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Préface

Nous vous conseillons d'imprimer ce document pour pouvoir facilement
le consulter pendant une partie.

Presentation du jeu

Le rejet de toutes violences et de toutes discriminations garantit I'égalité
entre les filles et les garcons et repose sur une culture du respect de
stéréotypes filles/garcons représente un enjeu d'égalité et de mixité dés
I'enfance. Ainsi, transmettre des valeurs d’égalité de droits et de respect
entre les filles et les garcons est une des missions essentielles de notre
société et au fondement de la réussite de tous les enfants, filles comme
garcons.

Le jeu C’est cliché, les stéréotypes de genre est un outil de sensibilisation

filles et les garcons, les femmes et les hommes dans le systéeme éducatif.

Pour en savoir plus

— Convention interministérielle 2019-2024.

Objectifs genéraux

— Questionner les adolescents et les adolescentes sur les points communs
et les différences entre les filles et les garcons.

— Les faire réfléchir autour de la notion de stéréotype de genre.

— Aborder les différentes identités de genre afin qu’aucun adolescent ne
se sente exclu.


https://www.education.gouv.fr/loi-ndeg2013-595-du-8-juillet-2013-d-orientation-et-de-programmation-pour-la-refondation-de-l-ecole-5618
https://www.education.gouv.fr/media/27215/download
https://www.education.gouv.fr/media/27215/download
https://cache.media.eduscol.education.fr/file/MDE/11/6/VFinale_Convention_Interminis_Egalite_Nov2019_1211116.pdf
https://cache.media.eduscol.education.fr/file/MDE/11/6/VFinale_Convention_Interminis_Egalite_Nov2019_1211116.pdf
https://www.education.gouv.fr/media/27215/download
https://www.education.gouv.fr/media/27215/download
https://www.education.gouv.fr/egalite-des-filles-et-des-garcons-9047
https://eduscol.education.fr/pid23262/egalite-filles-garcons.html
https://eduscol.education.fr/pid23262/egalite-filles-garcons.html
https://eduscol.education.fr/cid48012/charges-de-mission-academique-egalite-filles-garcons.html

Objectifs spécifiques

- Aborder la notion d'égalité entre les filles et les garcons.
— Faire comprendre aux éléves qu’il n'y a pas de comportement, de
compétences, de centres d’intérét ou d’activités spécifiques au genre.

Compétences abordées

— Construire une opinion personnelle, critique et réfléchie.

- Affirmer sa position et faire valoir son point de vue face aux autres.

— Réfléchir sur les problemes concrets posés pendant |'adolescence.

- Prendre conscience des fondements méme de la morale et du civisme:
le respect de valeurs partagées et I'importance du respect d’autrui.

L'animateur / U'animatrice du jeu

Il ou elle est le médiateur ou la médiatrice entre les différents points de
vue, il ou elle répartit le temps de parole et garantit le respect, I'écoute et
le non-jugement entre les adolescents ou les adolescentes. Ce réle peut
étre tenu par l'enseignant ou par l'enseignante en classe dans le cadre
du programme d’éducation civique et morale ou bien, la ou le professeur
documentaliste, CPE, etc.

Pédagogie

Nous invitons I'animateur ou I'animatrice du jeu a prendre connaissance
des objectifs de chaque défi en amont d'une partie afin qu’il ou elle
s'approprie l'outil et qu’il ou elle soit agile sur la médiation des débats
émergents:

Cartes « Quiz »

Les cartes « Quiz » sont principalement des questions de culture générale
autour de I'égalité homme-femme dans plusieurs domaines: culture,
métiers, science, vie quotidienne, etc. A travers des chiffres qui mettent
en exergue des inégalités entre les genres, I'intérét est de se poser les
questions: « Est-ce toujours d’actualité? » ou bien « Depuis, les choses se
sont-elles améliorées? » Ces cartes abordent aussi toutes les facettes du
genre (transgenre et non-binaire) afin qu’aucune identité ne se sente
exclue du jeu. De plus, elles servent a introduire de nouveaux termes tels
que la «taxe rose » ou bien «le plafond de verre » afin de débattre
ensemble et d’avoir un ceil critique sur ces injonctions a dépasser. Elles
soulignent généralement un déséquilibre entre les genres, leur intérét est
d’en prendre conscience et de penser ensemble des solutions a mettre en
place, méme au sein de la classe, pour I'égalité entre les genres.



