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TABACAP
IREPS Bretagne / Papillons Blancs du Finistére

LE PROGRAMME TABACAP

TABACAP est un programme inscrit dans le cadre d’une convention entre la Fédération
Nationale d’Education pour la Santé et la Caisse Nationale d’Assurance Maladie et mis en
ceuvre dans 7 régions frangaises.

Il vise a concourir a la stratégie nationale de santé en :

- Développant des actions de prévention et d’éducation a la santé adaptées aux besoins
des personnes en perte d’autonomie et des personnes handicapées, tout au long de la vie et
dans tous les lieux de vie,

- En visant sur un comportement de santé (le tabagisme) et ses déterminants (les
compétences psychosociales.

L’objectif du programme est d’outiller et soutenir les pratiques des professionnels des
établissements et services médicosociaux sur la prévention de la consommation de tabac et
d'autres substances psychoactives, en vue de la mise en place de programmes de
développement des compétences psychosociales auprés de personnes en situation de
handicap.

Par compétences psychosociales, 'TOMS désigne « la capacité d'une personne a répondre
avec efficacité aux exigences et aux épreuves de la vie quotidienne. »

Les compétences psychosociales ont un role important a jouer dans la promotion de la santé,
en termes de bien-étre physique, mental et social, quand les problémes de santé sont liés a un
comportement, et quand le comportement est lié a une incapacité a répondre efficacement au
stress et aux pressions de la vie.

Ces compétences sont le plus souvent formulées sous la forme de 5 couples de compétences :
- Savoir résoudre les problémes / Savoir prendre les décisions,

- Avoir une pensée créative / Avoir une pensée critique,

- Savoir communiquer efficacement / Etre habile dans les relations interpersonnelles,

- Avoir conscience de soi / Avoir de I'empathie pour les autres,

- Savoir gérer son stress / Savoir gérer ses émotions.

Ce programme a été mais en place en région Bretagne en partenariat avec I'association des
Papillons Blancs du Finistere.




L’ETABLISSEMENT

L’IME de I'Elorn dont dépend le site de de Kergaradec est un établissement géré par
I'association les papillons blancs du Finisteére.

L’établissement est agréeé pour accueillir 140 jeunes de 14 a 20 ans déficients intellectuels,
avec ou sans troubles associés, dont 12 en internat de semaine.

Sur le site de Kergaradec ou le projet TABACAP s’est mis en place, les jeunes (environ 60)
sont mobilisés autour d’un projet professionnel et bénéficient a ce titre d’'un soutien éducatif,
pédagogique et d’'une formation préprofessionnelle.

Des professionnels de deux services ont été mobilisés dans le cadre du programme
TABACAP :

e La Section d'Initiation et de Premiére Formation Professionnelle (SIPFPro), dont la
mission est de développer les compétences techniques, préprofessionnelles, les
potentialités personnelles et sociales du jeune en vue d’'un mieux-étre psychique,
identitaire et corporel, en lien avec son environnement familial et social. Les jeunes
accueillis sur cette section ont entre 14 et 18 ans.

o Le Dispositif d'’Accompagnement Coordonné (DAC) est un lieu d'accueil spécifique
implanté dans une maison d'habitation offrant un espace thérapeutique, d'écoute et
d'élaboration de projet, en lien avec les services extérieurs prenant en charge les
jeunes. L'accueil de fait a temps partiel et a pour objectif de remobiliser les adolescents
sur un projet. Il s'inscrit dans un nécessaire travail de partenariats au service du projet
d'accompagnement du jeune qui peut étre formalisé par des conventions.

L’intégration du programme TABACAP

Le programme TABACAP a été propose a I'établissement via des contacts engagés entre
'IREPS Bretagne et I'association les Papillons Blancs du Finistére (mission développement).

Les motivations de I'établissement a intégrer le probléeme tenait a la volonté de favoriser I'accés
des jeunes accompagnés aux programmes d’éducation et de promotion de la santé.

Si la question du tabac ne concerne qu’un nombre restreint de jeunes au sein de
I'établissement et que la situation est régulée par I'établissement avec des mesures bien
acceptées et observées par les jeunes, le programme a retenu l'intérét de I'équipe éducative et
pédagogique car il permet de renforcer le travail sur les habiletés sociales des jeunes suivis en
IME.

Cette dimension apparaissait comme un enjeu important a un moment ou le développement
des approches inclusives, l'orientation de plus en plus fréquente des jeunes sur le milieu
extérieur et les dispositifs de droits communs nécessitait de renforcer les capacités
interactionnelles des jeunes.




DES ATELIERS INSPIRES DU PROGRAMME
UNPLUGGED

Au vu des besoins identifiés avec les professionnels de I'lmpro, il est apparu qu’une adaptation
du Programme Unplugged élaboré au sein de la fédération addictions pouvait constituer une
base de travail intéressante compatible avec la temporalité du programme TABACAP.

A l'origine Unplugged est un programme de prévention des conduites addictives en milieu
scolaire, destiné aux adolescents de 12 a 14 ans, qui met particulierement I'accent sur I'alcool,
le tabac, le cannabis et les écrans.

Il comprend 12 séances interactives d’'une heure (plus deux séances avec les parents),
menées en co-animation par un enseignant et un professionnel de la prévention, ayant chacun
recu une formation adaptée. Une 13éme séance facultative autour des écrans est également
proposeée.

