CƒP�SWŦKNU�RWKUUGPV�KOCIKPGT�FGU�UKVWCVKQPU�GP�
fonction des vécus de la classe.
�¼ PÝù­ë���ª­ùĊ�ű�ù×��é�ëõ®�é­ùõ�±õë­�­×ĄÀï�¸­�£Ð­�éÝùë�Ð­ï�­×·�×õï��ċ�×õ�
£­ïÝÀ×�ªŖù×�ïÝùõÀ­×�À×ªÀĄÀªù�ÐÀï®�ª­�ÐŖ­×ï­À¸×�×õ�Ů�êùÀ�éë®ĄÝÀõ��ÐÝëï��ù�
£­ïÝÀ×�ª­ï�ïÀõù�õÀÝ×ï��ª�éõ®­ïĦ

 ¼ lÝùë�Ð­ï�éÐùï�Ê­ù×­ïĥ�ÊÝù­Đ�ù×Àêù­Ö­×õ��Ą­¤�Ð­ï�ġ�®ÖÝõÀÝ×ï�ª­�£�ï­�
šÝù�ï®Ð­¤õÀÝ××­Đ�¤­ÐÐ­ï�êùÀ�ï­Ö£Ð­×õ�ùõÀÐ­ï�­õ�é­ëõÀ×­×õ­ïŢ�ű�Ð��é­ùëĥ�Ð��
¤ÝÐ´ë­ĥ�Ð��ïùëéëÀï­ĥ�Ð��õëÀïõ­ïï­ĥ�Ð��ÊÝÀ­ĥ�Ð­�ª®¸ÝüõĦ

 ¼ 0�×ï�Ð­�¤�ªë­�ªŖù×�éëÝÊ­õ�ªŖ®¤ÝÐ­ĥ�ÀÐ�­ïõ�éÝïïÀ£Ð­�ª­�·ÝëÖ­ë�ª­ï�®Ð´Ą­ï��
ũ�éÀÐÝõ­ï�Ū��ċ�×õ�éÝùë�ëàÐ­�ª­�ë®¸ùÐ­ë�ª­ï�¤Ý×ɰÀõï��ù�ï­À×�ª­�Ð��¤Ýùë�ª­�
ë®¤ë®�õÀÝ×�é�ë�­Ċ­ÖéÐ­Ħ�FÐï�ï­ëÝ×õ�Àª­×õÀɯ�£Ð­ï�é�ë�ª­ï�¤½�ïù£Ð­ï�­õ�
ĄÀ­×ªëÝ×õ�éë®ï­×õ­ë�Ð­ùëï�ÖÀïïÀÝ×ï��ù�ï­À×�ª­ï�ªÀɬ®ë­×õ­ï�¤Ð�ïï­ïĦ

0ŦJȩUKVG\�RCU��FCPU�NC�RTȩRCTCVKQP�FG�XQVTG�CEVKXKVȩ��Ƞ�RTGPFTG�GP�EQORVG�NGU�
QDUVCENGU�RQVGPVKGNU��0QWU�CXQPU�EQPUVCVȩ�SWG�NGU�ȩNȨXGU�RQWXCKGPV�CXQKT�FGU�
ªÀɭ¤ùÐõ®ï���

 ¼ ¤ÝÖéë­×ªë­�Ð­�ĄÝ¤�£ùÐ�Àë­ précis des émotions.
�¼ ï­�ï­×õÀë���ÐŖ�Àï­�avec certains types de questions.
�¼ ïŖ­ĊéëÀÖ­ë durant les parties.
�¼ Ą�ëÀ­ë�Ð­�¤½ÝÀĊ�ª­�ÐŖ®Ð´Ą­�ª�×ï�Ð��ë­¤½­ë¤½­�ªŖ­Öé�õ½À­Ħ

�xV�Y.�D��]�r��g�]��D��=�]]�

Retrouvez l’entièreté de la fiche 
pédagogique 
[Un jeu] dans ma classe sur  
www.unjeudansmaclasse.com

SCAN ME
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 ¼ ���ĈÄ¬æ¬ËÄ��ËÃÃêÄ��×ËêÚ�æËêæ��½���½�ÞÞ��Ȼ�

Ɖ��×�Ðċï­�ª­ï�ªÀɬ®ë­×õ­ï��ɭ¤½­ï��ɯ×�ª­�ª®ɯ×Àë�Ð­�éÐùï�éë®¤Àï®Ö­×õ�éÝïïÀ£Ð­ű�
ũ�mùŖ­ïõŭ¤­�êùŖù×­�®ÖÝõÀÝ×�Ž�Ū�

Ɖ�n®�ÐÀï�õÀÝ×�ªŖù×�é�××­�ù�ïċ×õ½´ï­�ë­éë­×�×õ�õÝùõ­ï�Ð­ï�Àª®­ï�ª­ï�®Ð´Ą­ï�ª­�
Ð��¤Ð�ïï­Ħ

 ¼ ��ĈÄ¬æ¬ËÄ��ê��¬�æ¬ËÄÄ�¬Ú��Ȼ

Ɖ�*Ý×·ëÝ×õ�õÀÝ×�ª­�Ð��ª®ɯ×ÀõÀÝ×�ªù�ªÀ¤õÀÝ××�Àë­���¤­ÐÐ­�ª­�Ð��¤Ð�ïï­��ɯ×�ª­�
ë­Ð­Ą­ë�Ð­ï�ªÀɬ®ë­×¤­ï�­õ�Ð­ï�ïÀÖÀÐÀõùª­ïĦ�

 ¼ ��ĈÄ¬æ¬ËÄ�×�Ú�¤ÚËê×�

Ɖ�l�ëõ�¸­�ª­ï�ĝğ�®ÖÝõÀÝ×ï�ªù�Ê­ù�ª�×ï�Ð­ï�ªÀɬ®ë­×õï�¸ëÝùé­ïĥ�é�ë�­Ċ­ÖéÐ­ĥ�
ª­�ğ�®Ð´Ą­ïĦ
�­ÀÐÐ­ë���¤­�êù­�¤½�êù­�¸ëÝùé­�ë­§ÝÀĄ­�ª­ï�¤�ëõ­ï�®ÖÝõÀÝ×ï��¸ë®�£Ð­ïĥ�
×­ùõë­ï�­õ�ª®ï�¸ë®�£Ð­ïĦ��À×ïÀĥ�ÀÐï�ï­ëÝ×õ��Ö­×®ï���ë®ɰ®¤½Àë���ªÀɬ®ë­×õï�
ë­ïï­×õÀïĥ�Ö�×À´ë­ï�ª­�ĄÀĄë­�Ð­ï�¤½Ýï­ïĦ�

Ɖ�T­ï�®Ð´Ą­ï�ïÝ×õ�À×ĄÀõ®ï���·ÝëÖùÐ­ë�ù×­�ª®ɯ×ÀõÀÝ×�¤ÝÖÖù×­Ħ�lÝùë�¤­Ð�ĥ�ÀÐï�
ª­ĄëÝ×õ��¤Ý×·ëÝ×õ­ë�­õ��Êùïõ­ë�Ð­ùëï�éë®¤Ý×¤­éõÀÝ×ï�éÝùë�ª®ɯ×Àë�Ð­ï�®ÖÝõÀÝ×ï�
ë­§ù­ïĦ�|×�ï­¤ë®õ�Àë­�­ïõ�ª®ïÀ¸×®�éÝùë�×Ýõ­ë�­õ�ë�ééÝëõ­ëĥ��ù�ë­ïõ­�ªù�
¸ëÝùé­ĥ�Ð­ùëï�éëÝªù¤õÀÝ×ïĦ

 ¼ ��ĈÄ¬æ¬ËÄ��ê��¬�æ¬ËÄÄ�¬Ú�

Ɖ�3×�¤�ï�ª­�£­ïÝÀ×ĥ�é­ëÖ­õõë­��ùĊ�®Ð´Ą­ï�ª­�¤Ý×ïùÐõ­ë�Ð­�ªÀ¤õÀÝ××�Àë­Ħ

Ɖ�*Ý×·ëÝ×õ�õÀÝ×�ª­�Ð��ª®ɯ×ÀõÀÝ×�ªù�ªÀ¤õÀÝ××�Àë­���¤­ÐÐ­�ªù�¸ëÝùé­��ɯ×�ª­�
ë­Ð­Ą­ë�Ð­ï�ªÀɬ®ë­×¤­ï�­õ�Ð­ï�ïÀÖÀÐÀõùª­ï�­õ�ªŖ�Êùïõ­ë�Ð��ª®ɯ×ÀõÀÝ×�¤Ý×ïõëùÀõ­�
é�ë�Ð­�¸ëÝùé­Ħ

 ¼ C¬Þ���Ä��ËÃÃêÄ

Ɖ�>ë�¤­��ùĊ�®¤ëÀõï�ª­ï�®Ð´Ą­ïĥ�ë®�ÐÀï�õÀÝ×�ªŖù×�ë®·®ë­×õÀ­Ðĥ�ªŖù×­�ïċ×õ½´ï­�
¤ÝÖÖù×­�ª­ï�®ÖÝõÀÝ×ï�ë­õëÝùĄ®­ï�ª�×ï�Ð­�Ê­ùĦ�

Ɖ�FÐ�­ïõ�­×ïùÀõ­�¤Ý×ï­ÀÐÐ®�ª­�Ð­ï�­ĊéÐÀêù­ë��ù�·ùë�­õ���Ö­ïùë­�Ýÿ�Ð­ï�­×·�×õï�
ĄÝ×õ�Ð­ï�ùõÀÐÀï­ëĥ�Ð­ï�ë­×¤Ý×õë­ë�ª�×ï�Ð­ï�ªÀɬ®ë­×õ­ï�é�ëõÀ­ï�ª­�Ê­ù�ÊÝù®­ïĦ�
�­ÀÐÐ­Đ���Ð­ï�À×õëÝªùÀë­�éëÝ¸ë­ïïÀĄ­Ö­×õ��ù�¤Ýùëï�ª­ï�é�ëõÀ­ï�ÊÝù®­ï�ű�ÐÝëï�
ª­ï�éë­ÖÀ´ë­ï�é�ëõÀ­ï�ª­�Ê­ùĥ�Ð­ï�­×·�×õï��ċ�×õ�¤Ý×ïõëùÀõ�Ð��ª®ɯ×ÀõÀÝ×�ª­ï�
®ÖÝõÀÝ×ï�¤Ý×¤­ë×®­ïĥ�éë®ï­×õ­ëÝ×õ�¤­ÐÐ­ïŭ¤À��ù�ë­ïõ­�ª­�Ð��¤Ð�ïï­Ħ

��%.D.c.JD���]��.%%�Y�Dc�]��CJc.JD]
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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rË¬�¬���Þ�×ÚË×ËÞ¬æ¬ËÄÞ������ĈÄ¬æ¬ËÄÞ�Þê¤¤�Ú��Þ�×�Ú���Þ��Ä£�ÄæÞ����ȃ���Ǽǽ��ÄÞɁ

4ÖÝõÀÝ×ï�
�¸ë®�£Ð­ï

0®ɯ×ÀõÀÝ×

*Ý×ɯ�×¤­

ũ�=�Àë­�¤­�êù­�Ð��é­ëïÝ××­�Ö­�ªÀõĦ�Ū
ũ�*ëÝÀë­�êù­ÐêùŖù×ĥ�¤ëÝÀë­�êù­�¤Ŗ­ïõ�Ð��Ą®ëÀõ®ĥ�¤ëÝÀë­�­×�êù­Ðêù­�
¤½Ýï­Ħ�Ū
ũ�7õë­�ïùë�êù­�Ð��é­ëïÝ××­�×­�Ą��é�ï�×Ýùï�õë�½ÀëĦ�Ū

4Ö­ëĄ­ÀÐÐ­Ö­×õ

ũ�mù­Ðêù­�¤½Ýï­�êùŖÝ×��ªÝë­Ħ�mù­Ðêù­�¤½Ýï­�ª­�Ö­ëĄ­ÀÐÐ­ùĊĦ�Ū
ũ�`×�­ïõ�õëÝé�¤Ý×õ­×õĥ�ÊÝċ­ùĊ�­õ�½­ùë­ùĊĦ�Ū
ũ�*Ŗ­ïõ��ùïïÀ�êù�×ª�Ý×�õëÝùĄ­�êù­Ðêù­�¤½Ýï­�ª­�£­�ùĥ�¤ÝÖÖ­�
ù×­�×�Àïï�×¤­Ħ�Ū

