CherChons ensemble x Petites cartes cartonnées,
de quoi écrire.

Ce jeu-cadre permet aux participants de :
« rechercher des idées sur un sujet, \‘ \ ) 20 & 40 min, adaptable.
« confronter les idées d’'un groupe,
» classer ces idées par consensus forcé (fdcultotif). Coo% Mini. 6 - Max. 200

O
3 PHASES
1. Recherche personnelle : réflexion personnelle sur le sujet, puis comparaison de
ses opinions avec celles des autres, possibilité d'agrandir son champ d’opinions
personnelles.
2. Recherche en sous-groupe : recherche de personnes ayant un champ d’opinions
équivalent, recherche des idées les plus intéressantes, mise en images des résultats.
3. Travail en groupe complet : présentation du travail de chaque groupe, ouverture
éventuelle sur une discussion plus approfondie.

PREPARATION

Lanimateur:

+ définit clairement le sujet,

- formule la question de départ (voir p. 5),

« prépare des cartes contenant opinions/suggestions sur le sujet (positives, négatives,
raisonnables, déraisonnqbles...) :
> une seule idée par carte
> bien mélanger les cartes
> permet de vérifier la validité de la question de départ, fournir des exemples aux
participants en début de jeu, et d’'enrichir discrétement le débat/la recherche en intégrant
ces cartes au jeu
> cette étape peut étre supprimée si manque de temps

+ choisit un nom original pour le jeu.

« peut adapter le déroulement en cours de route afin qu’il réponde au mieux aux besoins des
participants.
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DEROULEMENT

1. Production des idées

« Le sujet est clairement présenté et énoncé.
« Chaque participant recoit 4 cartes vierges et écrit une opinion/suggestion par carte sur le
sujet (5 min).

> 'animateur rassemble et mélange les cartes (discrétement) avec celles préparées & favance.
« Chaque participant recoit au hasard 3 cartes et les classe (selon son ordre de préférence,

dimportance, d'urgence, de crédibilité, de priorité...).
2. Echanges de cartes

+ Seuls et en silence, les participants viennent autour de la table, échangent les cartes qui ne
leur conviennent pas avec celles disposées sur la table (2 min).

+  Les participants peuvent améliorer leur «main» en échangeant des cartes avec les autres (2 min).

Régles d’échange:

Toujours avoir 3 cartes.

Echanger autant de cartes que souhaité, mais au moins une.

Echanger une carte contre une carte.

Il N'est plus possible d’échanger avec les cartes déja sur la table.

Il est possible d'utiliser le hasard : « je tire une de tes cartes, tu tires une des miennes ».

3. Formation des groupes

« Les participants forment des équipes en fonction des opinions similaires.

> Possibilité de donner des consignes plus précises pour la formation des groupes : taille
minimale, mixité hommes/femmes, maximum 2 personnes du méme service, etc.

4.Sélection des cartes
- Discussion en équipe pour ne garder que 3 cartes communes (4 & 5 min).
¢ Création d’'un poster sans texte ni chiffres représentant les idées des 3 cartes (5 & 6 min).

5. Présentation

* Présentation des posters et des 3 cartes retenues.

> Possibilité de faire deviner au reste du groupe les 3 idées représentées
> Possibilité de commenter les présentations et de désigner la meilleure équipe (vote secret, jury, ...

6. Débriefing
« Retour surl'activité : déroulement du jeu, feed-back précis.
> 'animateur peut récupérer les cartes, pour se créer une large base de données sur le sujet.
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