Ce programme a été congu pour un public de collégiens, ainsi les méthodes et les outils
proposés ne correspondait pas nécessairement au public accueilli au sein de I'lmpro de
Kergaradec.

Un travail d’adaptation a été réalisé pour :

¢ Prendre en compte les besoins et les particularités du public accompagné

e Ajuster le programme aux besoins identifiés par 'équipe avec une place accrue
accordée aux compétences psychosociales, mais aussi a la question des écrans
qui représentent un enjeu important de I'équipe éducative, en particulier les
usages sociaux des écrans




Animation des ateliers au sein de I'lME

Les activités proposées dans ce livret ont été choisies pour étre mise en place sous forme
d’ateliers tout au long de I'année.

Les ateliers s’inscrivent dans une démarche de prévention universelle et doivent garantir
I'accés de tous les jeunes aux actions d’éducation pour la santé.

Chaque jeune pourra ainsi participer a un ou plusieurs ateliers durant 'année en fonction des
besoins et souhaits identifiées a 'occasion du travail de son projet individualisé
d’accompagnement.

Chacun des ateliers est mis en ceuvre par deux professionnels auprés d’'un groupe restreint de
jeune identifié préalablement pour y participer.

La composition de ces groupes est arrétée en réunion d’équipe en tenant compte a la fois
Des souhaits et des besoins des jeunes

Du respect de conditions de confort pour les participants (en termes d’effectifs, de relations
interpersonnelles par exemple)

Les activités proposées représentent une opportunité pour permettre aux jeunes d’identifier les
compétences psychosociales qu’ils mobilisent au quotidien et constituent donc un moyen
intéressant d’alimenter le livret de compétences des jeunes.

Le livret de compétences peut aussi étre alimenté par d’autres situations d’apprentissages ou
du quotidien du jeune.




INITIER LE PROGRAMME

Cette séance sert d’'introduction au programme. Il s’agit d’'un temps pour motiver les éléves et
susciter leur enthousiasme pour les séances suivantes.

Il est important d’expliquer aux éléves en quoi consiste ce programme, mais aussi pourquoi ils
vont le suivre, ce qu’ils peuvent en attendre et ce qu’ils peuvent faire pour créer un
environnement respectueux au fil des séances.

Objectifs

* Initier une dynamique de groupe
* Présenter le programme et ses séances
* Elaborer le cadre de travail

Deéroulement

Activité | : Le bingo de la connaissance!
Consigne

Méme si on se connait par le travail et I'école, il est probable que nous ne nous connaissions
pas si bien que ¢a. Alors de vraiment commencer a travailler on vous propose un jeu pour
faire/refaire connaissance les uns avec les autres.

« remplir la grille en trouvant des personnes du groupe qui correspondent a chaque case
»

Ajouter les consignes suivantes selon ses objectifs et le temps disponible :
e Le jeu est terminé quand quelqu'un a rempli une ligne avec des prénoms
différents (Principe du Bingo)

e Le jeu est terminé quand quelqu’un a rempli toutes les cases avec des prénoms de
personnes différentes

" Extrait du cartable des compétences psychosociales




e Le jeu est terminé quand tout le monde a rempli sa grille entierement avec des prénoms
différents

e Ne pas noter un prénom sans avoir consulté la personne concernée

e Suggeérer de se déplacer, d’aller vers des personnes que I'on connait moins, d’aller
aussi vers les adultes.

Retour réflexif sur Pactivité
e « Qu’avez-vous ressenti pendant cette activité ? Etait-ce agréable ? Désagréable ?
e « Qu'avez-vous ou non aimé ? » Plaisir de bouger, d’échanger sur des thémes
inhabituels, surprise liée a la découverte de I'autre, curiosité, géne ou plaisir de se
dévoiler...

Alternatives

Se leve qui http://www.cartablecps.org/_docs/Fichier/2016/7-160701045245.pdf
Je m’appelle et jaime http://www.cartablecps.org/_docs/Fichier/2016/7-160701044720.pdf

Activité 2

Présentation du programme

On présente 'ensemble des séances, les objectifs de 'action.

Retour sur la présentation
e (Qu’est-ce que cela peut m’apporter de participer a cette action ?
¢ De quoi ai-je besoin pour me sentir bien dans ce groupe et commencer le programme ?

Activité 3

Etablir les régles de fonctionnement du groupe

A partir des besoins exprimés juste avant, élaborez un cadre / contrat de communication qui
permette a chacun de se sentir a l'aise

e noter les propositions, les classer, les ordonner
e Réaliser une prise de note du contrat de communication

Ce contrat de communication sera rappelé aux participants a chaque séance du programme




PARTIE | : DEVELOPPER SES
COMPETENCES ET SES HABILETES
SOCIALES

« Les compétences psychosociales sont la capacité d'une personne a répondre avec efficacité
aux exigences et aux épreuves de la vie quotidienne. C'est I'aptitude d'une personne a
maintenir un état de bien-étre mental, en adoptant un comportement approprié et positif a
l'occasion des relations entretenues avec les autres, sa propre culture et son environnement. »

Les compétences psychosociales ont un role important a jouer dans la promotion de la
santé.../, en termes de bien-&tre physique, mental et social.../, quand les problémes de santé
sont liés a un comportement, et quand le comportement est lié a une incapacité a répondre
efficacement au stress et aux pressions de la vie




ETRE OU NE PAS ETRE DANS LE GROUPE

Compétences psychosociales

e Avoir conscience de soi
o Etre habile dans les relations interpersonnelles
e Savoir communiquer efficacement

Objectifs

o Reéfléchir a 'importance pour chacun d’appartenir a des groupes

o Réfléchir a la maniére dont rentrons en communication avec les autres pour pouvoir
s’intégrer le plus efficacement possible

o Expérimenter des maniéres de se présenter de maniére ludique et positive

Activité | : activité énergisante / Je m’appelle et
j’aime?’