T Question: « Comment appelle-t-on un homme sage-femme? »
Réponse: « On dit sage-femme aussi! Ce terme veut dire “celui
qui a la connaissance du corps de la femme”. On peut aussi dire

o “maieuticien”. »
@ Exemple de débat: « Est-ce qu’il y a des garcons qui voudraient
wiz travailler plus tard avec les enfants? », « Le domaine de I'enfance
est-il associé aux femmes ? Pourquoi dit-on ¢a? »

Cartes « Zoom »

Les cartes « Zoom » mettent en scéne des images de la vie quotidienne:
publicité, lieux publics, objets, etc., qui soulignent le marqueur du genre
auquel nous sommes tous et toutes confrontés. Par des questions ouvertes,
il s'agit d’analyser ces visuels et d’ouvrir le débat en questionnant leurs
représentations afin de développer ensemble un regard critique. D'autre
part, certaines cartes représentent les identités de genre auxquelles les
adolescents ou les adolescentes peuvent déja s’identifier. Des ressources
sur ces sujets sont présentes dans la partie thématiques si un joueur ou
une joueuse en fait la demande.

Analyse: « D'apres toi, d'ou pourrait venir cette
image ? Que vois-tu sur ces deux pages? Quelles sont
les différences entre la page de droite et de gauche ? »

Question de débat: « Y a-t-il des jeux plutdt pour les
filles et des jeux plutdt pour les gargons? »

Cartes « Si j'étais... »

Les cartes « Si j'étais... » ont pour but de spontanément se mettre a la place du
genre opposé le temps d'une question. Par I'empathie, I'idée est de se rendre
compte si le genre influe sur nos comportements, nos centres d’intérét ou nos
aspirations.Siuneréponsedanslapeaudel’autregenreestdifférentedecequ’un
joueurouunejoueuseauraitrépondudeson propre pointdevue, lemédiateurou
la médiatrice rebondit en posant les questions « Est-ce que les filles/garcons ont
vraiment ce trait de caractére ? » ou bien « Est-ce que ton genre change quelque
chose a ta personnalité, tes goUts ? » Ce type de question fait souvent émerger
des stéréotypes, l'intérét est de les déconstruire par des contre-exemples,
en demandant l'avis des autres joueurs ou d'autres joueuses, par exemple.
Il se peut que les éléves se mettent a répondre systématiquement «ga ne
changerait rien» car ils sentent que c’est ce qu‘on attend d’eux. Si cela arrive,
faites les développer en leur demandant quel serait le stéréotype lié a
cette question.



o Si tu éta)is un/une garcon/fille, quel sport préfererais-tu faire et
pourquoi ?

Exemple de débat: « Et toi, en tant que fille/garcon, quel sport ferais-
tu? Ca changerait quelque chose? », « Si ¢a te plalt, qu’est-ce qui
t'empéche de faire la méme chose ? »

SIVETAIS...

Cartes « Devine! »

A travers les cartes « Devine! », les joueurs ou les joueuses doivent faire
deviner en mimant, parlant ou dessinant des objets, actions, métiers
pouvant étre assimilés a un genre particulier. L'interprétation du joueur ou
de la joueuse, ses mots, ses dessins ou bien ses gestes qu'il ou elle peut
utiliser pour faire deviner son mot aux autres joueurs accentue parfois un
stéréotype de genre. Si c’est le cas, a la fin du défi, le médiateur ou la
meédiatrice questionne les joueurs ou les joueuses a propos du cliché qui a
émergé: « Est-ce que c’est toujours vrai? », « Qui a le comportement
inverse? ». Chacun peut faire part de son expérience.

Fais deviner en 30 secondes: une fille en mimant.

Exemple de débat: « Est-ce que toutes les filles se retrouvent dans
ton interprétation? », « Qu'est-ce qui a été exageré? »

Cartes « Action... Réaction! »

Les cartes « Action...Réaction! » ont pour objectif de poser une situation
donnée aux joueurs ou joueuses et ils ou elles doivent expliquer leurs
éventuelles réactions. Lorsque le joueur ou la joueuse a donné sa réponse,
le médiateur ou la médiatrice peut demander aux autres éleves de la
classe si cette situation est déja arrivée a certains ou certaines d’‘entre eux
et comment ils ont réagis. De plus, I'intérét est aussi de faire réaliser que
les problématiques différent selon les contextes et les situations en
fonction du genre.

Situation: « Tu expliques a tes parents que tu veux t'inscrire au stage
de danse ».

iNOILIV3Y ““NOILY

m Exemple de débat: « Et comment réagirait une fille ou un garcon
dans cette méme situation? Est-ce que ¢a changerait quelque
chose? »

ACTION... REACTION!