�Öùï­Ö­×õ

ũ�`×�­ïõ�éë­ïï®ĥ�¤Ý×õ­×õĥ�ÊÝċ­ùĊĦ�Ū
ũ�PŖ�ÀÖ­�£­�ù¤Ýùé�¤­�êù­�Ê­�·�ÀïĦ�Ū
ũ�`×�­ïõ�×­ëĄ­ùĊĥ�¤Ŗ­ïõ�êù­Ðêù­�¤½Ýï­�ª­�ªëàÐ­Ħ�Ū
ũ�mù�×ª�Ê­�ÊÝù­ĥ�¤­Ð��ÖŖ�Öùï­Ħ�Ū
ũ�*Ŗ­ïõ��ùïïÀ�ë�¤Ý×õ­ë�ª­ï�£Ð�¸ù­ïĦ�Ū

=À­ëõ®

ũ�7õë­�½­ùë­ùĊ�­õ�¤Ý×õ­×õ�ª­�¤­�êù­�ÐŖÝ×���·�Àõĥ�ë®�ÐÀï®Ħ�Ū
ũ�`×�­ïõ�ɯ­ë�ª­�êù­ÐêùŖù×�ÐÝëïêùŖÀÐ���·�Àõ�êù­Ðêù­�¤½Ýï­�ª­�
£À­×Ħ�Ū
ũ�mù�×ª�Ý×�ë­§ÝÀõ�ù×�£­�ù�£ùÐÐ­õÀ×ĥ�Ý×�­ïõ�ɯ­ëĦ�Ū

Intérêt
šÀÐ�­ïõ�ÀÖéÝëõ�×õ�
ª­�·�Àë­�®Ö­ë¸­ë�
Ð��éÝÐċï®ÖÀ­ 
ª­�¤­�ÖÝõŢ

ũ�TÝëïêù­�ÐŖÝ×�ïŖÀ×õ®ë­ïï­���êù­Ðêù­�¤½Ýï­�­×�é�ëõÀ¤ùÐÀ­ëĥ�Ý×���
ª­�ÐŖÀ×õ®ë±õĦ�Ū
ũ�mù�×ª�Ý×�ª®¤ÝùĄë­ĥ�Ý×�Ą­ùõ��ééë­×ªë­Ħ�Ū
ũ�mù�×ª�êù­Ðêù­�¤½Ýï­�×Ýùï�À×õ®ë­ïï­ĥ�Ý×�Ą­ùõ�­×�ï�ĄÝÀë�éÐùïĦ�
*��×Ýùï�éÐ�ÀõĦ�Ū
ũ��õõ­×õÀÝ×ĥ�¤­Ð��é­ùõ��ùïïÀ�±õë­�×®¸�õÀ·�ÐÝëïêù­�êù­ÐêùŖù×�
×Ýùï�ÖÝ×õë­�ª­�ÐŖÀ×õ®ë±õ�éÝùë�ù×­�ë�ÀïÝ×�é�ëõÀ¤ùÐÀ´ë­Ħ�Ū

PÝÀ­
ũ�`×�­ïõ�¤Ý×õ­×õĥ�½­ùë­ùĊĥ�ÊÝċ­ùĊĦ�Ū
ũ�`×�ï­�ï­×õ�£À­×Ħ�T­�¤Ýëéï�­ïõ�õÝùõ�­Ċ¤Àõ®Ħ�Ū

n­¤Ý××�Àïï�×¤­
ũ�`×�ÐùÀ�ªÝÀõ�êù­Ðêù­�¤½Ýï­Ħ�Ū
ũ�`×�ë­Ö­ë¤À­Ħ�Ū

rùëéëÀï­
ũ�`×�­ïõ�¤Ý×õ­×õĥ�½­ùë­ùĊĥ�ÊÝċ­ùĊĦ�Ū
ũ�`×�ï­�ï­×õ�£À­×Ħ�T­�¤Ýëéï�­ïõ�õÝùõ�­Ċ¤Àõ®Ħ�Ū

*ÝÖé�ïïÀÝ×

ũ�*Ŗ­ïõ�ÐÝëïêù­�ÐŖÝ×�é�ëõ�¸­�Ð­ï�é­À×­ïĥ�Ð­ï�õëÀïõ­ïï­ï�ª­ï�
�ùõë­ïĦ�Ū
ũ�*Ŗ­ïõ�ë­ïï­×õÀë�¤­�êù­�êù­ÐêùŖù×�ë­ïï­×õĦ�*­Ð��é­ùõ�±õë­�ª­ï�
ë­ïï­×õÀï�éÝïÀõÀ·ï�Ýù�×®¸�õÀ·ïĦ�Ū
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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4ÖÝõÀÝ×ï��
ª®ï�¸ë®�£Ð­ï

0®ɯ×ÀõÀÝ×

xëÀïõ­ïï­

ũ�`×�×Ŗ­ïõ�é�ï�¤Ý×õ­×õ�ª­�¤­�êù­�ÐŖÝ×���·�ÀõĦ�Ū
ũ�TÝëïêùŖÝ×�­ïõ�õëÀïõ­ĥ�Ý×�é­ùõ�éÐ­ùë­ëĥ�Ý×�­ïõ�Ö�Ð½­ùë­ùĊĦ�Ū
ũ�`×�×­�ï­�ï­×õ�é�ï�£À­×�­õ�ÐŖ­×ĄÀ­
ª­�éÐ­ùë­ë�ĄÀ­×õĦ�Ū

0®¸Ýüõ

ũ�`×�×Ŗ�ÀÖ­�é�ï�êù­Ðêù­�¤½Ýï­�ª­�ÖÝ¤½­Ħ�Ū
ũ�T­�ª®¸Ýüõĥ�§��ªÝ××­�­×ĄÀ­�ª­�ĄÝÖÀëĦ�Ū
ũ�*��ï­×õ�õë´ï�Ö�ùĄ�Àïĥ�§��éù­ĥ�¤Ŗ­ïõ�ª®¸Ýùõ�×õĦ�Ū
ũ�T­�ĄÀï�¸­�­ïõ�­Ċéë­ïïÀ·Ħ�šT­�×­Đ�ï­�Ð´Ą­��Ą­¤�Ð��£Ýù¤½­ĦŢ�Ū
ũ�mù�×ª�êù­ÐêùŖù×�õ­�ª®§ÝÀõĥ�¤­Ð��õ­�ª®¸Ýùõ­Ħ�Ū

*ÝÐ´ë­

ũ�7õë­�õë´ï�·�¤½®�­õ�®×­ëĄ®Ħ�7õë­�¸ëÀ×¤½­ùĊĦ�Ū
ũ�PŖ�À�ª­�Ð��ë�¸­�­×�ÖÝÀĦ�Ū
ũ�PŖ�À�­×ĄÀ­�ª­�õ�é­ëĦ�Ū
ũ�mù­ÐêùŖù×�×Ýùï�­Ö£±õ­ĥ�×Ýùï�ïÝÖÖ­ï 
­×�¤ÝÐ´ë­Ħ�Ū

Honte

ũ�P­�ïùÀï�ëÝù¸­ĥ�Ê­�ïùÀï�ïõë­ïï®ĥ�ÊŖ�À�é­ùëĦ�Ū
ũ�mù�×ª�Ý×�ï­�ÖÝêù­�ª­�×Ýùïĥ�Ý×���½Ý×õ­Ħ�Ū
ũ�`×���é­ùëĥ�Ý×�­ïõ�ù×�é­ù�¸±×®Ħ�`×���­×ĄÀ­�ª­�ïŖ­×·ùÀëĦ�Ū
ũ�`×�­ïõ�é�ï�ɯ­ë�ª­�¤­�êù­�ÐŖÝ×���·�Àõĥ�ª­�¤­�êùÀ�ï­�é�ïï­ĥ�Ý×�
­ïõ�½Ý×õ­ùĊĦ�Ū

�¸�¤­Ö­×õ
ũ�3×��ĄÝÀë�Ö�ëë­Ħ�Ū
ũ�7õë­�®×­ëĄ®ĥ�·�¤½®ĥ�­×�¤ÝÐ´ë­Ħ�Ū
ũ�mù�×ª�êù­ÐêùŖù×�×Ýùï�­××ùÀ­ĥ�Ý×�é­ùõ�±õë­��¸�¤®Ħ�Ū

l­ùë
ũ��ĄÝÀë�ª­ï�·ëÀïïÝ×ïĦ�Ū
ũ�7õë­�­ɬë�ċ®Ħ�Ū
ũ��ĄÝÀë�Ð��¤½�Àë�ª­�éÝùÐ­Ħ�Ū

Z®ɯ�×¤­

ũ�*Ŗ­ïõ�Ð­�¤Ý×õë�Àë­�ª­�Ð��ũ�¤Ý×ɯ�×¤­�ŪĦ
ũ�*Ŗ­ïõ�ÐÝëïêù­�ÐŖÝ×�Ö�×êù­�ª­�¤Ý×ɯ�×¤­�­×�êù­ÐêùŖù×�Ýù�
êù­Ðêù­�¤½Ýï­Ħ�Ū
ũ�`×�×Ŗ­ïõ�é�ï�ïùëĦ�Ū

0®¤­éõÀÝ×

ũ�[­�é�ï�±õë­�¤Ý×õ­×õ�ª­�¤­�êùŖÝ×���·�ÀõĦ�Ū
ũ�`×�­ïõ�õëÀïõ­�­õ�ª®§ù�ª­�¤­�êù­�·�Àõ�ù×­�é­ëïÝ××­Ħ�Ū
ũ�`×�­ïõ�Ö�Ð½­ùë­ùĊ�ª­�×­�é�ï�ë®ùïïÀëĥ�×­�é�ï��õõ­À×ªë­�ï­ï�
Ý£Ê­¤õÀ·ïĦ�Ū
ũ�mù�×ª�Ý×�ïŖ�õõ­×ª���êù­Ðêù­�¤½Ýï­ĥ�Ö�Àï�êùŖ­ÐÐ­�×Ŗ�ëëÀĄ­�
é�ïĥ�Ý×�­ïõ�ª®§ùĦ�

F×êùÀ®õùª­
ũ��ĄÝÀë�é­ùëĦ�Ū
ũ�*Ŗ­ïõ��ĄÝÀë�é­ùëĥ�±õë­�é�×Àêù®ĥ�±õë­�ïõë­ïï®Ħ�Ū
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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�ËÃ�¬�Ä��ɬ�ÃËæ¬ËÄÞ����©��Þ�×ËêÚÚ�Þɟæê�Ú�æÚËêõ�Ú���ÄÞ���ææ��¤Ú¬½½��ɂ
�ÄæËêÚ�ɟ�Ä�êÄ�Ã�û¬ÃêÃɁ

 T T E E A M U S E M E N T I N N
 N Û C C I S É T R E I F N E O O
 E O N N R W U X N G M Q H X I I
 M G A A G É U R Ê Y U I E C T T
 E É I S C H S N P I X E L I A C
 C D F S Y O E I É R R V C T R A
 A D É I S C N T G È I O O A É F
 G É M A S I U F L N M S K T D S
 A C H N Y D R O I P A M E I I I
 R E O N E X C P A A H T Z O S T
 U P N O S T N S É J N P I N X A
 E T T C O Z S T P M I C L O K S
 P I E E V I J O I E I M E J N Y
 E O Q R O D I E S S E T S I R T
 F N C N D T Ê R É T N I M P W J
 É M E R V E I L L E M E N T F H

��c.r.c��ǽɁǼ�Ȼ�%.�+���="r�]
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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�ËÃ�¬�Ä��ɬ�ÃËæ¬ËÄÞ����©��Þ�×ËêÚÚ�Þɟæê�Ú�æÚËêõ�Ú���ÄÞ���ææ��¤Ú¬½½��ɂ
�ÄæËêÚ�ɟ�Ä�êÄ�Ã�û¬ÃêÃɁ

 T T E E A M U S E M E N T I N N
 N Û C C I S É T R E I F N E O O
 E O N N R W U X N G M Q H X I I
 M G A A G É U R Ê Y U I E C T T
 E É I S C H S N P I X E L I A C
 C D F S Y O E I É R R V C T R A
 A D É I S C N T G È I O O A É F
 G É M A S I U F L N M S K T D S
 A C H N Y D R O I P A M E I I I
 R E O N E X C P A A H T Z O S T
 U P N O S T N S É J N P I N X A
 E T T C O Z S T P M I C L O K S
 P I E E V I J O I E I M E J N Y
 E O Q R O D I E S S E T S I R T
 F N C N D T Ê R É T N I M P W J
 É M E R V E I L L E M E N T F H

AGACEMENT
AMUSEMENT
COLÈRE
COMPASSION
CONFIANCE
DÉCEPTION
DÉGOÛT 
ÉMERVEILLEMENT 

EXCITATION
FIERTÉ
GÊNE
HONTE
INQUIÉTUDE
INTÉRÊT
JOIE
MÉFIANCE

MÉPRIS
PEUR
RECONNAISSANCE
RÉSIGNATION
SATISFACTION
SIDÉRATION
SURPRISE
TRISTESSE

��c.r.c��ǽɁǽ�Ȼ�%.�+���="r�]

4

©
A

ct
 in

 G
am

es
 2

0
20

 d
an

s 
m

a 
cl

as
se

 !  
  |

   
 F

ic
h

es
 é

lè
ve

s
A

C
T

IV
IT

É
 2

.2
   

 |  

Jeumaide
info@jeumaide.org
www.jeumaide.org

Méthode Jeumaide

Act in games
info@actingames.com
www.act-in-games.com

Act in games

Feelings dans ma classe
www.unjeudansmaclasse.com

Feelinks dans ma classe

Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.



