Jeux pour apprendre à coopérer :

1. Passe rapide

Les joueurs se placent en cercle et s’envoient une petite balle de l’un à l’autre. S’il s’agit d’une première rencontre, ils peuvent mentionner le prénom de la personne à qui ils envoient la balle, pour progressivement mémoriser tous les prénoms.

L’animateur propose alors que l’on exécute un ordre de passage incluant tous les participants. Lorsque l’ordre et les prénoms sont mémorisés, l’animateur demande aux joueurs d’évaluer le temps nécessaire pour que la balle circule de l’un à l’autre. 

( L’animateur chronomètre le temps effectué: 25 secondes. Il demande aux participants s’ils pensent pouvoir réaliser cela en moins de temps. 

Mais la balle échappe des mains et le groupe a du mal à raccourcir le temps de passage entre toutes les mains. 

( L’animateur demande aux joueurs s’ils ont des idées pour faciliter la circulation de la balle. 

Les joueurs proposent de se rapprocher. Le temps diminue de quelques seconde, par exemple 20 secondes. 

(L’animateur dit que dans tel pays, un groupe a réussi cela en 15 secondes. 

Les joueurs réfléchissent de nouveau à la manière d’améliorer leur temps. 

Ils décident de se passer la balle de mains en mains sans la lancer et réussissent en 10 secondes.

( L’animateur dit que dans tel autre pays, un groupe a réussi à faire passer la balle de mains en mains en 5 secondes.

Les joueurs décident par exemple de se placer dans l’ordre de circulation de la balle pour gagner du temps, ils réussissent en 4 secondes.

( L’animateur dit que dans tel autre pays, un groupe a réussi en 1 seconde !

Les joueurs réfléchissent encore… Et trouvent finalement !

Toutes les mains côte à côte, une seule personne tient la balle et effectue un tour rapide effleurant toutes les mains placées dans le bon ordre en 1 seconde.

L’animateur doit ensuite organiser une réflexion avec le groupe :

· Se croyaient-ils capable de réussir ?

· Qu’est-ce qui a favorisé la réussite ?

· Qu’ont-ils appris de ce jeu ?

2. La machine infernale

Le premier joueur vient au centre de l’aire de jeu et commence à faire un geste accompagné d’un son répétitifs. Un second joueur vient à son tour ajouter son geste et son son, dans le même rythme que le premier. Tous les joueurs viennent l’un après l’autre s’ajouter à cette machine infernale. La machine peut être éteinte dans l’ordre inverse de sa mise en marche.

3. Présentation en rythme

Les joueurs forment un cercle. Le meneur de jeu établi un rythme en tapant du pied, frappant dans ses mains, claquant des doigts et énonçant « bonjour ». 

Lorsque le rythme est acquis par le groupe, chacun à tour de rôle, en suivant l’ordre du cercle, dit son prénom à la place de « bonjour. » Ainsi on apprend les prénoms de tous les joueurs.

Dans un troisième temps, chaque joueur à son tour, va devoir intercaler dans le rythme la liste de tous les noms des joueurs.

4. Guider l’aveugle

Former des binômes. L’un garde les yeux fermés, l’autre guide « l’aveugle » et lui fait découvrir les lieux en veillant à lui éviter les obstacles. Puis on échange les rôles.

5. Les jumeaux

Former des binômes, accroupis, dos à dos, accrochés par les bras, ils doivent se relever.

6. Mise en formes

L’animateur demande au groupe de former un cercle en se tenant par les mains.

Puis un carré, puis un triangle, puis un losange, puis un S, etc…

7. Le canot de sauvetage

L’animateur pose au sol 3 grandes feuilles de journal côte à côte. Il explique aux joueurs qu’ils sont des naufragés et qu’ils doivent réussir à se réfugier tous, debout sur les feuilles. L’animateur félicite les joueurs puis leur demande de refaire l’exercice avec 2 feuilles, puis une, puis une demie… Les joueurs ne doivent ménager aucun effort, ni aucune astuce pour réussir. 

Suivant la taille du groupe, adapter le nombre de feuilles. Stopper le jeu sur une victoire.

8. Le fil d’Ariane

Les joueurs forment un cercle très serré. Ils ferment les yeux et tendent leurs bras en avant. Ils doivent saisir dans chacune de leurs mains, les mains d’autres joueurs. Lorsque toutes les mains sont accrochées, ils doivent démêler le groupe, sans lâcher les mains.

9. Cercle solidaire

Les joueurs forment un cercle très serré. Tandis que les pieds restent  joints, les épaulent doivent progressivement partir en arrière jusqu’à ce que les bras soient tendus, puis revenir à la position initiale.

10. Miroir

Les joueurs se placent par binômes. L’un des partenaires fait des gestes lents, l’autre essaie de les reproduire fidèlement. Inverser les rôle. Continuer sans préciser qui doit être l’initiateur.

11.  Chassé croisé sans danger

Placer les joueurs en 2 rangées équivalentes aux 2 extrémités de l’aire de jeu. Au signal les joueurs doivent gagner la rangées opposée sans toucher aucun autre joueur.

12.  Guider la chenille

Les joueurs forment une chenille en tenant chacun les épaules de la personne placée devant eux. Tous ferment les yeux, à l’exception de celui placé en queue de chenille, car c’est lui, le pilote de l’ensemble. Il doit communiquer ses directives par de légères pressions sur les épaules de la personne devant lui, qui transmet ces instructions de la même manière, et ainsi de suite jusqu’à la tête de la chenille. Une pression des 2 mains pour avancer, 2 pressions pour stopper, une pression sur l’épaule droite pour aller à droite, une pression sur l’épaule gauche pour aller à gauche. La chenille avance lentement car le temps de réaction n’est pas forcement rapide. Le pilote doit anticiper les obstacles et les autres joueurs doivent transmettre scrupuleusement et faire confiance !

13.  Le courant électrique

Les joueurs sont en cercle, assis autour d’une table ou à 4 pattes, les mains pausées à plat, intercalées avec celles des 2 voisins. Lorsqu’une main frappe le sol, sa voisine de droite reproduit le geste et le courant passe de main en mains. Si une main frappe 2 fois, le courant repart dans l’autre sens. Le courant peut jaillir de plusieurs joueurs.