Avant le jeu

Nous recommandons au médiateur ou médiatrice, avant la partie, de bien
prendre connaissance des regles du jeu, du livret pédagogique ainsi des
du contenu des cartes défis. Il est préférable de faire des petits groupes
mixtes (garcons et filles) de dix joueurs et joueuses maximum par partie.
Vous pouvez donc envisager de répartir la classe en plusieurs groupes
et ainsi proposer aux éléves qui ne jouent pas un atelier autonome en
attendant leur tour. Il n‘est pas forcément nécessaire d’introduire le sujet
qui va étre abordé avec les éleves, car le jeu le présente de lui-méme. Une
partie dure environ 30 minutes selon les débats émergents. Enfin, nous
vous conseillons d'alterner filles et garcons autour de la table de jeu.

Avant de lancer le jeu, rappelez les regles de prise de parole:

— On écoute les autres, tout le monde doit pouvoir prendre la parole.

- Onrespecte les limites de la liberté d’expression: pas de propos injurieux,
pas de moqueries. Chacun a le droit de formuler ses impressions,
ses pensées, ses ressentis et ses questions en étant respecté.

- On s’engage a ne pas répéter les propos échangés pendant l'atelier,
en particulier ceux qui auraient trait a la vie privée.

Bien insister sur Le fait qu'il ny a pas de bonne ou de mauvaise réponse

pour éviter la censure et le jugement.
)
|

Pendant le jeu

Thématiques

Les sujets abordés sur les cartes des différents défis sont inscrits sur chaque
carte. Vous trouverez ci-dessous les questions ouvertes en lien avec la
thématique abordée afin d'orienter le débat de fagon constructive. Ces
questionnements sont implicites pendant les défis mais s’ils n‘émergent
pas de facon naturelle, en tant que médiateur ou en tant que médiatrice,
n’hésitez pas a les consulter et y répondre ensemble pendant le jeu.

- Comportements: Y a-t-il des comportements ou traits de caractére qui
concernent plutot les filles ou plutdt les garcons?



- Golts: Y a-t-il des goUts ou des centres d'intérét plutdt partagés par les
filles ou plutdt partagés par les garcons?

- Loisirs: Y a-t-il des passions ou des sports plutét pour les filles ou plutdt
pour les garcons?

- Société: Y a-t-il des rbles ou des responsabilités plutdt occupés par les
filles ou plutdt occupées par les gargons?

- Métiers: Y a-t-il des métiers plutdt exercés par les filles ou plutdt exercés
par les garcons?

- Objets: Y a-t-il des objets plutbt pour les filles ou plutdt pour les gargcons ?

- Apparences:Y a-t-il des traits physiques ou vestimentaires qui concernent
plutot les filles ou plutdt les garcons?

- Représentations: Y a-t-il des fagons de représenter plutdt la féminité et
plutdt la masculinité? Les représentations des filles et des gargons sont-
elles égalitaires et équilibrées?

- Identités: Peut-on se sentir différent du genre avec lequel on est né?
Peut-on ne pas s’identifier a une fille ni a un garcon? Peut-on se sentir
libre d'étre différent?

Pour aller plus loin sur les questions d’identité

Régles du débat

1/Si tous les joueurs et les joueuses sont d’accord sur un stéréotype:
a chaque argument avancé par un éléve, demandez-lui « Pourquoi?
Est-ce toujours le cas? Essaie de donner un contre-exemple du stéréotype
(personnes de l'entourage, célébrité, personnage historique, etc.)» Si
personne n‘arrive a répondre a ces questions, sentez-vous libre de nuancer
vous-méme le stéréotype en faisant référence au programme d‘éducation
morale et civique.

2/Sitous les joueurs et joueuses sont d’accord contre un stéréotype: veillez
a vous assurer que tout le monde a donné son avis et que personne ne se
censure face a la dynamique de groupe. Vous pouvez alors demander aux
joueurs et joueuses des idées pour aller plus loin et contrer ces stéréotypes
dans leur vie quotidienne (actions a mettre en place au collége, exposition,
groupe de parole, etc.).


https://www.adgparis.org/
https://cia-oiifrance.org/

3/Si désaccord entre les joueurs ou entre les joueuses: demandez aux
éléves en désaccord d’avancer chacun leur tour un argument constructif
pour appuyer leurs propos « Pourquoi dis-tu cela? », « Est-ce toujours le
cas? », « Essaye de donner un exemple quiillustre ton argument (personnes
de l'entourage, célébrité, personnage historique, etc.) » Les autres joueurs
et joueuses sont observateurs du débat mais peuvent intervenir en levant
la main. Si le débat ne débouche sur aucun consensus, faites ensemble
le bilan et orientez la conclusion en vous appuyant sur le programme
d’éducation civique et morale. Chacun peut penser ce qu'il veut et se
sentir libre d'étre lui-méme. Il n’y a pas de bonne ou de mauvaise réponse.
L'intérét du jeu est d'ouvrir les esprits afin de respecter I'autre, bien qu'il
soit différent ou pense différemment.