 146 

 



 147 

 



 148 

 

�Ýùï�éÝùĄ­Đ�®¸�Ð­Ö­×õ�éëÝɯõ­ë�ª­�ÐŖÝ¤¤�ïÀÝ×�éÝùë��£Ýëª­ë��Ą­¤�ĄÝï�®Ð´Ą­ï�
Ð­ï�Ğ�·�ÖÀÐÐ­ï�ªŖÀ×ïõëùÖ­×õï�ª­�ÖùïÀêù­ĥ�éùÀïêù­�¤½�¤ù×­�­ïõ�ë­éë®ï­×õ®­�
ici.

lÝùë�ë�éé­Ðɹű�
¼  �T­ï�À×ïõëùÖ­×õï���Ą­×õ�šõëÝÖé­õõ­ĥ�¤Ð�ëÀ×­õõ­ĥ�ï�ĊÝé½Ý×­ĥ�ɰüõ­ƄŢ
¼  �T­ï�À×ïõëùÖ­×õï���¤Ýëª­�šĄÀÝÐÝ×ĥ�¸ùÀõ�ë­ĥ�Ö�×ªÝÐÀ×­ĥ�éÀ�×ÝƄŢ
¼  �T­ï�À×ïõëùÖ­×õï���é­ë¤ùïïÀÝ×�šõ�Ö£Ýùëĥ�£�õõ­ëÀ­ĥ�ĊċÐÝé½Ý×­ƄŢ

*­�õ½´Ö­�é­ùõŭ±õë­�ÐŖÝ¤¤�ïÀÝ×�ª­�õë�Ą�ùĊ�ª­�ë­¤½­ë¤½­ĥ�ª­�¤Ð�ïï­Ö­×õĥ�ª­�
éë®ï­×õ�õÀÝ×Ƅ
lÐùï�ªŖÀ×·ÝëÖ�õÀÝ×ïɹű�½õõéïűŝŝ·ëĦĄÀÍÀªÀ�ĦÝë¸ŝąÀÍÀŝF×ïõëùÖ­×õſª­ſÖùïÀêù­

FÐ�ïŖ�¸Àõ�À¤À�ª­�é­ëÖ­õõë­��ùĊ�®Ð´Ą­ï�ªŖ®¤Ýùõ­ë�ª­ï�­Ċõë�Àõï�ÖùïÀ¤�ùĊĥ�éùÀï�ª­�
Ð­ï�À×ĄÀõ­ë���­ĊéëÀÖ­ë�Ð­ï�®ÖÝõÀÝ×ï�ë­ïï­×õÀ­ïĦ�TŖùõÀÐÀï�õÀÝ×�ª­�Ð��=À¤½­�®Ð´Ą­ï�
ĞĦĝ�­ïõ�£À­×�­×õ­×ªù�·�¤ùÐõ�õÀĄ­ɹű�ĄÝùï�éÝùĄ­Đ�ª®¤Àª­ë�ª­�Ð­ï�·�Àë­�ïŖ­ĊéëÀÖ­ë�
Ýë�Ð­Ö­×õĥ�é�ë�Ð­�£À�Àï�ªù�ª­ïïÀ×Ƅ

[ŖÝù£ÐÀ­Đ�é�ï�êùŖÀ¤Àĥ�õÝùõ­�ë®éÝ×ï­�­ïõ��¤¤­éõ�£Ð­Ħ�*­ëõ�À×ï�®Ð´Ą­ï�
ë­ïï­×õÀëÝ×õ�ª­�ÐŖ®×­ëĄ­Ö­×õ�Ð��Ýÿ�ªŖ�ùõë­ï�Àª­×õÀɯ­ëÝ×õ�ª­�Ð��ÊÝÀ­ĥ�Ýù�ù×�
Ö±Ö­�ÖÝë¤­�ù�éÝùëë��À×ïéÀë­ë�ª­�Ð��õëÀïõ­ïï­�¤½­Đ�ÐŖù×�­õ�ª­�Ð��¤ÝÐ´ë­�¤½­Đ�
ÐŖ�ùõë­Ħ�lÐùï�êù­�õÝùõĥ�¤Ŗ­ïõ�Ð��ªÀï¤ùïïÀÝ×�êùÀ�×�Ãõë��ª­�¤­ï�¤½ÝÀĊ�êùÀ�ï­ë��
À×õ®ë­ïï�×õ­Ħ

lÝùë�ë®�ÐÀï­ë�¤­õõ­��¤õÀĄÀõ®ĥ�×ŖÀÖéÝëõ­�êù­Ð�ÖÝë¤­�ù�ÖùïÀ¤�Ð�é­ùõ�±õë­�
­ÖéÐÝċ®Ħ��­ÀÐÐ­Đ�ï­ùÐ­Ö­×õ����ééÝëõ­ë�ïùɭï�ÖÖ­×õ�ª­�Ą�ëÀ®õ®ĥ�­õ���ùõÀÐÀï­ë�
ª­�éë®·®ë­×¤­�ª­ï�­Ċõë�Àõï�ï�×ï�é�ëÝÐ­�š¤Ŗ­ïõ�Ð��ÖùïÀêù­�ï­ùÐ­�êùÀ�ªÝÀõ�
ª®¤Ð­×¤½­ë�Ð­ï�®ÖÝõÀÝ×ïŢĦ�[Ŗ½®ïÀõ­Đ�é�ï���ùõÀÐÀï­ë�ª­ï�ÖùïÀêù­ï�ª­�ɯÐÖïĦ

ACTIVITÉ 2

ENVIE DE PARTAGER VOS IDÉES
 AUTOUR DE FEELINGS ?

CONTRIBUEZ À CE DOSSIER D’ACCOMPAGNEMENT 
EN PARTAGEANT VOS ACTIVITÉS SUR LE GROUPE FACEBOOK 

ɮ�FEELINGS DANS MA CLASSE�ɯ�Jg��D�=�]��DrJy�Dc�V�Y�C�.=�
À L’ADRESSE .D%Jʳ��c.D&�C�]Ɂ�JC�
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Feelinks dans ma classe

Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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rË¬�¬�Ùê�½Ùê�Þ��û�Ã×½�Þ����ÃËÚ���êû�Ùê��õËêÞ�×ËêÚÚ¬�ā�êæ¬½¬Þ�ÚɵȻ

Titre Compositeur Emotions

Le printemps �×õÝ×ÀÝ��ÀĄ�ÐªÀ PÝÀ­ĥ�Ð®¸´ë­õ®ĥ�¸�À­õ®Ƅ

TŖ½ÀĄ­ë �×õÝ×ÀÝ��ÀĄ�ÐªÀ rõë­ïïĥ�ª®õ­ëÖÀ×�õÀÝ×ĥ�
peur…

Pierre et le loup r­ë¸­�lëÝÍÝɯ­Ą Selon le personnage

rċÖé½Ý×À­�·�×õ�ïõÀêù­�Ů�
Songe d’une nuit de Sabbat

C­¤õÝë�)­ëÐÀÝĐ *ÝÐ´ë­ĥ�é­ùëĥ�
®×­ëĄ­Ö­×õƄ

�ÀÐÐÀ�Ö�x­ÐÐ�ÝĄ­ëõùë­ɹű�ɯ×�Ð­ >ÀÝ�¤½À×Ý�nÝïïÀ×À rõë­ïïĥ�®×­ëĄ­Ö­×õĥ�
excitation…

3×õë®­�ª­ï�¸Ð�ªÀ�õ­ùëï PùÐÀùï�=ù¤ÀÍ PÝÀ­ĥ�¸�À­õ®Ƅ

Voix du printemps PÝ½�××�rõë�ùïï xë�×êùÀÐÐÀõ®ĥ�¤�ÐÖ­ĥ�ÊÝÀ­Ƅ

Sonate au clair de lune TùªąÀ¸�ĄÝ×�)­­õ½ÝĄ­× xëÀïõ­ïï­ĥ�õë�×êùÀÐÐÀõ®Ƅ

rÝ×�õ­�ĝ�Ů�Z�ë¤½­�·ù×´£ë­ =ë®ª®ëÀ¤�*½ÝéÀ× Tristesse

�×�ÍëÝùïÀï / F×êùÀ®õùª­ĥ�ïùëéëÀï­Ƅ

Batucada / PÝÀ­ĥ�¸�À­õ®Ƅ

*Ý×¤­ëõÝ�éÝùë�¤Ð�ëÀ×­õõ­�ŭ�
�ª�¸ÀÝ

�ÝÐ·¸�×¸��Ö�ª­ùï�
ZÝĐ�ëõ

*�ÐÖ­ĥ��Ö£ÀõÀÝ×Ƅ

Carnaval des animaux *�ÖÀÐÐ­�r�À×õŭr�­×ï Selon l’animal

*Ý×¤­ëõÝ�éÝùë�éÀ�×Ý�×Əğĥ�
Rondo

Ferdinand Herold *�ÐÖ­ĥ�õë�×êùÀÐÐÀõ®ĥ�
£Ý×½­ùëƄ

>ċÖ×Ýé®ªÀ­ 3ëÀÍ�r�õÀ­ Z®Ð�×¤ÝÐÀ­ĥ�¤�ÐÖ­Ƅ
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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ACTIVITÉ 3.1 : FICHE ÉLÈVES
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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É�Ëêæ���ææ�Äæ¬õ�Ã�Äæ�½�Þ��ûæÚ�¬æÞ�ÃêÞ¬��êûɁ��ËÃ×½ æ���ÄÞê¬æ��êÄ��½¬¤Ä���ê�
æ��½��ê�×ËêÚ��©��êÄ��ɬ�êû��Ä�Ú�×ËÄ��Äæ��êû�Ùê�Þæ¬ËÄÞ�Þê¬õ�Äæ�ÞɵȻ

• À quel(s) sentiment(s) / émotion(s) associes-tu cet extrait ?
• Quelle situation imagines-tu en entendant cet extrait ?
• Quel(s) instrument(s) penses-tu avoir reconnu(s) ?

• Aimes-tu écouter de la musique ? Pourquoi ?

• Chez toi, quelle musique aimes-tu écouter pour ressentir des 
émotions ?

• Quel(s) instrument(s) utiliserais-tu pour provoquer ces émotions :

LA JOIE : 

=��cY.]c�]]�ɵȻ�

=���J="Y�ɵȻ

=��cY�DXg.==.c�ɵȻ

=��V�gYɵȻ

Emotion(s) ressentie(s) rÀõù�õÀÝ×�ÀÖ�¸À×®­ F×ïõëùÖ­×õšïŢ�ë­¤Ý××ùšïŢ

Ĝ

ĝ

Ğ

4

5

6

7

8

ACTIVITÉ 3.2 : FICHE ÉLÈVES
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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�Ë½ËÚ¬�����Ã�Ä��½���Ä�Þê¬õ�Äæ�½�Þ��ËÄÞ¬¤Ä�Þ�Ùê¬�æ��ÞËÄæ��ËÄÄ��ÞɁ

��c.r.c��ǿ�Ȼ�%.�+���="r�]
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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�Ë½ËÚ¬�����Ã�Ä��½���Ä�Þê¬õ�Äæ�½�Þ��ËÄÞ¬¤Ä�Þ�Ùê¬�æ��ÞËÄæ��ËÄÄ��ÞɁ

��c.r.c��ǿ�Ȼ�%.�+���="r�]
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.