Consigne :

Inviter les participants a s’installer en cercle, de préférence assis sur une chaise. Consigne
illustrée par le déplacement de I'adulte : « les uns aprés les autres nous allons aller au milieu
du cercle pour dire une chose que nous aimons, une chose qu’on a envie de partager avec les
autres pour qu’ils nous connaissent mieux.

1. Je suis au milieu du cercle, je commence en disant « je m’appelle ... et jaime... » ex : je
m’appelle Charlotte et jaime lire des BD. Il s’agit de parler d’'un godt, d’'une passion, pas de
personnes...

2. Quelqu’un d’autre QUI AIME la méme chose peut se déplacer au centre et prendre ma place

3. Puis cette personne reprend « je m’appelle et jaime... » Il dit UNE AUTRE CHOSE qu'il/elle
aime. Et ainsi de suite...

2 http://www.cartablecps.org/_docs/Fichier/2016/7-160701045358.pdf
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Activité 2 : s’intégrer un groupe

Lors de la premiére rencontre avec un groupe de personne, quels sont les choses dont je vais
parler

Mon nom

Mon prénom

Mon age

L’école ou je vais ou I'endroit ou je travaille
Mes loisirs

Mes passions

Mes qualités

Mes aliments préférés

Ma famille

Mes amis

Mon (mes) compte(s) sur les réseaux sociaux

Oo0o0o0o0oO0oooOooooaa

Contextes :

¢ Avec des personnes de mon age a 'lME
¢ Avec des personnes de mon age (dans les transports ou un endroit public)
e Avec des personnes de tout age au travail

Activité 3 : les influences du groupe

L’ile déserte

L’animateur présente I'activité : « Aujourd’hui, nous allons partir en voyage, en voyage sur une
ile déserte... Nous pouvons emporter 5 choses en tout. Mais il faut nous mettre d’accord sur
nos bagages ! La place est limitée sur le bateau... Nous allons travailler par groupe. »
L’animateur constitue les groupes par une méthode aléatoire (vanille, fraise, abricot, chocolat,
menthe, par exemple).

4 a 5 enfants par groupe est une bonne moyenne.
Les consignes

Etape 1 : Choix personnel : « seul, choisissez les 5 choses importantes pour vous & partir des
propositions de la fiche que je vais vous remettre. »
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Etape 2 : Mise en commun : « mettez en commun dans chaque groupe les objets retenus par
chacun sur une feuille de papier »

Etape 3 : Choix ensemble : « mettez-vous d’accord sur les 5 objets & emporter pour le groupe.
Noter le résultat de la discussion sur la fiche du groupe. »

Etape 4 : Présentation des choix d’objets de chaque groupe.

Prise de conscience / Analyse

Temps collectif — 'animateur questionne...

e « Avez-vous réussi a vous mettre d’accord dans chaque groupe ? »
o Est-ce-que c’était difficile a faire ? Comment vous vous étes sentis lors de I'exercice ?»

Cette question va permettre aux enfants d’exprimer leurs ressentis agréables ou désagréables.
On pourra retrouver : frustration, déception, découragement, sentiment de mise a I'écart,
renoncement, ou bien fierté, réussite individuelle ou collective, plaisir...

e « Comment avez-vous fait dans chaque groupe ? »

Aider les jeunes a repérer ce qui a été privilégié : la concertation, la reconnaissance de chacun
ou bien l'efficacité et la réussite au détriment de certains... Il est possible alors de faire le lien
avec les ressentis exprimés précédemment. Le choix de certains modes de prise de décision a
des effets sur les membres du groupe.

12



EXPRIME TES EMOTIONS

Compétences psychosociales

e Savoir gérer ses émotions
e Savoir communique efficacement

Quelques mots sur la séance

Etre capable de communiquer est une compétence sociale essentielle pour I'épanouissement
personnel et elle peut étre développée. Pendant leur scolarité, les éleves vont améliorer leurs
compétences de diverses maniéres : apprendre a s’exprimer d’'une maniere adéquate,
développer I'empathie et 'écoute active, gérer la réaction a un message donné, exprimer leurs
émotions.

Dans cette séance, nous nous concentrons sur ce dernier élément ou, plus précisément, sur
I'expression non verbale. Les compétences émotionnelles regroupent plusieurs compétences :
savoir identifier ses émotions et celles des autres, savoir les comprendre, puis les exprimer
pour enfin les réguler.

Une communication efficace de ses émotions contribue a une bonne estime de soi et a des
relations épanouies avec les autres. Elle peut donc éviter les difficultés et permettre de
demander de l'aide, plutot que de se tourner vers la consommation de substances.