Observateurs

Si certains éléves ne souhaitent pas participer a un ou plusieurs défis pour
des raisons qui leur sont propres (timidité ou question trop personnelle
par exemple), vous pouvez leur proposer d'étre observateurs. A travers
ce rlle, il s'agit de suivre les échanges entre les éléves, observer comment
évolue le débat en cours en prenant des notes. A la fin de la discussion ils
peuvent intervenir afin de livrer collectivement leurs observations et d’en
dresser un bilan constructif par I'intermédiaire d’un regard neutre.

Aprés le jeu

En fin d'atelier, demandez aux joueurs ou aux joueuses ce qu'ils ou elles
ont retenu, si leurs représentations ont évolué au cours de l'atelier, ce
qu’ils ou elles pensent maintenant, ce qui a changé pour eux ou pour elles,
etc. Il est possible d’élargir I'offre de livres et d'affichages et de proposer
de nouvelles expériences ludiques tant aux filles qu’aux garcons. Ce peut
étre un moyen de réorganiser I'espace de la classe, de la cour, etc. Le jeu
doit étre accessible au plus grand nombre dans le cadre scolaire:
documentaliste, CPE, vie scolaire...

De plus, des affiches « C'est cliché » sont disponibles

bilan des stéréotypes de genre qui ont été soulevés
durant la partie. En tant que support pédagogique,

t|  vOus pouvez proposer aux jOUEUrs OU aux joueuses
, de les exposer dans le collége ou bien d’en choisir
= e une pour réaliser un exposé sur une thématique en

particulier.



https://reseau-canope.fr/notice/cest-cliche.html
https://reseau-canope.fr/notice/cest-cliche.html

Variante pour jouer en plus grand groupe

Dans certains cas, il peut étre compliqué voire impossible de diviser votre
classe en plusieurs groupes et de proposer d'autres activités aux éléves ne
participant pas au jeu.

Dans ce cas de figure, nous vous proposons une variante permettant de
jouer au jeu en groupe de plus de dix éleéves, voire en classe entiére.

Dans cette variante, vous n’utilisez pas le plateau de jeu ni les jetons. Vous
aurez donc juste besoin du dé et des cartes défis et progression, que vous
installerez en six piles, une pile par catégorie de cartes et en disposant les
cartes progression les unes sur les autres dans l'ordre (Départ sur le dessus,
puis étape 1, étape 2 et fin).

Vous commencez la partie en lisant la carte progression « Départ », a
I'exception de I'encart jaune situé en bas a droite de la carte.

Ensuite, le jeu se déroule quasiment de la méme maniére que dans la
version « standard », a la différence que c’est vous qui lancez le dé et
sollicitez des volontaires pour réaliser les défis.

Chaque tour de jeu se décompose donc ainsi :
- Jetez le dé;
- Tirez la carte défi correspondant a la couleur obtenue sur le dé
(si c’est le joker, choisissez vous-méme la thématique du défi) ;
- Lisez-la a voix haute, a I'exception des cartes « Devine » ou il faut faire
deviner un mot secret.
- Demandez qui est volontaire pour répondre au défi, parmi vos éléves,
et désignez celui [ celle [ ceux qui doivent résoudre le défi, parmi
les volontaires ;
- Réalisez avec les éléves le défi, comme indiqué dans les régles
standards ;
- Une fois le défi réalisé, en tant que médiateur des échanges, donnez la
parole aux éléves qui le souhaitent pour débattre autour du défi
qui vient d’étre réalisé.
Tous les trois défis réalisés, ouvrez la carte « Progression » suivante et lisez-
la a voix haute a toute la classe, a I'exception de I'encart jaune en bas a
droite, qui n'a pas d'utilité dans cette variante. S'il vous reste du temps
dans votre séance, n'hésitez pas a lancer plus de défis pour faire participer
un maximum d‘éleves. La derniere carte Progression, qui marque la fin de
la partie, peut quant a elle étre lue quand vous le souhaitez, au moment
qui vous semble le plus opportun pour mettre un terme a la partie.



Notes