 158 

 

�Ë½ËÚ¬�����Ã�Ä��½���Ä�Þê¬õ�Äæ�½�Þ��ËÄÞ¬¤Ä�Þ�Ùê¬�æ��ÞËÄæ��ËÄÄ��ÞɁ

��c.r.c��ǿ�Ȼ�%.�+���="r�]
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Exemples de réalisations de collages

3Ċ­ÖéÐ­���é�ëõÀë�ª­�ũ�·±õ­�Ū 3Ċ­ÖéÐ­���é�ëõÀë�ª­�ũ�¤ÝÐ´ë­�Ū
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Choisis une illustration qui t’attire parmi celles qui sont proposées.
�Ë½½��¬�¬�½ɬ¬½½êÞæÚ�æ¬ËÄ��©Ë¬Þ¬�ɵȻ

��c.r.c��ȀɁǼ�Ȼ�%.�+���="r�]
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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• D’après toi, quelle émotion cette illustration dégage-t-elle ?

�ɬ�×Ú Þ�æË¬ȼ�×ËêÚ�Ùê�½½�ɏÞɐ�Ú�¬ÞËÄɏÞɐ���ææ���ÃËæ¬ËÄ�Ú�ÞÞËÚæɟ�½½�ɵɂ��¬��ɟæË¬�
des questions suivantes pour expliquer ton choix.

• Les couleurs ont-elles de l’importance ?   Oui  –  Non 
• Pourquoi ? 

• L’arrière ou l’avant-plan de l’image a-t-il de l’importance ?        
Oui  –  Non 
Pourquoi ? 

• Quel est l’élément principal qui a attiré ton regard ?

• L’illustration te rappelle-t-elle quelque chose de particulier que tu 
as vécu dans le passé ? Si oui, explique.

• L’illustration t’inspire-t-elle quelque chose que tu aimerais 
vivre dans le futur ? Si oui, explique.

• L’illustration te fait-elle penser au vécu d’un proche ?
Si oui, explique.

Jeumaide
info@jeumaide.org
www.jeumaide.org

Méthode Jeumaide

Act in games
info@actingames.com
www.act-in-games.com

Act in games

%��½¬Ä¤Þ���ÄÞ�Ã���½�ÞÞ�
www.unjeudansmaclasse.com

Feelinks dans ma classe

Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Quelle mise en page observes-tu sur cette planche de bande dessinée ?
Note ici quelques mots-clés :

)\TPMUYI�GI�UYI�WMKRM¿IRX��H·ETVsW�XSM��GIW���TL]PEGXsVIW�
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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FÐ�­ïõ�ÀÖéÝëõ�×õ�ª­�Ö­õõë­�­×�®ĄÀª­×¤­�êù­�×Ýùï�ë­ïï­×õÝ×ï�õÝùõ­ï�ïÝëõ­ï�
ªŖ®ÖÝõÀÝ×ï�­õ�êù­�ª´ï�ÐÝëïĥ�×Ýùï��ĄÝ×ï�Ð­�ªëÝÀõ�ª­�Ð­ï�ë­ïï­×õÀë�­õ�ª­�Ð­ï�
­ĊéëÀÖ­ëĦ
T��¤ÝÐ´ë­�­ïõ�ù×­�®ÖÝõÀÝ×�·�¤ÀÐ­�­õ�ë�éÀª­���¤­ë×­ëĦ�3ÐÐ­�­ïõ�Ð��ÖÝÀ×ï��£ïõë�Àõ­�
��¤ÝÖéë­×ªë­�éÝùë�Ð­ï�­×·�×õïĦ��ɯ×�ªŖ�ééëÝ¤½­ë�¤­õõ­�®ÖÝõÀÝ×ĥ�ĄÝùï�éÝùĄ­Đ�
éÝï­ë�ª­ï�êù­ïõÀÝ×ï�ªù�õċé­�ű

• Quelles sont les choses qui vous mettent en colère ?
• Vos parents se mettent-ils parfois en colère ? Pour quelle raison ?
• Que se passe-t-il quand on est en colère ? 
• Qu’est-ce qu’on ressent ? 
• Comment a-t-on envie de réagir ? 
• Comment faire pour se calmer ?
• …

Résumé du récit  :  
nÝ£­ëõ�­ïõ�ù×�é­õÀõ�¸�ë§Ý×�êùÀ���é�ïï®�ù×­�õë´ï�Ö�ùĄ�Àï­�ÊÝùë×®­Ħ
rÝ×�®×­ëĄ­Ö­×õ�ï­�õë�×ï·ÝëÖ­�­×�¤ÝÐ´ë­�êùÀ�Ð­�éÝùïï­���·�Àë­�ª­�¸ëÝï�ª®¸�õï�
ª�×ï�ï��¤½�Ö£ë­Ħ�Z�Àï�ÐÝëïêù­�ïÝ×�¤�ÖÀÝ×�éë®·®ë®�­ïõ�£ëÀï®ĥ�nÝ£­ëõ�éë­×ª�
¤Ý×ï¤À­×¤­�ª­�ïÝ×�ï­×õÀÖ­×õ�ª­�¤ÝÐ´ë­�­õ�ª®¤Àª­�ª­�×­�éÐùï�ï­�Ð�Àïï­ë�
­×Ą�½Àë�é�ë�¤­ÐùÀŭ¤À�­õ�ÐŖ­ÖéëÀïÝ××­�ª�×ï�ù×­�£ÝÃõ­Ħ

lÝùë�·�Àë­�ª®¤ÝùĄëÀë�Ð­�ë®¤Àõ��ùĊ�­×·�×õïĥ�¤½ÝÀïÀïï­Đ�ù×­�ª­ï�ğ��¤õÀĄÀõ®ï�
ïùÀĄ�×õ­ï�ű�Lecture « plaisir »ĥ�Lecture dirigée de l’histoireĥ�Découverte de 
l’histoire par l’illustration ou Inventer la suite de l’histoire.

�lë®ï­×õ�õÀÝ×�ª­�ÐŖ�¤õÀĄÀõ®��ùĊ�®Ð´Ą­ï�šĄÝÀë�=À¤½­�®Ð´Ą­ï�ġĦĜ).

�lë®é�ë�õÀÝ×�ª­�Ð��êù�ÐÀõ®�ªŖ®¤Ýùõ­�ª­ï�­×·�×õï�­×�éÝï�×õ�Ğ�êù­ïõÀÝ×ï�
�Ą�×õ�Ð��Ð­¤õùë­�ªù�ë®¤ÀõĦ�T­ï�®Ð´Ą­ï�ª­ĄëÝ×õ�ë­é®ë­ë�Ð­ï�ë®éÝ×ï­ï���¤­ï�
questions durant la lecture  :

• Combien de personnages l’histoire compte-t-elle ?
• Quelle est la créature qui se trouve sur la couverture du livre ?
• Où l’histoire se déroule-t-elle ?

 T­¤õùë­�ªù�ë®¤Àõ�é�ë�ÐŖ�ªùÐõ­�šéÝùë�¤­Ð��ĄÝùï�ª­Ą­Đ�ĄÝùï�éëÝ¤ùë­ë�Ð­�ÐÀĄë­ŢĦ

 ZÀï­�­×�¤ÝÖÖù×�ª­ï�ë®éÝ×ï­ï��ùĊ�êù­ïõÀÝ×ï�À×ÀõÀ�Ð­ïĥ�Ð­ï�ë®éÝ×ï­ï�
exactes sont retenues.

��c.r.c��Ǽ��Ȼ�=��cgY��ɮ�V=�.].Y�ɯ
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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 n­¤Ý×ïõÀõùõÀÝ×�Ýë�Ð­�ª­�ÐŖÝëªë­�¤½ëÝ×ÝÐÝ¸Àêù­�ªù�ë®¤Àõ�šĄÝÀë�=À¤½­�®Ð´Ą­ï�
ġĦĜ).

 �®ëÀɯ¤�õÀÝ×�Ýë�Ð­�ª­�Ð��¤ÝÖéë®½­×ïÀÝ×�ªù�¤Ý×õ­×ù�šĄÝ¤�£ùÐ�Àë­ĥ�Àª®­ï�
éëÀ×¤Àé�Ð­ï�ű�êùÀĥ�êùÝÀĥ�Ýÿĥ�¤ÝÖÖ­×õĥ�éÝùëêùÝÀĥ�êù�×ªĦĦĦŽŢ�

�T­ï�®Ð´Ą­ï�ª­ïïÀ×­×õ�Ð­ùë�ÖÝÖ­×õ�éë®·®ë®�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�šĄÝÀë�=À¤½­�®Ð´Ą­ï�
ġĦĝ).

�TŖ­×ï­À¸×�×õ�éë­×ª�×Ýõ­��ù�õ�£Ð­�ù�ª­ï�ÊùïõÀɯ¤�õÀÝ×ï�ªÀ¤õ®­ï�é�ë�Ð­ï�
®Ð´Ą­ïĦ

 lë®ï­×õ�õÀÝ×�ª­�ÐŖ�¤õÀĄÀõ®��ùĊ�®Ð´Ą­ï ­×�¤�¤½�×õ�Ð��¤ÝùĄ­ëõùë­�ªù�ÐÀĄë­Ħ

 ZÝ×õë­ë�Ð��é�¸­�ģ�ªù�ÐÀĄë­�­õ�ª­Ö�×ª­ë��ùĊ�®Ð´Ą­ï�¤­�êùŖÀÐï�¤ÝÖéë­××­×õ�
­õ�¤­�êùÀ�é­ùõ�ï­�é�ïï­ëĦ�=�Àë­�ª­�Ö±Ö­��Ą­¤�Ð��é�¸­�ĤĦ

  TÀë­�Ð��é�¸­�Ģ��ɯ×�ª­�ï�ĄÝÀë�éÝùëêùÝÀ�nÝ£­ëõ�­ïõ�·�¤½®�ª­�ï��ÊÝùë×®­Ħ�šĄÝÀë�
=À¤½­�®Ð´Ą­ï�ġĦĞ)

 lÝùëïùÀĄë­�Ð��Ð­¤õùë­�ÊùïêùŖ��Ð��é�¸­�ĜĞ�­×�×Ýõ�×õ�Ð��ÖÝ×õ®­�ª­�Ð��¤ÝÐ´ë­�
ïÀÖùÐõ�×®­���Ð��ÖÝ×õ®­�ª­ï�­ï¤�ÐÀ­ëï�š¤ë­ï¤­×ªÝ�ª­�Ð��õ­×ïÀÝ×ŢĦ

 rŖ�ëë±õ­ë���Ð��é�¸­�Ĝĝ�­õ�ĜĞ�éÝùë�ù×�ª®£�õ�­ĊéÐÀ¤�õÀ·Ħ�ZÝ×õë­ë�­×ïùÀõ­�Ð��
¤ÝùĄ­ëõùë­�ªù�ÐÀĄë­�­õ�ª­Ö�×ª­ë��ű

« Qui est ce personnage en rouge ? » 

�TÀë­�Ð­ï�é�¸­ï�Ĝğ�­õ�ĜĠ��ɯ×�ª­�ë®éÝ×ªë­��ùĊ�À×õ­ëëÝ¸�õÀÝ×ï�­õ�Ö­õõë­�­×�
�Ą�×õ�Ð��¤ÝÐ´ë­�ªù�é­õÀõ�¸�ë§Ý×�êùÀ�­ïõ�ë­éë®ï­×õ®­�é�ë�ù×�ÖÝ×ïõë­Ħ

  TÀë­�Ð��ïùÀõ­�ªù�ë®¤Àõ�ÊùïêùŖ��Ð��é�¸­�ĝğĥ�êùÀ�­ïõ�Ð­�ÖÝÖ­×õ�Ýÿ�nÝ£­ëõ�éë­×ª�
¤Ý×ï¤À­×¤­�ª­ï�ª®¸�õï�¤�ùï®ï�é�ë�ï��¤ÝÐ´ë­�­×��£ÀÖ�×õ�ïÝ×�ÊÝù­õ�éë®·®ë®Ħ�
*Ŗ­ïõ���¤­�ÖÝÖ­×õ�éë®¤Àï�êù­�Ð­�é­õÀõ�¸�ë§Ý×�ë­éë­×ª�Ð­�¤Ý×õëàÐ­�ª­�ÐùÀŭ

Ö±Ö­�­õ�êù­�õÝùõ�Ą��ë­×õë­ë�ª�×ï�ÐŖÝëªë­Ħ

 =�Àë­�Ý£ï­ëĄ­ë��ùĊ�®Ð´Ą­ï�êùŖ��Ð��ɯ×�ªù�ë®¤Àõĥ�nÝ£­ëõ�ë­é�ëÐ­���ïÝ×�é�é��­õ�
ª­ï¤­×ª�ÐŖ­ï¤�ÐÀ­ë�šª­¤ë­ï¤­×ªÝ�ª­�Ð��õ­×ïÀÝ×ŢĦ�

ACTIVITÉ 1B : LECTURE DIRIGÉE DE L’HISTOIRE
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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��c.r.c��Ǽ��Ȼ����Jgr�Yc�����=ɬ+.]cJ.Y��V�Y�=ɬ.==g]cY�c.JD

Après la lecture de l’album : 

 Z­×­ë�ù×�ª®£�õ�À×õ­ëéë®õ�õÀ·��ɯ×�ª­�Ą®ëÀɯ­ë�Ð��£Ý××­�¤ÝÖéë®½­×ïÀÝ×�ªù�
ë®¤Àõ�­×�éÝï�×õ�ªÀɬ®ë­×õ­ï�êù­ïõÀÝ×ïĥ�é�ë�­Ċ­ÖéÐ­��ű

• Quelle est la créature de la couverture ?
• Pourquoi représenter la colère de Robert sous cette forme-là ?
• Pourquoi la taille de la colère varie-t-elle tout au long du récit ?
•  Pourquoi la boite bleue de la page-titre se déforme-t-elle ? 