Objectifs

Les éléves :

o Développeront leur vocabulaire des émotions et des sentiments
e Apprendront a les identifier
e Apprendront comment communiquer leurs émotions

Si ressource disponible

e Expérimenteront un outil de respiration
e Pourront distinguer la communication verbale de la communication non verbale

13



Activités énergisantes

Proposition | : La météo du jour

Chaque participant recoit une feuille sur laquelle figurent des symboles météorologiques et est
invité a choisir celui qui correspond le mieux a son état d’esprit en arrivant a la séance

Proposition 2 : les figurines

En utilisant de petites figurines (personnages, objets, animaux, ...) chaque participant est invité
a choisir une figurine qui la représente au moment d’arriver en séance.

Pour aller plus loin, chaque participant pourra conserver sa figurine a proximité de lui durant la
séance, et a la fin de celle-ci, 'animateur demandera aux participants si cette figurine est
toujours adaptée a leur état d’esprit ou s’il souhaite en changer. Chacun sera libre de
présenter, ou non, les raisons de son choix.

Activités principales

La roue des émotions

Objectifs
o Deévelopperont leur vocabulaire des émotions et des sentiments
e Apprendront a les identifier

Matériel
e Fiche animation
¢ Roue des émotions

Disponible sur : http://www.cartablecps.org/_docs/Fichier/2016/7-160701044248.pdf

Consignes

Chaque groupe de 4/5 enfants regoit une « roue des émotions » et des pions. L’adulte s’assure
de la compréhension des différentes émotions de la roue. Puis il présente une situation décrite
dans la liste jointe et demande de placer un (ou plusieurs) pion sur la(les) case(s)
correspondant a ce que ressent la personne qui vit cette situation. Veiller a laisser ceux qui le
souhaitent s’exprimer sur les raisons de leur choix.

Présenter 3 ou 4 autres situations (parmi celles proposées dans la fiche animation du cartable
des CPS, ou proposée par les animateurs).

Retour réflexif

L’adulte anime une petite discussion a partir des questions suivantes :

14



e « Qu'avez-vous remarqué en faisant cet exercice ? »

e « Est-ce que tout le monde était d’accord sur ce que ressent la personne dans la
situation ? »

e « Est-ce que certains ont choisi plusieurs émotions pour une méme situation ? »

Le ton de la voix

Objectif
e Apprendre a communiquer les émotions

Matériel

e Cartes émotions
e Cartes messages

Exemple disponible sur http://www.cartablecps.org/ docs/Fichier/2016/7-160701044329.pdf

Consigne

Proposer a des participants volontaires de piocher un mot dans une enveloppe contenant des
mots « a dire » et un autre dans une enveloppe contenant des noms d'émotions.

Demander au volontaire de « dire le mot en exprimant I'émotion piochée », par exemple, si un
participant pioche « bonjour » et « triste », il dira « bonjour » avec une teinte de tristesse

Faire deviner par le groupe I'émotion.
Pour chaque tour, relever les indicateurs verbaux et non verbaux associés a chaque émotion.

Retour réflexif

e « Qu'avez-vous ressenti en participant a I'activité ou en observant ? »

Certains participants reléveront, par exemple, I'effet que produit en eux I'expression des autres.

o « Etait-ce facile ou difficile soit de deviner, soit d'exprimer I'émotion ?"

15



Activité optionnelle : la respiration

Si vous vous sentez a l'aise avec cette démarche, proposez aux éléves qui le souhaitent
d’expérimenter un outil de respiration. Invitez chaque éléve a fermer les yeux et poser les
mains sur son ventre. Les éléves peuvent étre assis ou, si la classe le permet, allongés. Dans
tous les cas, invitez-les a s’installer confortablement en décroisant les bras et les jambes. Vous
leur demanderez ensuite d’'inspirer par le nez pendant 5 secondes puis d’expirer par la bouche
pendant 5 secondes (vous comptez a voix haute pour les guider). En inspirant et en expirant, ils
sentent leur ventre se gonfler et se dégonfler comme un ballon. lls poussent leurs mains au
moment de l'inspiration.

Répétez I'expérience sur dix séances de 5 secondes.

16



ETRE EN CONFIANCE, SAVOIR DIRE NON

Compétences psychosociales

e Savoir communiquer efficacement
e Savoir résoudre un probléme
e Etre habile dans les relations interpersonnelles

Quelques mots sur la séance

Cette séance permettra aux éléves d’augmenter leur capacité a dire non lorsqu’ils en
ressentent le besoin. « Savoir dire non » est un élément-clé qui leur permettra, a 'avenir, de
gérer des situations potentiellement a risque.

Objectifs

Les éléves :

¢ Identifieront les circonstances dans lesquelles ils ont confiance en eux
e Renforceront leur capacité a dire non
o Développeront le respect pour les droits et opinions d’autrui

Activités énergisantes
La tour de froebel

Objectif

Instaurer un climat de coopération propice a expérimenter des activités de développement de
I'assertivité

Consigne

Le but de l'activité est de réaliser la tour la plus haute possible en empilant chacun les éléments
a l'aide des lignes

Illustration : https://www.youtube.com/watch?v=vxOot-mDijkg
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Temps de réflexion personnelle

Chaque participant et invité a réfléchir a une ou plusieurs choses pour lesquelles il pense avoir
des aptitudes ou des compétences. Les idées peuvent étre consignées sur des Post-it

Ensuite Chaque participant est invité a réfléchir a une ou plusieurs choses pour lesquelles il est
apprécié par d’autres personnes. Les idées peuvent étre consignées sur des Post-it

Ceux qui le souhaitent peuvent partager leurs Post-it qui seront alors collé sur une silhouette
d’arbres pour en faire un arbre de compétences.

