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Réussir ou rater
f'animation d'un ieua a a a a a a a a a a
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I . Veil ler à I 'ensemble de la préparation
Notamment des règles de jeu s imples et  des tâches b ien déf in ies entre les ani -
mateurs. Ensuite s'assurer que tout le matériel est f in orêt.

i Sensibil iser les participants
Af f iche,  message radiophonique,  sketch,  inv i ta t ion personnel le . . . ,  rous tes
moyens sont  bons pour donner envie d 'entrer  dans le  jeu.

.i l  . Expliquer clairement le ieu
Au départ ,  le  but  et  le  déroulement  du jeu sont  c la i rement  expl iqués.  Les par-
t ic ipants ont  la  possib i l i té  de poser  des quest ions.

. ; .  .  Constru i re des équipes équi l ibrées
Tenir compte des affinités, des aptitudes physiques et intellectuelles. On peut
la isser  le  choix aux joueurs ou à I 'an imateur .

: . .  Explo i ter  le  thème jusqu'au bout
Toujours se référer  au thème du jeu,  de la  préparat ion jusqu'à la  conclus ion.
Ceci  vaut  pour  I 'an imateur  au même t i t re  que les joueurs.

i .  Donne r  env ie  de  j oue r

Pour fa i re jouer  les autres,  I 'an imateur  doi t  avoi r  lu i -même envie de jouer .

C'est  lu i  le  moteur  de I 'ambiance.
I Adapter le rythme du jeu

La durée et le rythme du leu tiennenr compre de l 'âge des participants, du
moment de la  journée et  du l ieu.

i i Assurer la responsabil ité de l 'animation
Lanimateur  vei l le  à tout : le  respect  des règles,  le  maint ien d 'une ambiance
posi t ive,  la  sécur i té ,  I ' in tégrat ion de tous les par t ic ipants. . .

;. Animer la présentation des résultats
C'est un moment à part entière qui doit rester dans le thème. Conserver une
ambiance positive en évitant d'être trop sélectif.

; r.::. Faire le bilan
Analyser le déroulement, mesurer l 'écart entre ce qui etait recherché et ce ; =
qui  s 'est  passé.  Chaque expér ience permet a ins i  de progresser .
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3O cclnsei fs pour rater un ieu

I  "  Chois i r  comme imaginai re un thème par fa i tement  dépr imant  comme l 'a lcool ,

la  drogue,  la  mort ,  le  su ic ide. . .

2  .  lmproviser  le  jeu à la  dern ière minute,  de préférence sans aucun matér ie l .

3. Lancer pour la l0 000" fois la même activité, sans imaginaire ni aucune variante.

. l  "  Ne pas se soucier  du terra in,  de I 'heure,  et  encore moins de la  météo.

5 "  Ne pas adapter  le  jeu à la  condi t ion physique des par t ic ipants.

* ' r .  Fai re une act iv i té  qui  p laî t  aux animateurs,  mais pas forcément  aux jeunes.

; '  .  Reproduire un jeu qui  éta i t  à  la  mode i l  y  a v ingt  ans.

i i .  Met t re face à face les animateurs et  les jeunes:une des par t ies f in i t  souvent
par  se prendre au jeu.

'*. Mettre en scène un conflit déjà existant dans le groupe.

i t]., Attacher, tatouer, faire peur, humilier, réveil ler en pleine nuit, kidnapper. Ben

non,  on n 'est  pas dans les mar ines !

x  *  .  Fai re un jeu super bourr in  pour  terminer  la  journée aux urgences de I 'hôpi ta l .

I  :  ,  Chambrer  les "nuls  qui  ont  perdu" lors de la  proc lamat ion des résul tats .

i  3  .  Poursuivre le  jeu même s ' i l  est  f lagrant  qu ' i l  ennuie tout  le  monde.

:  i  .  Prévoi r  une équipe d 'organisat ion colossale,  aussi  nombreuse que les joueurs.

, ' . . Chanter les règles toutes les 5 minutes.

i ' ::. Ne pas changer les règles alors qu'on s'aperçoit qu'elles ne fonctionnent pas.

; ; Définir des règles trop compliquées :30 minutes d'explications pour l0 minutes

de jeu.

' ,  .  É l iminer  déf in i t ivement  des par t ic ipants dans les grands jeux,  sans leur  donner

la possib i l i té  de récupérer  une v ie.

Laisser  dans le  vague le soin du matér ie l ,  des déguisements,  des horai res. . .