Qu’est-ce qui en sort ? Pour quoi faire ?

 Z­õõë­�®¸�Ð­Ö­×õ�­×�®ĄÀª­×¤­ĥ�é�ë�ù×�ª®£�õ�ªŖÀª®­ïĥ�Ð��Ö�×À´ë­�ªÝ×õ�Ý×�
é­ùõ�Ýù�×Ý×�ïŖ�ªë­ïï­ë�­õ�ï­�¤ÝÖéÝëõ­ë��Ą­¤�Ð­ï��ùõë­ïĥ�Ö±Ö­�ïÀ�Ý×�­ïõ�­×�
colère.

 T­ï�®Ð´Ą­ï�ª­ïïÀ×­×õ�Ð­ùë�ÖÝÖ­×õ�éë®·®ë®�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�šĄÝÀë�=À¤½­�®Ð´Ą­ï�
ġĦĝ).

 TŖ­×ï­À¸×�×õ�éë­×ª�×Ýõ­��ù�õ�£Ð­�ù�ª­ï�ÊùïõÀɯ¤�õÀÝ×ï�ªÀ¤õ®­ï�é�ë�Ð­ï�
®Ð´Ą­ïĦ

 lë®ï­×õ�õÀÝ×�ª­�ÐŖ�¤õÀĄÀõ®��ùĊ�®Ð´Ą­ïĦ

 `£ï­ëĄ�õÀÝ×�ª­�êù­Ðêù­ï�ÀÐÐùïõë�õÀÝ×ï�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�ű

• D’après toi, de quoi parle cette histoire ?
• Pourquoi penses-tu cela ?
• Quels éléments ou détails dans les illustrations t’amènent à penser cela?

 0Àï¤ùïïÀÝ×�­õ�½ċéÝõ½´ï­ï�ïùë�Ð­�¤Ý×õ­×ù�ªù�õ­Ċõ­�ű
 ¼ F×ĄÀõ­ë�Ð­ï�®Ð´Ą­ï���ÀÖ�¸À×­ë�­õ���ë­¤Ý×ïõÀõù­ë�Ð­�ï¤½®Ö��×�ëë�õÀ·�ªù�õ­Ċõ­�
��ÐŖ�Àª­�ª­ï�ïùééÝëõï�šĄÝÀë�=À¤½­�®Ð´Ą­ï�ġĦĜ).

 ¼ =ÝëÖùÐ�õÀÝ×�ªŖ½ċéÝõ½´ï­ïĥ�¤Ý×·ëÝ×õ�õÀÝ×�ª­ï�ªÀɬ®ë­×õ­ï�Àª®­ï
�¼ �=�Àë­�ë�¤Ý×õ­ë�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�­×�ë­ïé­¤õ�×õ�Ð��¤½ëÝ×ÝÐÝ¸À­�ª­ï�ÀÐÐùïõë�õÀÝ×ïĦ

TŖ­×ï­À¸×�×õƉ­�Ą­ÀÐÐ­ë����éë­×ªë­�×Ýõ­�ª­ï�½ċéÝõ½´ï­ï��Ą�×¤®­ïĥ��ɯ×�ª­�
éÝùĄÝÀë�­×ïùÀõ­�Ð­ï�¤ÝÖé�ë­ë���ÐŖ½ÀïõÝÀë­�ÀÖ�¸À×®­�é�ë�ÐŖ�ùõ­ùë­Ħ

 �®ëÀɯ¤�õÀÝ×ĥ�ë­¤õÀɯ¤�õÀÝ×�­õ��ÖéÐÀɯ¤�õÀÝ×�ª­ï�½ċéÝõ½´ï­ï�ª­�ª®é�ëõ�­×�
®¤Ýùõ�×õ�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�Ðù­�é�ë�Fŕ­×ï­À¸×�×õĦ
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.



 174 

 

 n­ÖÀï­�ª�×ï�ÐŖÝëªë­�¤½ëÝ×ÝÐÝ¸Àêù­�ª­ï�ªÀɬ®ë­×õ­ï�®õ�é­ï�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�­õ�
½ċéÝõ½´ï­ï�êù�×õ���ÐŖ®Ð®Ö­×õ�êùÀ���ª®¤Ð­×¤½®�Ð��¸ëÝïï­�¤ÝÐ´ë­�ª­�nÝ£­ëõ��ű�

 ¼ F×ĄÀõ­ë�¤½�¤ù×���ïŖ­ĊéëÀÖ­ë�ïùë�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�­õ��ë¸ùÖ­×õ­ë�ïÝ×��ĄÀïĦ

 `ùĄ­ëõùë­�ªù�ª®£�õ�é�ë�ë�ééÝëõ��ù�ï­×õÀÖ­×õ�ª­�¤ÝÐ´ë­�é�ë�Ð­�£À�Àï�ª­�
êù­ïõÀÝ×ï�ªù�õċé­�ű

• Avez-vous déjà été en colère ?
• Avez-vous déjà subi la colère d’une autre personne ?
• Est-ce normal de se mettre en colère ?
• Qu’est-ce qui vous met en colère ? Savez-vous pourquoi ?
• Que pouvons-nous faire lorsque nous sommes en colère ?
• Que faire si nous avons blessé une personne lorsque nous nous 

sommes mis en colère ?

 n­¤Ý×ïõÀõùõÀÝ×�ªù�ï¤½®Ö��×�ëë�õÀ·�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­���é�ëõÀë�ªŖÀÐÐùïõë�õÀÝ×ï���
ª®¤Ýùé­ë�­õ���¤ÝÐÐ­ëĦ�šĄÝÀë�=À¤½­�®Ð´Ą­ï�ġĦĝ)

 lë®ï­×õ�õÀÝ×�ª­�ÐŖ�¤õÀĄÀõ®��ùĊ�®Ð´Ą­ïĦ

 T­¤õùë­�ªù�ª®£ùõ�ªù�ë®¤Àõ�é�ë�ÐŖ­×ï­À¸×�×õĦ

 FÖ�¸À×­ë�Ð��ïùÀõ­�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­���é�ëõÀë�ª­�Ð��ªÝù£Ð­�é�¸­�êùÀ�ïùÀõ�Ð��ïÝëõÀ­�ªù��
ũɹZÝ×ïõë­�ëÝù¸­ɹŪ�ª­�Ð��¤ÝÐ´ë­�ű

« Salut », dit la Chose, « qu’est-ce qu’on fait ? » 
« Tt…tout ce que tu veux », dit Robert. 
« Bien », dit la Chose, « on va commencer par là. »

 ¼ 3×�¸ëÝùé­ïĥ�ÀÖ�¸À×­ë�õÝùõ­ï�Ð­ï��¤õÀÝ×ï�ª­�nÝ£­ëõ�êùÀ�Ð�Àïï­�®¤Ð�õ­ë�ï��
¤ÝÐ´ë­�ª�×ï�ï��¤½�Ö£ë­�ű�ÐÀïõ­ë�Ð­ï�Àª®­ï�ũɹ¤ÝÖÖ­�­ÐÐ­ï�ĄÀ­××­×õɹŪĥ�·�Àë­�
ª­ïïÀ×­ëĥ�­õ¤Ħ

 ¼ lëÝ¤®ª­ë�­×ïùÀõ­�é�ë�ªÀ¤õ®­���ÐŖ�ªùÐõ­�­×�ïŖ�Àª�×õ�ª­ï�Àª®­ï�ÐÀïõ®­ïĦɹ

 *½�êù­�¸ëÝùé­�éë®ï­×õ­�ï��ïùÀõ­�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­Ħ

 T­¤õùë­�ª­�õÝùõ­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­�é�ë�ÐŖ­×ï­À¸×�×õĦ

 *Ý×·ëÝ×õ�õÀÝ×�ª­ï�½ċéÝõ½´ï­ï���ÐŖ½ÀïõÝÀë­�ë®­ÐÐ­Ħ

 ZÀï­�­×�®ĄÀª­×¤­�ª­ï�ïÀÖÀÐÀõùª­ï�­õ�ª­ï�ªÀɬ®ë­×¤­ïĦ

  F×ĄÀõ­ë�Ð­ï�®Ð´Ą­ï���ª®£�õõë­��ùõÝùë�ªù�ï­×õÀÖ­×õ�ª­�¤ÝÐ´ë­Ħ

ACTIVITÉ 1D : INVENTER LA SUITE DE L’HISTOIRE
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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F×ĄÀõ­ë�Ð­ï�®Ð´Ą­ï���ë®ɰ®¤½Àë��ùĊ�À×ªÀ¤­ï�êùÀ�ÖÝ×õë­×õĥ�ª�×ï�×Ýõë­�
¤ÝÖéÝëõ­Ö­×õĥ�êù­�×Ýùï�ë­ïï­×õÝ×ï�ù×­�®ÖÝõÀÝ×��ű

Lorsque vous êtes (en colère, joyeux, triste...), que ressentez-vous ? 
Que faites-vous ? 
ũ�P­�·ëÝ×¤­�Ð­ï�ïÝùë¤ÀÐïĥ�Ê­�ï­ëë­�õë´ï�·Ýëõ�Ö­ï�£ë�ï�¤Ý×õë­�ÖÝ×�¤Ýëéïĥ�Ê­�·�Àï�
Ð­ï�¸ëÝï�ċ­ùĊĦ��PŖ�À�­×ĄÀ­�ª­�éÐ­ùë­ëĦ�P­�éÐ­ùë­Ħ�P­�×­�Ą­ùĊ�éÐùï�é�ëÐ­ë��ùĊ�
�ùõë­ïĦ�P­�£Ýùª­Ħ�P­�×­�Ą­ùĊ�éÐùï�ÊÝù­ë��Ą­¤�Ö­ï��ÖÀïĦ�PŖ�À�­×ĄÀ­�ª­�¤�ïï­ë�
ª­ï�¤½Ýï­ïĦ�P­�¤�ïï­�ª­ï�¤½Ýï­ïĦ�P­�¤ëÀ­ĥ�Ê­�Ö­�·�¤½­Ħ�ZÝ×�¤èùë�Ą­ùõ�
ïŖ�ëë±õ­ë�ª­�£�õõë­ĥ�ÖÝ×�¤èùë���­×ĄÀ­�ª­�ï­�¤�ïï­ëĦ�Ū�

Connaissez-vous d’autres mots pour exprimer la (colère, joie, 
tristesse...) ? 
n­¤½­ë¤½­ë�ª­ï�ÖÝõï�Ýù�­Ċéë­ïïÀÝ×ï�­×�ÐÀ­×��Ą­¤�Ð­ï�®ÖÝõÀÝ×ï�ű�õëÀïõ­ĥ�
¤Ý×õ­×õĥ�·�õÀ¸ù®ĥ�¤ëÀ­ëĥ�½­ùë­ùĊ�¤ÝÖÖ­�ù×�éÝÀïïÝ×�ª�×ï�ÐŖ­�ùĥ�£Ýùª­ëĥ�·Ýù�ª­�
ÊÝÀ­ĥ��ĄÝÀë�é­ùëĥ�±õë­�ª­�Ö�ùĄ�Àï­�½ùÖ­ùëĥ�±õë­�¸ëÝ¸×Ý×ĥ�ïŖ®×­ëĄ­ëĥ�·�Àë­�ù×�
¤�éëÀ¤­ĥ�­õ¤Ħ

¼  lëÝéÝï­ë�ª­ùĊ�ÀÐÐùïõë�õÀÝ×ï�Àïïù­ï�ªù�ª®£ùõ�ª­�ÐŖ½ÀïõÝÀë­��ùĊ�­×·�×õïĦ�šĄÝÀë�
=À¤½­�®Ð´Ą­ï�ġĦĞ)
¼  0®¤ëÀë­�Ýë�Ð­Ö­×õ�¤­ÐÐ­ïŭ¤À��ɯ×�ªŖ�¤õÀĄ­ë�Ð­�¤½�Öé�Ð­ĊÀ¤�ÐĦ
¼   rŖ�õõ�ëª­ë�ïùë�Ð­�é­ëïÝ××�¸­�ªù�é�é��ª­�nÝ£­ëõĥ�õ­×õ­ë�ªŖ­ĊéëÀÖ­ë�¤­�

êùŖÀÐ�é­ùõ�ë­ïï­×õÀë�­×�ĄÝċ�×õ�ë­×õë­ë�ïÝ×�ɯÐï���Ð��Ö�ÀïÝ×�ª­�ïÀ�Ö�ùĄ�Àï­�
humeur.