Activités principales
Le jeu de la cacahuéete

Répartir les participants en groupes de 5 a 6. Déposer dans une assiette, des cacahuétes,
des friandises ou des biscuits.

Consigne

L’intervenant remet a chaque participant un papier sur lequel figure le role qu’il va avoir dans le
groupe :

la moitié regoit le message : « Je ne dois pas manger de cacahuétes », I'autre moitié : « Je
veux que quelqu’un mange une cacahueéte. » « Vous pouvez lire votre papier, individuellement
sans révéler ce qui est noté au reste du groupe. »

Quand tout le monde a pris connaissance et compris on réle « Allez-y »

Il est possible de prévoir des observateurs qui recueillent les arguments, attitudes qui sont
déployés par les participants pour atteindre leur objectif.

L’expérimentation dure 5’ a 10’ maximum.

Prise de conscience / Analyse

Inviter a échanger a partir des questions suivantes :

e « Est-ce une activité agréable ? Pourquoi ? »

« Que s’est-il passé dans votre groupe ? »

« Avez-vous deviné le réle de chacun ? »

« Avez-vous convaincu facilement de manger des cacahuétes ? »

« A-t-il été difficile de résister, avez-vous réussi ? »

¢ « Qu’avez-vous ressenti lorsque que vos camarades ne faisaient pas ce que vous leur
demandiez ? »

e « Comme avez-vous fait pour faire pression, pour résister ? »

18



Elargissement / Synthése / Généralisation

e « Avez-vous déja rencontré une situation comme celle-ci ? » Parler de la pression du
groupe et des situations rencontrées au quotidien.

e « Que retenez-vous pour mieux faire face aux situations de pressions négatives ? »

e Inviter les participants a constituer ensemble des pistes, un argumentaire.

o Possibilité d’élargir avec une activité autour de saynétes sur des situations concrétes
présentées par les participants.
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BRISER LA GLACE

Compétences psychosociales

e Savoir communiquer efficacement
e Savoir résoudre un probléme
e Etre habile dans les relations interpersonnelles

Quelques mots sur la séance

Etre en mesure de développer et de conserver des relations d’amitié est un élément essentiel
pour notre bien-&tre mental et social 1. Les jeunes ont parfois des difficultés a aborder les
autres et a établir le contact ou a nouer les relations qu’ils souhaitent.

lls peuvent également se sentir embarrassés lorsqu’ils essaient de s’exprimer ou qu’ils
recoivent des commentaires positifs ou négatifs.

Cette séance leur donne I'opportunité de pratiquer les relations interpersonnelles.

Par exemple, les éléves peuvent apprendre comment faire la connaissance d’autres personnes
a une soirée, comment entamer une conversation, comment avoir confiance en eux dans un
nouvel environnement.

Activités énergisantes.

Présentation croisée

Les participants seront organisés en binbme. Pour cela on utilisera les cartes du dixit
télechargeables (https://print-and-play.asmodee.fun/files/dixit/dixit_pnp cards.pdf ). Chaque
carte sera coupée en deux.

Les demi-cartes seront distribuées au hasard, et les binbmes seront constitués en recherchant
'autre partie de sa carte.

Une fois le binbme formé, les participants auront un temps d’échange sur la maniére dont la
semaine s’est passée pour eux.

Un rapide tour de table est organisé ou chaque participant présentera rapidement comment
s’est déroulé la semaine de son binbme.
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Activité principale

Des récits et des vies

Le jeu des récits et des vies a pour objectif de permettre aux participants de se raconter,
d’écouter et d’étre écouté.

Le jeu s’organise autour de 4 catégories de questions représentées par des couleurs

Bleu : Récits de vie

Rose : Emotions

Vert : Valeurs

Jaune : Imaginaire

Consigne

Un participant donne une pichenette a la fleche

Il pioche la carte sur le paquet du carré de la couleur pointée par la fleche et lit a voix
haute le texte de la carte

La personne qui tire la carte s'exprime, les autres écoutent, puis chacun s'exprime en
regard du libellé, on peut questionner et commenter

Quand tout le monde s'est exprimé la carte est placée sous le paquet et le joueur
suivant lance la fleche a son tour

Si un joueur ne veut pas s'exprimer sur un libellé il peut replacer la carte sous la pile et

en piocher une autre sans avoir a se justifier

Retour réflexif

Les animateurs demandent aux participants :

ce qu’ils ont pensé de I'activité

si certaines questions ou thématiques ont été plus difficile (géne, manque d’intéréts,
etc.)

Si certains questions ou sujets peuvent étre utilisées pour faire connaissance, ou au
contraire sont plutét abordé avec des personnes que I'on connait déja

Quels sont les sujets de conversations qu’ils utilisent, utiliseraient pour engager la
discussion avec quelqu’un ?
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INFOS/INTOX

Compétences psychosociales

e Avoir une pensée critique
e Savoir résoudre les problemes

Quelques mots sur la séance.

