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PISTES DE REFLEXION

observation.

OBJECTIFS

e Exemplifier les différents réoles des fourmis dans une fourmiliere.

Prérequis: Aucun

DANS LE PROGRAMME SCOLAIRE

GRANDIR EN PAIX = VOLUME 3 - GUIDE PEDAGOG!IQUE POUR L’ENSEIGNANT

La fourmiliere

Utiliser l1a coopération pour apporter les ceufs
de fourmis dans leurs nids

@O 0O0COOOCOO0O0OO0OOOLOOEO0COCOEOBOOEO000O00O0000OECOEBOOOIOOCOOOO0OOOOOOOCOCOEOCROCODODDDEES

e Déduire 'importance de la coopération pour atteindre un but
commun.

e Résumer le déroulement d’un jeu collectif.

Développer des comportements et habiletés spéci-

CORPS - - ; . ,
fiques au jeu en s'impliquant dans I'organisaton d’une
n ET MOUVEMENT . . s
o (CM 24) action collective, cohérente et solidaire; en collaborant
o 5 4 et en assumant une fonction au sein d’un groupe.
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e g MATHEMATIQUES Déterminer des caractéristiques du monde vivant et de
ET SCIENCES divers milieux et en tirer des conséquences pour la pé-
DE LA NATURE rennité de la vie en identifiant les interactions des étres
(MSN 28) vivants entre eux et avec leur milieu.
COLLABORATION Action dans le groupe: reconnaitre I'importance de la

conjugaison des forces de chacun.

CAPACITES
TRANSVERSALES

COMMUNICATION

Circulation de l'information: ajuster la communication
en fonction de la réaction des destinataires.

FORMATION
GENERALE

VIVRE ENSEMBLE ET
EXERCICE
DE LA DEMOCRATIE
(FG24)

Assumer sa part de responsabilité dans la réalisation de
projets collectifs en repérant les facteurs facilitant et
entravant la collaboration et en collaborant activement
et en prenant en compte les compétences de chacun.

PROLONGEMENTS ET VARIANTES

e En amont de Pactivité, mettre une fourmiliere artificielle dans la classe et planifier avec les éleves son
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Source: Plan d’études romand (PER), www.plandetudes.ch

Cette activité inspirée de jeux coopératifs vise a se mobiliser ensemble, non pas contre un adversaire,
mais contre le temps. Cela vise a reconnaitre le travail de 'autre et son importance au sein du groupe.
L’Office Central de la Coopération a ’Ecole (voir leur site wwwz2.0cce.coop) propose un grand nombre de
ressources afin d’aller vers des jeux de coopération rompant avec les jeux traditionnels d’opposition ol
certains éléves ne trouvent pas toujours leur place.

e Poursuivre la discussion lors d’ateliers de dialogues philosophiques sur 'importance de 'autre dans la
réalisation d’un projet, pour la classe, pour la société et pour la planéte.




SEQUENCE 4

Dérovlement

..l.....lO.........l....l....l....l...l............O....
Matériel et préparation

v Trois caisses en plastique vides et deux remplies de balles
en plastique ou en mousse, pldts, piquets, cordes, etc.
(pour représenter les galeries), dossards jaunes et rougdes,
chronométre, vidéo sur les fourmis

v Disposer deux caisses de balles d'un c61é de la salle et 3 caisses
vides & l'avtre bout de la salle

v’ Découper les cartes de la fiche pour la classe

EW sensisILISATION

e Visionner une vidéo sur les différents roles des fourmis au sein d’une
fourmiliere.

e Demander: Qu’avez-vous vu dans cette vidéo? Quels sont les diffé-
rents roles des fourmis? En quoi consistent ces réles?

A MISE EN SITUATION

Etape 1: Fourmi nourrice ou ouvriére?

consigne: Vous jouez ensemble a un jeu. Pour cela, deux gr
nécessaires. Le 1¢ groupe représente les «nourrices » (dossards jaunes):
elles transportent les ceufs des caisses pleines aux caisses vides (les
nids). Le 2° groupe représente les «ouvriéres» (dossards rouges): elles
construisent trois galeries qui conduisent aux caisses vides. Les nourrices
attendent qu’une galerie au moins soit construite entierement (jusqu’au
nid) pour commencer a transporter les ceufs. Attention, chaque fourmi
ne peut transporter qu’un seul objet a la fois (par exemple les nourrices
transportent un seul ceuf a la fois). Le temps de jeu est de dix minutes.

e Séparer la classe en deux groupes.

e Préciser que lorsque les ouvriéres ont construit leurs trois galeries,
elles peuvent se transformer en nourrices pour aider ces derniéres.
Etape 2: Cartes « Coup de pouce» et cartes «Frein»  \mn/ fgroupes @
Consigne: Vous refaites le méme jeu qu’avant avec deux nouveautés:
vous inversez les rdles et vous utilisez les cartes «Coup de pouce» et

«Frein». Le temps de jeu reste de dix minutes.

e Présenter les cartes une par une aux éleves.

e Chaque minute, tirer au sort une carte qui facilite ou complique la pro-
gression du jeu: annoncer a haute voix le nom de la carte et ce qu’elle
implique.

Etape 3: Bilan du jeu
consigne: Individuellement, vous complétez votre livret en dessinant un
schéma du jeu, puis vous expliquez les différents réles que vous avez eus.
e Individuellement, les éléves complétent leur livret (parties 1 et 2).
Discussion: Qu’avez-vous ressenti durant ce jeu? Avez-vous progressé
facilement ou difficilement dans le jeu? Quel comportement était-il
important d’adopter entre vous pour que le jeu réussisse?

EX m1se en comMmuN

_ Discussion: La coopération est-elle importante a école? A la maison?
" Dans la société? Sur la planéte? Avez-vous des exemples de situations dans
lesquelles la coopération est indispensable? Comment pourriez-vous C00-
pérer davantage a I’école? A la maison? Dans la société? Sur la planete?
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o ‘g 1 cartes «Coup de pouce» et «Frein»
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) Découper ces cartes pour I'étape 2.
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