¼  0À¤õ­ë�ù×­�é½ë�ï­���ÐŖ�ªùÐõ­��ɯ×�ª­�¤ÝÖéÐ®õ­ë�Ð­ï�ªÀɬ®ë­×õï�é½ċÐ�¤õ´ë­ïĦ

ACTIVITÉ 2 :  ENRICHIR SON VOCABULAIRE D’ÉMOTIONS

ACTIVITÉ 3 :  CONTRIBUER À L’ÉCRITURE DE TEXTES
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avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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ACTIVITÉ 4 :  ÉDUCATION ARTISTIQUE

0­Ö�×ª­ë��ùĊ�®Ð´Ą­ï�êù­ÐÐ­ï�ïÝ×õ�Ð­ï�¤ÝùÐ­ùëïĥ�Ð­ï�·ÝëÖ­ï�êùÀ�®ĄÝêù­×õĥ�
ë­éë®ï­×õ­×õ�ù×­�¤­ëõ�À×­�®ÖÝõÀÝ×Ħ�3×ïùÀõ­ĥ�éëÝéÝï­ë�ª­�ë­éë®ï­×õ­ë�Ð­ùë�
éëÝéë­�Ą­ëïÀÝ×�ª­�¤­õõ­�®ÖÝõÀÝ×Ħ

0Àɬ®ë­×õ­ï�õ­¤½×Àêù­ï�é­ùĄ­×õ�±õë­�ùõÀÐÀï®­ï�ű

 ¼ l­À×õùë­���Ð��¸Ýù�¤½­�­õ��ù�ëÝùÐ­�ùɹĥ
 ¼ l­À×õùë­��ùĊ�ªÝÀ¸õïɹĥ
 ¼ l­À×õùë­���ÐŖ­×¤ë­�­õ��ù�éÀ×¤­�ùɹĥ
 ¼ |õÀÐÀï�õÀÝ×�ª­�é�ïõ­Ðï�¸ë�ïɹĥ
 ¼ l�éÀ­ëï�ªÀĄ­ëï�ª®¤½Àë®ïĥ�¤½ÀɬÝ××®ïɹĥ
 ¼ Ƅ

*­õõ­�£ÝÃõ­��ùë��éÝùë�ëàÐ­�ªŖ­×·­ëÖ­ë�ÐŖ®ÖÝõÀÝ×�ª­�ÐŖ­×·�×õ�êù�×ª�ÀÐ�ïŖ­ïõ�
¤�ÐÖ®Ħ�*­õõ­�®ÖÝõÀÝ×�éÝùëë��±õë­�ë­éë®ï­×õ®­�ª­�ªÀɬ®ë­×õ­ï�Ö�×À´ë­ï�é�ë�
ÐŖ­×·�×õ��ű�ª­ïïÀ×ĥ�£ÝùÐ­�ª­�é�éÀ­ëĥ�é�õ­���ÖÝª­Ð­ëĥ�­õ¤Ħ

TŖ­×·�×õ�­ïõ��ùõÝëÀï®���ª®¤½Àë­ëĥ�¤½ÀɬÝ××­ëĥ�®¤ë�ï­ëĥ��éÐ�õÀëĥ�­õ¤Ħ�Ð��
ë­éë®ï­×õ�õÀÝ×�ª­�ïÝ×�®ÖÝõÀÝ×Ħ�3ÐÐ­�ª­Ąë��×®�×ÖÝÀ×ïĥ�±õë­�ïùɭï�ÖÖ­×õ�
é­õÀõ­�éÝùë�­×õë­ë�ª�×ï�Ð��£ÝÀõ­Ħ�
l�ë�¤­�¸­ïõ­�ïċÖ£ÝÐÀêù­ĥ�ÐŖ­×·�×õ�éÝùëë��ë®À×õ®¸ë­ë�ï��éÐ�¤­�ª�×ï�Ð­�¸ëÝùé­�
­õ�éÝùëïùÀĄë­�ï­ï��¤õÀĄÀõ®ï�­×�é�ïï�×õ����ùõë­�¤½Ýï­Ħ

FÐ�é­ùõ�®¸�Ð­Ö­×õ�±õë­�­×ĄÀï�¸®�ªŖÀ×ĄÀõ­ë�ù×�®Ð´Ą­�êùÀ�Ð­�ïÝù½�Àõ­���­ĊéÐÀêù­ë�
Ð­�ÖÝõÀ·�ª­�ïÝ×�®ÖÝõÀÝ×�­×�ÝùĄë�×õ�ï��£ÝÃõ­�­õ�­×�éë®ï­×õ�×õ�ïÝ×�ª­ïïÀ×Ħ�
*­õõ­��¤õÀĄÀõ®�­ïõ���éë®ĄÝÀë�ÐÝëï�ª­�ÖÝÖ­×õï�ªŖ®¤½�×¸­ïĥ�ª­�ª®¤ÝÖéë­ïïÀÝ×Ħ

Exemple de réalisation d’une Boite à émotions :

Matériel  :

Ɖ�|×­�£ÝÀõ­���¤½�ùïïùë­ïɹĥ
Ɖ�l�éÀ­ëï�ª­�¤ÝùÐ­ùëĥ
Ɖ�0­�Ð��¤ÝÐÐ­ĥ
• 0­ï�é�ïõ­Ðï�¸ë�ïĥ
Ɖ��0­ï�ċ­ùĊ�·�¤½®ï�š·�Àõï�Ö�À×ï�Ýù��ùõÝ¤ÝÐÐ�×õïŢĦ

ACTIVITÉ 5 :  CRÉATION D’UNE BOITE À ÉMOTIONS
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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Déroulement  :

 0®¤½Àë­�­õ�¤½ÀɬÝ××­�ª­ï�ÖÝë¤­�ùĊ�ª�×ï�Ð­�é�éÀ­ëĦ

 n­¤ÝùĄë­�õÝùõ­�Ð��£ÝÀõ­���ÐŖ�Àª­�ª­ï�ÖÝë¤­�ùĊ�ª­�é�éÀ­ë�ª®¤½Àë®ï�­õ�
¤½ÀɬÝ××®ïĦ�

 0­ïïÀ×­�ª­ï�¸ëÀ£ÝùÀÐÐÀï���ÐŖÀ×õ®ëÀ­ùë�ª­�Ð��£ÝÃõ­�­õ�ªù�¤ÝùĄ­ë¤Ð­���ÐŖ�Àª­�ª­ï�
é�ïõ­Ðï�¸ë�ïĦ

 *ÝÐÐ­�ª­ï�ċ­ùĊ�šÝù�ª­ïïÀ×­ŭÐ­ïŢ�õÝùõ��ùõÝùë�ª­�Ð��£ÝÃõ­Ħ

3Ċ­ÖéÐ­�ª­�)ÝÀõ­���®ÖÝõÀÝ×ï��ű

En classe  :
*ë®­ë�ù×�­ïé�¤­�ª�×ï�Ð��¤Ð�ïï­�Ýÿ�Ð­ï�­×·�×õï�é­ùĄ­×õ�ï­�¤�ÐÖ­ë��ɯ×�ª­�·�Àë­�
ªÀÖÀ×ù­ëŝª­�¤Ý×õëàÐ­ë�Ð­ùëï�®ÖÝõÀÝ×ïĦ�
¼   *­õ�­ïé�¤­�é­ùõ�éëÝéÝï­ë�ª­ï�Ý£Ê­õï�éÝùë�ï­�¤�ÐÖ­ë�š£�ÐÐ­��×õÀŭïõë­ïïĥ�

£Ýùõ­ÀÐÐ­��Ą­¤�é�ÀÐÐ­õõ­ïĥ�ɯ¤½­ï�ªŖ�ùõÝŭÖ�ïï�¸­ĥ�Ö�×ª�Ð�ïĥ�é�éÀ­ë�£ùÐÐ­ï�
��®¤Ð�õ­ëĥ�­õ¤ĦŢɹĥ

¼  lë®ĄÝÀë�ù×�õ�éÀï�ª­�¸ċÖ�éÝùë�ïŖ�ÐÐÝ×¸­ëĥ
¼  lë®ĄÝÀë�ª­ï�¤ÝùïïÀ×ï�éÝùë�ï­�ª®·ÝùÐ­ë�Ýù�ï­�ë®¤Ý×·Ýëõ­ëĥ
¼  lÐ�¤­ë�Ð��)ÝÀõ­���®ÖÝõÀÝ×ïĥ
¼  lÐ�¤­ë�ª­ï�Ö�ëÀÝ××­õõ­ïĥ
¼  Ƅ

��c.r.c��Ȁ�Ȼ���Y��c.JD��ɬgD��]V���������%Jg=�C�Dc
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
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*­õ�­ïé�¤­�é­ùõ�±õë­�¤ë®®��Ą­¤�Ð­ï�­×·�×õï��ù�·ùë�­õ���Ö­ïùë­�ª­�ÐŖ�××®­ĥ�
õÝùï�Ð­ï�Ý£Ê­õï�×­�ªÝÀĄ­×õ�é�ï�ïŖċ�õëÝùĄ­ë�ªÀë­¤õ­Ö­×õĦ�
0­�éÐùïĥ�ÀÐ�­ïõ�À×õ®ë­ïï�×õ�ª­�Ą�ëÀ­ë�Ð­�Ö�õ®ëÀ­Ð��ɯ×�ª­�ĄÝÀë�¤­�êùÀ�·Ý×¤õÀÝ××­�Ð­�
ÖÀ­ùĊ��ùéë´ï�ª­ï�­×·�×õïĥ�Ýù�ªŖ�ª�éõ­ë�¤­ÐùÀŭ¤À�­×�·Ý×¤õÀÝ×�ª­ï�£­ïÝÀ×ï�ª­�
ÐŖ­×·�×õ�êùÀ�ċ�ĄÀ­×õ�éÝùë�ï­�ª®·ÝùÐ­ëĦ�

FÐ�­ïõ�ÀÖéÝëõ�×õ�ª­�ª®ɯ×Àë�Ð­ï�ë´¸Ð­ï�ª­�¤­�×ÝùĄ­Ð�­ïé�¤­��Ą­¤�Ð­ï�­×·�×õïĦ�FÐ�
×­�ïŖ�¸Àõ�é�ï�ªŖù×�ÐÀ­ù�éÝùë�ïŖ�Öùï­ë�Ö�Àï�£À­×�éÝùë�ï­�ª®·ÝùÐ­ëĦ
T­�£ùõ�×Ŗ­ïõ�é�ï�ª­�·�Àë­�ù×­�£±õÀï­�éÝùë�ċ��ÐÐ­ëĦ�

Dans la salle de psychomotricité  :
F×ïõ�ÐÐ­ë�ù×�¤Àë¤ùÀõ���ÐŖ�Àª­�ªù�Ö�õ®ëÀ­Ð�ª­�éïċ¤½ÝÖÝõëÀ¤Àõ®��ű�£�ÐÐ­ïĥ�¤­ë¤­�ùĊĥ�
£ÐÝ¤ï�­×�ÖÝùïï­ĥ�¤Ýëª­ïĥ�¸ëÝï�£�ÐÐÝ×ïĥ�­õ¤Ħ
lëÝéÝï­ë��ùĊ�­×·�×õï�ª­�õÝùõ�ũ�¤�ïï­ë�Ūĥ�ũ�ª®õëùÀë­�Ū�­×�ÖÀÖ�×õĥ�ÊÝù�×õ�ù×­�
émotion.
3×ïùÀõ­ĥ�·�Àë­�Ýë�ÐÀï­ë�Ð­ùë�ë­ïï­×õÀ�ª�×ï�Ð­�¤Ýëéïĥ�ª�×ï�Ð��õ±õ­ĥ�ª�×ï�Ð­�¤èùëĦ
F×ĄÀõ­ë�Ð­ï�­×·�×õï���ë­¤Ý×ïõëùÀë­�­×�ë�×¸­�×õ�Ð­�Ö�õ®ëÀ­ÐĦ
0�×ï�¤­õõ­��¤õÀĄÀõ®ĥ�×Ýùï�ïÝÖÖ­ï���×ÝùĄ­�ù�ª�×ï�ù×­�ë­éë®ï­×õ�õÀÝ×�
ïċÖ£ÝÐÀêù­�ª­ï�ï­×õÀÖ­×õïĦ