Le développement des technologies de I'information permet un accés de plus en plus important
de la population, en particulier les jeunes, a de lI'information. Néanmoins cette abondance
d’informations, parfois contradictoires, pas toujours fiables ou actualisées, peut étre difficile a
appréhender par les jeunes

Activités principales’
Activité | : Sensibilisation

Visionner une vidéo sur le theme de I'information sur internet
Video de Lumni : https://www.youtube.com/watch?v=dkVst4YiHPU
Vinz et Lou : tout n’est pas vrai sur internet https://lep.li/5546-pas-vrai

Aude WTFAKE : https://www.youtube.com/watch?v=wzvNz6HOpxc ou
https://www.youtube.com/watch?v=6WtotE1qGkk

Consigne
e Que se passe-til dans la vidéo ?
e Avez-vous déja entendu parler de ce genre de situation ?
e Comment se sent-on face a ce type de situation ?

3 Issus du guide pédagogique grandir en paix volume 3

22



Activité 2 : Le vrai faux

Consigne

En groupe, vous remplissez un questionnaire sur les moteurs de recherches et les sources
d’information disponibles sur internet.

e Formez des groupes

Distribuer a chacun la fiche questionnaire (en annexe)
Chaque groupe remplit son questionnaire

Mettre en commun les réponses et les corriger
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LA FORCE EST EN NOUS

Compétences psychosociales

e Avoir conscience de soi
e Avoir de I'empathie pour les autres
e Savoir résoudre des problemes

Quelques mots sur la séance

Les jeunes imaginent parfois que la consommation de drogues leur permettra d’étre acceptés
par leurs pairs ou les aidera a faire face a leurs problemes. Cette séance donnera aux éléves
'occasion d’identifier des stratégies pour faire face aux événements de la vie.

Objectifs

Les éléves :

¢ Identifieront des stratégies pour faire face aux événements de la vie
¢ Identifieront et exprimeront leurs forces
¢ Communiqueront avec empathie avec les autres

Activités énergisantes
Retour sur la séance précédente
Activités principales
Communiquons sur nos qualités

Matériel

TOTEM (le jeu qui fait du bien)
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Consigne

L’activité se déroulera en deux étapes et permettra a chaque participant de constituer son nom
indien (ex : Bison futé)

Lors de la premiere étape, chaque participant recevra 6 cartes animal. Il devra choisir un
animal parmi les 6 pour représenter une qualité qu’il a ou qu’il apprécie. Une fois le choix
réalisé le joueur pose sa carte face caché a cété de lui.

Lors de la seconde étape, chaque participant recevra 6 cartes qualité. Ensuite chaque
participant sera désigné successivement. A I'appel de ce participant, les autres choisiront pour
lui/elle une carte qualité en fonction de ce qu’il connaisse ou percgoive de cette personne.

Le joueur appelé recevra donc autant de cartes qualité qu'’il y a de participants dans le jeu. Il
devra choisir parmi ces propositions celle qu’il retient au final et place cette carte face cachée a
c6té de la carte animal

Une fois le tour de ce joueur terminé, chaque participant piochera une nouvelle carte pour avoir
de nouveau 6 en main. Un nouveau participant est désigné pour le tour suivant jusqu’a ce que
'ensemble des joueurs ai regu une carte qualité.

Une fois que chaque participant posséde une carte animal et une carte qualité, chacun est
invité a présenter ses cartes et a partager son nom indien. Il est possible de proposer aux
participants de pourvoir étre appelé par leur nom indien jusqu’a la fin de la séance.

Retour Réflexif

e Qu'avez-vous pensé de cette activité ?

e Comment vous étes-vous senti durant I'activité ?

e Est-ce que cela change quelque chose de communiquer sur les qualités des uns et des
autres ?

Comment les gens font-ils face aux événements de la vie ?

Méthode

Discussion guidée

Consigne

o Répartissez les éléves en groupes de 4 ou 5 grace a une méthode aléatoire.

o Présentez aux éléves la situation suivante, vécue par un ou une éléve dont vous pouvez
choisir le prénom : « Cet éléve vient de déménager et doit faire sa rentrée dans un
nouveau collége. Il ou elle a trés envie de se faire de nouveaux copains et craint de se
retrouver seul. En déménageant, il ou elle quitte son club de sport et ses amis trés
proches. »
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Demandez a chaque groupe de réfléchir aux stratégies que I'éléve en question pourrait
mettre en place. Invitez les rapporteurs a partager les réflexions du groupe avec la
classe. Acceptez toutes leurs propositions et notez-les au tableau. A l'issue de ces
échanges, déterminez en classe entiére quelles sont les stratégies les plus adaptées.
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FUIR L’ENNUI A TOUT PRIX*

Compétences psychosociales

e Avoir conscience de Soi
e Avoir une pensée créative
e Savoir gérer ses émotions
e Savoir gérer son stress

Quelques mots sur la séance

« L’ennui est devenu un terme péjoratif. Dans nos sociétés modernes, il faut étre hyperactif, et
surtout le montrer. Pourtant I'ennui est indispensable a la construction psychique et au bon
développement de I'enfant, car il lui permet de s’arréter un temps face au flux d'informations et
d’activités quotidiennes. »

La problématique de I'ennui prend une dimension particuliere dans la construction des
adolescents et des jeunes adultes, en lien avec les problématiques des écrans, mais aussi
d’utilisation des substances psychoactives.

En effet ces produits et objet utilisé de maniére chronique participe a structurer le temps pour
les individus qui y ont recours et modifie la perception du temps par leur utilisateur. Il est
fréquent que les utilisateurs y aient recours pour remplir le temps et tromper I'ennui.