*­õõ­��¤õÀĄÀõ®�é­ëÖ­õ�ª­�ª®õëùÀë­ĥ�éùÀï�ª­�ë­¤Ý×ïõëùÀë­�­×�ë®é�ë�×õ��Ð­ï�
ª®¸�õï�Ý¤¤�ïÀÝ××®ï�é�ë�ù×­�®ÖÝõÀÝ×Ħ

�Dr.�����V�Yc�&�Y�rJ]�.���]
��gcJgY����%��=.D&]�ɂ

�JDcY.�g�~�	�����J]].�Y��ɬ���JCV�&D�C�Dc�
�D�V�Yc�&��Dc�rJ]���c.r.c�]�]gY�=��&YJgV��%����JJ;�

ɮ�%��=.D&]���D]�C���=�]]��ɯ�Jg��D�=�]��DrJy�Dc�V�Y�C�.=�
À L’ADRESSE .D%Jʳ��c.D&�C�]Ɂ�JC�
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Sources pour cette activité  : 

R­ċÖ­ùÐ­×ĥ�nĦ�ĥ���×�T�×¸­×ªÝ×¤Íĥ�ZĦ�ĥ�Z�ïïÀ×�*Ħ�šĝěĜģŢ�ZÝõÀĄ­Đ�Ð­ï�­×·�×õï�
é�ë�Ð­�Ê­ùĥ�)ëùĊ­ÐÐ­ïĥ�0­�)Ý­¤Í�ïùé®ëÀ­ùë

lÝùÐÀ×ĥ��Ħ�šĝěĜĢŢ�TŖ�Ð£ùÖ�Ê­ù×­ïï­ĥ�ù×�õë®ïÝë���­ĊéÐÝÀõ­ëĥ�*½­×­ÐÀ´ë­�3ªù¤�õÀÝ×�

)­ë×�ª­õõ­�)nF*`|xĥ�ũ�*`[x3��Ūĥ�3×¤ċ¤ÐÝé¡ªÀ��|×ÀĄ­ëï�ÐÀï�ţ­×�ÐÀ¸×­Ťĥ�
¤Ý×ïùÐõ®�Ð­�ĠŝĜĜŝĝěĜģ�|nT��ű�½õõé�űŝŝąąąĦù×ÀĄ­ëï�ÐÀïĦ·ëŝ­×¤ċ¤ÐÝé­ªÀ­ŝ¤Ý×õ­ŝ 

=F*C3�xë�Ö­�0ù�*Ý×õ­ĥ�¤Ý×ïùÐõ®�Ð­�ĠŝĜĜŝĝěĜģ�|nT��ű�½õõé�űŝŝÀ­×ŭï�ëë­ŭù×ÀÝ×Ħ
ïÀõ­Ħ�¤ŭïõë�ï£Ýùë¸Ħ·ëŝlëÝÊ­õïŝ�ÐÀÖ­×õ�õÀÝ×ŝªÝ¤ùÖ­×õïŝɯï¤½£�¤½Ƃĝě
¤Ý×õ­ùï­ŝ=F*C3ſxn�Z3ſ0|ſ*`[x3Ħéª·�

0®ɯ×ÀõÀÝ×�ª­�ũ�r¤½®Ö��×�ëë�õÀ·�Ūĥ�¤Ý×ïùÐõ®�Ð­�ĠŝĜĜŝĝěĜģ�|nT��ű�½õõé�űŝŝąąąĦ
�ïïÀïõ�×¤­ï¤ÝÐ�Àë­Ħ¤ÝÖŝ­Ð­Ą­ŝĝ×ª­ŝ·ë�×¤�ÀïŝÐ­ĊÀêù­ŝrŭï¤½­Ö�ŭ×�ëë�õÀ·ŭ
·ĊĜěĢ

½õõé�űŝŝ·ÝëùÖĦÖÝÖ­ïĦ×­õŝÖÝÖ­ïŝ�Àª­ŭª­ĄÝÀëïŝï¤½­Ö�ŭ×�ëë�õÀ·ŭ¤Ý×õ­ŭ
ïùÊ­õſĝĝĜſĜĦ½õÖ��¤Ý×ïùÐõ®�Ð­�ĠŝĜěŝĝěĜģ

T­ï�ªÝÖ�À×­ï�ªŖ�ééë­×õÀïï�¸­�šF`�ĝěĜĠŢ�Ż�ZÝ£ÀÐÀï­ë�Ð­�Ð�×¸�¸­�ª�×ï�õÝùõ­ï�
ï­ï�ªÀÖ­×ïÀÝ×ï��ű�ÐŖ®¤ëÀõ�Ż�TÀõõ®ë�õùë­��ù�*ċ¤Ð­�Ĝ��ű�ɯ¤½­ï�ªŖ­ĊéÐÝÀõ�õÀÝ×�
é®ª�¸Ý¸Àêù­�ª­�ġĝ�šĦĦĦŢ�ĥ�¤Ý×ïùÐõ®�Ð­�ĠŝĜěŝĝěĜģ�|nT�ű½õõé�űŝŝéÝÐ­ŭ
Ö�õ­ë×­ÐÐ­ŭĝģĦõÀ¤­Ħ�¤ŭÝëÐ­�×ïŭõÝùëïĦ·ëŝ­Ą�ŝïÀõ­ïŝéÝÐ­ŭÖ�õ­ë×­ÐÐ­ŭĝģŝFZ>ŝ
éª·ŝ>ëÝïï­ſ¤ÝÐ­ë­Ħéª·

rċÐĄÀ­�*ÝùïõÀ­ëĥ�=ÝëÖ�õÀÝ×�­×ï­À¸×­ë�Ð��ÐÀõõ®ë�õùë­��ù�¤ċ¤Ð­�Ĝŭ×ƏĜĥ�
¤Àë¤Ý×ï¤ëÀéõÀÝ×�ªŖ`ùÐÐÀ×ïŭĠŝĜĝŝĝěĜĝ�¤Ý×ïùÐõ®�Ð­�ĠŝĜěŝĜģ
½õõéï�űŝŝª­ïïÀ×­ÖÝÀù×­½ÀïõÝÀë­Ħ×­õŝ=ąéŭ¤Ý×õ­×õŝ=ùéÐÝ�ªïŝĝěĜĢŝěĠŝ
xn�Z3ſln3l�n�xF`[ſ>n`rr3ſ*`T3n3ſlrſZrſ>rĦªÝ¤
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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��c.r.c��ȁɁǽ�Ȼ�%.�+���="r�]

Je dessine mon moment préféré de l’histoire.

J’explique ensuite à mon enseignant pourquoi j’ai préféré ce moment.
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.
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��c.r.c��ȁɁǾ�Ȼ�%.�+���="r�]

À�æËÄ��õ¬Þȼ�Ùê��×�êæ�×�ÄÞ�Ú�V�×���Ä�õËü�Äæ��ÚÚ¬õ�Ú�YË��Úæ����Þ¬�Ã�êõ�¬Þ��
©êÃ�êÚɵɂ

© L’Ecole des Loisirs

ĜĦ

ĝĦ

Dicte ton avis à ton enseignant.

1.

2.
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Ce dossier a été réalisé par 
Jeumaide pour Act in Games. 
Il est conseillé de l’exploiter 
avec le jeu Feelings pour un 
résultat optimal.



 184 

 

 



 185 

 



 186 

 



 187 

 

 d
an

s 
m

a 
cl

as
se

 !  
  |

   
 F

ic
h

es
 é

lè
ve

s
A

C
T

IV
IT

 6
.1

   
 |  

ACTIVITÉ 7.1 : FICHE ÉLÈVES

Le jeu Feelings propose 18 cartes émotions :

À ton avis, à quoi ces symboles correspondent-ils ? Discutes-en avec la 
classe.

Il existe bien sûr beaucoup d’émotions qui ne sont pas présentes dans le 
NIY��6rÀrGLMW�l�XSYXIW�PIW�rQSXMSRW�UYI�XY�TIY\�VIWWIRXMV��IX�rGVMW�GM�
dessous celles qui manquent dans le jeu :

9 émotions 9 émotions

amusement agacement 

¤Ý×ɯ�×¤­ colère 

émerveillement dégoût

surprise honte

ɯ­ëõ® inquiétude

intérêt Ö®ɯ�×¤­

joie peur

reconnaissance déception

compassion tristesse

Jeumaide
info@jeumaide.org
www.jeumaide.org

Méthode Jeumaide

Act in games
info@actingames.com
www.act-in-games.com

Act in games

Feelings dans ma classe
www.unjeudansmaclasse.com

Feelinks dans ma classe

Ce dossier a été réalisé par 
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résultat optimal.
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Mets tes réponses en commun avec le reste de la classe. Ensuite, tous 
ensemble, déterminez si les émotions proposées sont agréables ou 
HrWEKVrEFPIW��6IGSTMI�IR¿R�XSYXIW�PIW�rQSXMSRW�TVSTSWrIW�HERW�PE�
colonne adéquate du tableau ci-dessous :
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Réalise maintenant la carte correspondant à l’émotion que tu 
EW�GLSMWMI��'SQQIRGI�TEV�rGVMVI�PI�RSQ�HI�P·rQSXMSR�IR�FEW�HI�
la carte, puis réalise une illustration qui représente l’émotion 
GLSMWMI��0SVWUYI�XY�EW�XIVQMRr��HrGSYTI�WSMKRIYWIQIRX�XE�GEVXI�

)R¿R��HrGSYTI�PI�W]QFSPI�GSVVIWTSRHERX�l�P·rQSXMSR�UYI�XY�
as représentée, puis colle-le au verso de ta carte.
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Invente 6 nouvelles situations utilisables dans le jeu. Pense à des 
GLSWIW�UYM�XI�JIVEMIRX�VrEKMV��UYM�XI�JIVEMIRX�VIWWIRXMV�HIW�rQSXMSRW�
particulières. Base-toi sur le modèle que tu viens d’observer. 
0SVWUYI�XY�EYVEW�XIVQMRr��HIQERHI�l�XSR�IRWIMKRERX�HI�ZrVM¿IV�
XIW�TVSTSWMXMSRW��IX�HI�PIW�GSVVMKIV�rZIRXYIPPIQIRX��)R¿R��VIGSTMI�
proprement et sans fautes tes situations sur les cartes à la page 
suivante.

Mes idées de situations :
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 Préparer la réunion en établissant  un ordre du jour précis (en fonction du 
dépouillement des boites) et en établissant des priorités (si tout ne peut pas 
être traité). C’est le bureau qui s’en charge. 

 0®õ­ëÖÀ×­ë�­õ�ª®ɯ×Àë�Ð­�ëàÐ­�ª­�¤½�êù­�®Ð´Ą­�êùÀ�¤Ý×ïõÀõù­×õ�Ð­�ũ�£ùë­�ù�ŪĦ
(Attention : Importance d’établir un tableau récapitulatif reprenant les 
ªÀɬ®ë­×õï�ëàÐ­ï�ªù�£ùë­�ù��ɯ×�ª­�é­ëÖ­õõë­���¤½�êù­�®Ð´Ą­�ª­�õ­×Àë�Ð­ï�
ªÀɬ®ë­×õï�ëàÐ­ï��ù�¤Ýùëï�ª­�ÐŖ�××®­ĦŢ

=�Þ��ËÃ×�æ�Ä��Þ���Þ��¬ą�Ú�ÄæÞ�ÚÎ½�Þ�Ȼ�

=��×Ú�Þ¬��Äæ�ɏVɐ�Ȼ  ouvre la réunion, donne la parole, synthétise, incite les 
autres à proposer quelque chose, récapitule les propositions, fait voter, 
Ą®ëÀɯ­�êù­�êù­ÐêùŖù×�ïÝÀõ�¤½�ë¸®�ª­�Ð��õ�¤½­���ë®�ÐÀï­ë�ÐÝëï�ªŖù×­�ª®¤ÀïÀÝ×ĥ�ÀÐ�
À×õ­ëëÝ¸­�®¸�Ð­Ö­×õ��Ð­�¸�ëªÀ­×�ªù�õ­Öéï��ɯ×�ª­�Ą®ëÀɯ­ë�êù­�õÝùï�Ð­ï�®Ð´Ą­ï�
�À­×õ�éëÀï�Ð��é�ëÝÐ­��ù�¤Ýùëï�ª­�ÐŖ�ïï­Ö£Ð®­�­õ�¤Ðàõùë­�Ð��ë®ù×ÀÝ×Ħ�
r��é�ëÝÐ­�×Ŗ��é�ï�éÐùï�ªŖÀÖéÝëõ�×¤­�êù­�¤­ÐÐ­�ª­ï��ùõë­ïĦ�3×�¤�ï�ª­�¤Ý×ɰÀõĥ�
il doit permettre aux deux parties de s’exprimer. Il doit s’assurer que le « 
problème » soit réglé (acceptation d’une solution intermédiaire par les deux 
parties ou de repentance). 

=��Þ��Ú�æ�¬Ú��ɏ]ɐ�Ȼ note les décisions prises, le résultat des votes, il relit 
le cahier avant et après la réunion. La date de la réunion, le nom des 
ë­ïéÝ×ï�£Ð­ï�ªÝÀĄ­×õ��ùïïÀ�ɯ¸ùë­ë�ïùë�Ð­�lĦ�Ħ

=��¤�Ú�¬�Ä��ê�æ�Ã×Þ��æ����½��×�ÚË½��ɏ&ɐ�Ȼ  s’assure à l’aide d’un chrono que 
le temps est respecté (5 minutes par message, éventuellement 10, si la 
proposition est importante). Il doit signaler au président (sans lever la main) 
le temps qu’il reste («dernière minute !»). Il coche, sur une liste, chaque fois 
êùŖù×�®Ð´Ą­�éë­×ª�Ð��é�ëÝÐ­ĥ�ª­�Ö�×À´ë­���®ĄÀõ­ë�ÐŖ­ɬ�¤­Ö­×õ�ª­�¤­ëõ�À×ï�Ýù�
le monopole de la parole d’autres (maximum 5 prises de parole par élève). À la 
ɯ×�ª­�Ð��ë®ù×ÀÝ×ĥ�ÀÐ�À×ªÀêù­�êùÀ�×Ŗ��é�ï�éëÀï�Ð��é�ëÝÐ­Ħ�*­ï�ª­ùĊ�ëàÐ­ï�é­ùĄ­×õ�
être scindés.

=ɬ�Ú�Ë¬Þ¬�Ú�ɇ�=��ɤÚ�£ËÚÃê½�æ�êÚɥ�ɏ�ɐ�Ȼ  note les diverses propositions sur une 
�ëªÝÀï­�éÝùë��Àª­ë�Ð­�éë®ïÀª­×õ���Ð­ï�ë®¤�éÀõùÐ­ëĥ���Ð­ï�ë­·ÝëÖùÐ­ë��š¤­�ëàÐ­���®õ®�
créé dans une classe sur la proposition d’un élève !).

Xê�½��Þæ�½��ÚÎ½�����½ɬ�ÄÞ�¬¤Ä�Äæ�ɂ

L’enseignant devra  veiller au bon déroulement de la réunion : respect 
ª­ï�ëàÐ­ï�­õ�ª­ï�¤Ý×ïÀ¸×­ïĦ�0�×ï�Ð­�¤�ï�Ýÿ�Ð­ï�®Ð´Ą­ï�ïÝ×õ�õëÝé�Ê­ù×­ï�Ýù�
inexpérimentés, l’enseignant prendra en charge totalement ou partiellement 
Ð­ï�ªÀɬ®ë­×õï�ëàÐ­ï�ªù�£ùë­�ùĦ
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L’objectif est qu’il intervienne le moins possible lorsque l’activité est rodée.
Il s’assure que tout le monde s’exprime, fait éventuellement un bilan 
de la réunion. Il veille à son fonctionnement démocratique et évite les 
débordements (décisions hors du champ d’intervention des élèves...).
Il est positionné dans le cercle et respecte la même règle que les élèves 
pour prendre la parole. 

Il a un droit de véto et doit continuellement veiller au respect de l’éthique. 
Il doit interdire « le conseil tribunal » : un élève n’a pas le droit d’en 
sanctionner un autre. Face à un problème vécu par un élève, il est important 
ª­�Ð­�ũ�¸®×®ë�ÐÀï­ë�Ū��ɯ×�ªŖ­×�õëÝùĄ­ë�ù×­�ũ�ÐÝÀ�Ū�šïÝÐùõÀÝ×Ţ�¤ÝÖÖù×­�­õ�ª­�ne 
pas stigmatiser l’élève « coupable ».

lÝùë�ÐŖ­×ï­À¸×�×õĥ�¤Ŗ­ïõ��ùïïÀ�Ð­�ÐÀ­ù�éÝùë��ééÝëõ­ë�ª­ï�ÖÝªÀɯ¤�õÀÝ×ï�
structurelles (règles, organisation...) et en discuter avec les élèves.

Le conseil se termine toujours par des « bienveillances », moment 
·Ýë¤®Ö­×õ�éÝïÀõÀ·ĥ�Ýÿ�Ð­ï�®Ð´Ą­ï�·®ÐÀ¤Àõ­×õ���õÝùë�ª­�ëàÐ­�ù×��ùõë­�®Ð´Ą­�êùÀ�
��·�Àõ�ª­ï�­ɬÝëõï�é�ëõÀ¤ùÐÀ­ëï�é­×ª�×õ�Ð��ï­Ö�À×­Ħ�*­Ð��é­ëÖ­õ��ùĊ�®Ð´Ą­ï�
êùÀ�×ŖÝ×õ�é�ï�·Ýë¤®Ö­×õ�¤Ý×ɯ�×¤­�­×�­ùĊ�ª­�ï­×õÀë�êù­�Ð­ùëï�­ɬÝëõï�ïÝ×õ�
remarqués, ce qui les encouragera à les poursuivre.

L’enseignant doit accepter de perdre une partie de son pouvoir, sans non 
plus donner l’illusion aux élèves qu’ils en sont détenteurs.

Comment alimenter le conseil ?

On installe des boites à messages (ou un journal mural) sur lesquelles 
ɯ¸ùë­×õű�Ê­�·®ÐÀ¤Àõ­ŝ�Ê­�ë­Ö­ë¤À­ĥ�ÊŖ�À�­ù�ù×�éëÝ£Ð´Ö­ĥ�ÊŖ�À�õëÝùĄ®�ù×­�ïÝÐùõÀÝ×�
au problème, je propose. 

`×�À×ĄÀõ­��À×ïÀ�ÐŖ®Ð´Ą­���Ýë¸�×Àï­ë�ï��é­×ï®­ĥ����ééë­×ªë­���ªÀɬ®ë­ë��ɯ×�
d’attendre le Conseil pour discuter et résoudre un problème pour ne plus agir 
dans l’instantanéité. Ceci permet également de faire l’apprentissage de la 
longueur de la procédure démocratique.

Comment le conseil se déroule-t-il ?

 Approbation du P.V. du Conseil précédent.
 Le Président donne l’ordre du jour.
�¼ �À×ªÀêù­ë�Ð­ï�éë®¤Ý×¤­éõÀÝ×ï��ùõÝùë�ª­�¤­ÐùÀŭ¤À��ù�õ�£Ð­�ù��ɯ×�ªŖ�Àª­ë 

les élèves à structurer leur pensée.
 �T­ï�®Ð´Ą­ï�ªÀï¤ùõ­×õ�­õ�Ð­ï�ªÀɬ®ë­×õï�ëàÐ­ï�ïÝ×õ��õõëÀ£ù®ï�é�ë�Ð­�¸�ëªÀ­×�ªù�
temps et de la parole.
  L’enseignant guide dans la prise de conscience de la problématique, à la 
résolution et à la mise en place des solutions.
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 Le secrétaire note ce qui est dit.
 TŖ�ëªÝÀïÀ­ë�š�ũ�ë­·ÝëÖùÐ�õ­ùë�ŪŢ�é­ùõŭ±õë­�ïÝÐÐÀ¤Àõ®�é�ë�Ð­ï�®Ð´Ą­ï�ïÀ�×®¤­ïï�Àë­Ħ� 

�­ÀÐÐ­ë���£À­×�ɯĊ­ë�Ð­ï�ë´¸Ð­ï��ɯ×�êùŖÀÐ�ïÝÀõ�×­ùõë­ĥ�ï�×ï�Êù¸­Ö­×õï�šï­×ï�ª­�
l’éthique).

 �T­ï�ª®¤ÀïÀÝ×ï�šũ�ÐÝÀï�ŪŢ�éëÀï­ï�ï­ëÝ×õ�×ÝõÀɯ®­ï�ª�×ï�ù×�¤�ë×­õ�Ýù�ïùë�ù×��ùõë­�
support consultable par tous. Elles resteront d’application, mêmes si elles 
é­ùĄ­×õ�±õë­�ë­ªÀï¤ùõ®­ïĥ��£ÝÐÀ­ï�Ýù�ÖÝªÀɯ®­ïĦ

Y�Ã�ÚÙê��Ȼ�Lorsqu’un sujet déjà traité et voté au cours d’un précédent conseil 
revient dans un débat, l’enseignant veillera à rappeler qu’une « loi » a déjà été 
votée pour résoudre le problème.

Y�£�Ú�Ä��Þ�Ȼ

Claudine Leleux, Chloé Rocourt, Former à la coopération et à la participation de 
Ġ���Ĝğ��×ïĥ�)ëùĊ­ÐÐ­ïĥ�0­�)Ý­¤Íĥ�¤ÝÐÐĦ�ũ�ééë­×õÀï�*ÀõÝċ­×ïŪĥ�ééĦģġŭĤĜ

Socles des compétences:
½õõéűŝŝ­×ï­À¸×­Ö­×õĦ£­ŝªÝą×ÐÝ�ªĦé½éŽªÝſÀªŵĜğěĢě
 
Programmes du CECP:
½õõéűŝŝąąąĦ¤­¤éĦ£­ŝë­·­Ýïŝąéŭ¤Ý×õ­×õŝùéÐÝ�ªïŝĝěĜĢŝĜěŝĝěĜĢĦĜěĦĜĝĦ
lëÝ¸ë�ÖÖ­Ħ*ÝùëïſĦª­ſĦé½ÀÐÝïÝé½À­Ħ­õſĦª­ſĦ¤ÀõÝċ­××­õŭŭĦéª·

½õõéűŝŝąąąĦé�ëõ�¸­ëª­ïéë�õÀêù­ïĦ£­ŝ½­Ð½�ŝë­ïÝùë¤­ïŝT­ſ¤Ý×ï­ÀÐſª­ſ
cooperation.pdf4

½õõéűŝŝąąąĦ¤ÀõÝċ­×ª­ª­Ö�À×Ħ×­õŝéª·ŝéë�õÀêù­ïŭ¤Ý×ï­ÀÐ­×·�×õïĦéª·

ENVIE DE PARTAGER VOS IDÉES
 AUTOUR DE FEELINGS ?

CONTRIBUEZ À CE DOSSIER D’ACCOMPAGNEMENT 
EN PARTAGEANT VOS ACTIVITÉS SUR LE GROUPE FACEBOOK 

ɮ�FEELINGS DANS MA CLASSE�ɯ�Jg��D�=�]��DrJy�Dc�V�Y�C�.=�
À L’ADRESSE .D%Jʳ��c.D&�C�]Ɂ�JC�
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Ce que je ressens aujourd’hui...

Voici un outil qui permet aux enfants d’exprimer leur émotion du moment 
ou du jour. Elle peut se trouver sur le bord du bureau, sur le frigo à la 
maison... Lors des premières utilisations, il est important de faire oraliser 
les enfants  :  « Je ressens de la joie. »

Par la suite, ceci permet à l’enfant qui la dépose une communication 
non verbale et facilite ainsi l’expression de « son humeur du moment ». 
Ce qui aidera notamment l’entourage à être plus attentif aux émotions 
ressenties et adapter son comportement en conséquence. 

��ææ��ÚËê��×�êæ��æÚ���Ëê×��ȼ�×½�Þæ¬Ĉ����æ��ÞÞ�Ã�½�����½ɬ�¬����ɬêÄ���ææ��©��
×�Ú¬Þ¬�ÄÄ�Ɂ��¬ą�Ú�ÄæÞ�Þê××ËÚæÞ�õ¬Þê�½Þ�×�êõ�Äæ��æÚ��×ÚË×ËÞ�Þ��æɇËê�
fabriqués autre que la roue, par exemple  : des pictogrammes, une ardoise 
�ą����½�ȼ�êÄ���ÚËÃ æÚ�����ÃËæ¬ËÄÞ�ɏ¬½��Ä��û¬Þæ�����ÄËÃ�Ú�êû�ÞêÚ�¬Äæ�ÚÄ�æ�
à imprimer).

LA ROUE DES ÉMOTIONS
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