Activités principales

Réflexion sur I'ennui (Semaine 1)

¢ Monter 'image d’'une personne qui s’ennuie.

¢ Demander : Que fait cette personne ? Vous arrive-t'il de vous ennuyer ? Que se passe-
t'il a ce moment-la ? Aimez-vous ces moments ? Ques ressentez-vous et que faites-
vous ?

¢ Noter au tableau les réponses des éléves a cette derniére question

4 Issus de grandir en paix - volume 3
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e Auves les participants, construire une définition de I'ennui

Faire I'expérience de I'ennui (Semaine 1)

e Proposer a chaque participant de passer un moment seul (a la fenétre, dans le couloir, a
I'extérieur) sans rien pour le distraire (smartphone en particulier)

¢ Demander a chaque participant de réfléchir a ce qu’il ressent (fatigue, stress, tristesse,
joie, colére, etc.)

¢ Organiser un échange en groupe ou le ressenti de chacun sera partagé

Produire une interview (Semaine 1)
Le but est de réfléchir a des questions a poser a ses parents ou a son entourage

e Former des binbmes

o Distribuer les fiches « questionnaire »

¢ Chaque bindme réfléchit a 3 questions a poser a ses proches sur I'ennui
e Fixer un délai pour réaliser I'interview

e Chaque participant réalise la ou les interviews prévues

Réfléchir a la place des écrans (Semaine 2)

¢ Organiser une discussion pour savoir si les écrans peuvent étre une solution a I'ennui,
aux risques que cela peut entrainer, puis a 'importance de s’ennuyer

o Comptabiliser les réponses a la question 4 du questionnaire

e Echanger avec les participants sur les réponses de leurs proches. Comment ont réagi
leur proche quand ils leur ont parlé d’ennuis ? Qu’ont-ils découvert ? est-ce que
certaines réponses les ont surpris ? ont-ils découvert des choses sur I'ennui ?

Organiser une discussion collective (semaine 2)

e En groupe entier ou en groupe restreint. Poursuivre I'échange sur I'ennui :

o Avez-vous du temps pour s’ennuyer ? un peu ? beaucoup ?

o Souhaiteriez-vous avoir plus de temps ? moins ? pourquoi ?

o Certaines personnes évitent 'ennui. Ont-elles raison de le faire ? faut-il avoir
peur de I'ennui ? Que conseillerez-vous a ces personnes ?

o Est-ce qu’il est possible de s’ennuyer a plusieurs ? en soirée ? par exemple ?

o Est-ce que la consommation de tabac, d’alcool ou de cannabis supprime
l'ennui ?
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PARTIE 2 : MOBILISER SES COMPETENCES
PSYCHOSOCIALES POUR REFLECHIR AUX
CONDUITES ADDICTIVES

Les compétences psychosociales ont un réle important a jouer dans la promotion de la santé
(en termes de bien-étre physique, mental et social), quand les problémes de santé sont liés a
I'adoption de certains comportements, et quand ces comportements sont eux-mémes liés a des
difficultés a répondre efficacement au stress et aux pressions de la vie.

Ceci est particulierement vrai dans le champ des addictions et c’est pourquoi 3 ateliers
abordant plus spécifiquement le theme des conduites addictives sont proposés aux jeunes de

'IME.
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ET SI CETAIT FAUX

Cette séance porte sur la croyance normative et comprend un exercice de développement de la
pensée critique. Le but est que chaque éléve soit en mesure d’analyser les informations
relatives aux consommations de maniére objective.

Compétences psychosociales

e Avoir une pensée critique
e Savoir communiquer efficacement
e Savoir prendre des décisions

Objectifs

Les éleves :

e Exerceront leur esprit critique
e Feront I'expérience des différences entre leur mode de pensée, les mythes sociaux et la
réalité

Activités principales
Le débat mouvant

Nous allons vous communiquer des affirmations. Pour chacune d’entre elles vous pourrez
indiquer si vous étes d’accord ou non avec celle-ci en vous déplagant dans la piéce. Vous ne
pouvez pas vous abstenir, il "’y a que deux solutions possibles, vous étes d’accord ou non.

Une fois que tout le monde aura fait son choix, nous demanderons a différentes personnes les
raisons de leur choix.

En entendant les autres parler, vous changerez peut étre d’avis et vous aurez le droit de
changer de camp a tout moment.

Il N’y a pas toujours de bonnes ou de mauvaises réponses
Affirmations possibles
Le tabac est efficace contre le stress

C’est difficile d’aller parler a des personnes que I'on ne connait pas
On a besoins de l'aide d’'un médecin pour arréter de fumer
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Pour qu’une féte soit réussie, on a besoin qu'il y est de I'alcool

Le tabac est plus dangereux que certaine drogues

Quand on a beaucoup d’amis qui fument, on est plus tenté d’essayer

On passe trop de temps sur les écrans (télévision, ordinateur, téléphone)

L’alcool, le tabac et les drogues sont plus dangereux pour les jeunes que pour les adultes

Conclusion de l'activité
Demandez aux participants comment ils ont vécu l'activité.

e Est-ce qu’en discutant avec les autres ils ont parfois changé d’avis sur certaines
affirmations ?

e Est-ce qu'il était parfois difficile de choisir entre d’accord et pas d’accord ?

e Est-ce qu'ils ont parfois essayé de faire changer d’avis les autres ?
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TABAC / ALCOOL - QUE SAIS-JE?

Compétences psychosociales

e Avoir une pensée critique
e Savoir résoudre les probléemes

Quelques mots sur la séance

Cette séance donne des informations sur le tabac. Les dommages provoqués a long terme sur
la santé ne sont pas les arguments les plus convaincants pour les adolescents. Nous vous
recommandons de vous concentrer sur les aspects sociaux et sur les conséquences a court
terme de la consommation de tabac.

Ce n’est pas le manque d’informations qui améne les adolescents a commencer a consommer
du tabac, mais plut6t les croyances sociales, la pression des pairs et le manque d’assertivité
(difficulté a dire non).

Objectifs

Les éléves :

e Apprendront quels sont les effets du tabagisme
e Exerceront leur esprit critique

Activités énergisantes

Demandez aux éléves de circuler librement dans la salle. A votre signal, chaque éléve s’arréte
a coté de la personne la plus proche. Les bindmes sont 1 minute (30 secondes par personne)
pour exprimer quelque chose dont ils se rappellent, concernant la séance précédente.
L’expérience est reproduite trois fois.

32



Activités principales

L’activité se déroulera en deux temps.

Dans le premier, un brainstorming est proposé aux participants pour rechercher tout ce qu’ils
savent, pensent, ou ont déja entendu sur le tabac et ses effets.

La seconde partie consiste a :

e identifier la nature de ces informations (informations, croyances, opinions),
e estimer le niveau de confiance dans cette information (sOre, probable, douteuse)
e aupres de qui on peut aller vérifier si ces informations sont exactes ou non.

Pour réaliser les recherches, les animateurs disposeront d’'un support numérique connecté a
internet ainsi que d’une liste de quelques sites de références

e https://www.tabac-info-service.fr/

e https://www.drogues.gouv.fr/sites/drogues.gouv.fr/files/atoms/files/manuel_jeunes_tabac

cipca.pdf
e https://tabado.fr
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NOS ECRANS PARLONS-EN'!

Compétences psychosociales

e Savoir résoudre un probléme
e Avoir une pensée critique
e Savoir communiquer efficacement

Quelques mots sur la séance

Des études récentes (Ecalle et Magnan, 2002) montrent I'intérét du recours aux usages
numeériques dans les situations d’apprentissage chez les enfants et les jeunes (apprentissage
de la lecture stimulé par 'utilisation d’'une application tactile par exemple).

Cependant la littérature scientifique rappelle aussi les risques qui peuvent étre associés a
I'utilisation des écrans : la baisse des résultats scolaires, des difficultés émotionnelles, des
comportements problématiques. L'utilisation précoce et soutenue des écrans augmenterait le
risque d’en devenir dépendant.

Objectifs

o Identifier les points positifs et négatifs de I'utilisation des écrans
e Participer a un débat en adoptant une fonction particuliére.

Activités principales
Etape | : les points positifs et négatifs des écrans

Consigne
En groupe, vous réfléchissez aux points positifs et négatifs des écrans, puis vous en débattez.

e Formez deux groupes : I'un réfléchit aux points positifs, I'autre aux points négatifs
e Les participants préparent leurs arguments en fonction de leur groupe
e Placer les groupes pour et contre I'un en face de l'autre

Etape 2 : Etre dépendant aux écrans
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Consigne

Vous réfléchissez a ce qui peut changer dans la vie d’une personne qui souffre de dépendance
aux écrans puis vous en débattez.

¢ Organiser des petits groupes de 2/3 participants

e Demander a chaque groupe : Qu'est-ce qui peut changer dans la vie d’'une personne
qui souffre de dépendance aux écrans (la personne est plus fatiguée, moins d’amis,
moins envie de faire des activités) ?

¢ Noter les idées au tableau

¢ Initier un débat sur chaque idée notée au tableau et demander aux participants ce qui
pourrait étre fait pour limiter les effets négatifs

Etape 3 : Mise en commun

¢ Demander aux participants ce qu’ils ont retenu de la séance ?
e Est-ce que certaines informations sont nouvelles pour eux ? sont surprenantes ? les ont
génées ?
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ANNEXES
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GRARDIN EN PAIK - WILUMNE §

E Questionnaire
Photocopler une fiche par groupe, puis les distribuer lors de Métape 2 (séance 1),

LES MOTEURS DE RECHERCHE

Voidi une série didées; dites si, 3 votre avis, elles sont wales ou fausses,

1. Grice sux moteurs derecherche comme Google, 0n a accis A toute Minformation existant dans le monde.
Vrai Faux

2. Dés qu'une page Internet est créde, on peut & trouver grace & un moteur de recherche.

Vral Faux

3. Les moteurs de recherche vérifient si Finformation est juste avant de I"ajoutar 3 leur liste.
Vral Faux

4. Les moteurs de recherche gagnent beaucoup d'argent.

Vrai Faux

LES SOURCES D'INFORMATION

Lorsque Mira fait son travadl, elle copie différents docunents venant d'un blog.
Void une série d'idées; dites si, 3 votre avis, elles sont vraies ou fausses.

L. Lesinformations sur les blogs sont toujours vérifides.

Vrai Faux

2. Lesinformations sur les blogs sont toujours justes.

vral Faux

3. Les informations sur Internet sont publiques, on peut les recapier sans citer la source ou |'auteur.
Vrai Faux

4. Unbon travail scolaire est un travall qui présente ses sources.

Vral Faux




