Planete CPS // Halte au biais de négativité !

Visée Analyser, questionner (une situation, un sujet...).

L'objet de cette séquence est d'illustrer que notre questionnement peut orienter et construire des réalités différentes. Elle
illustre également la possibilité que nous avons d'orienter nos observations vers les aspects satisfaisants et montre les effet
cette orientation sur nos pensées, sensations, émotions et perspectives.

Objectifs
o Prendre conscience du biais de négativité
o Réaliser que le rapport que nous entretenons au monde ou a l'expérience vécue influence « notre réalité »
o Développer des compétences psychosociales telles que la connaissance de soi et la prise de conscience de l'influence de notre
environnement sur nos comportements

Préparation
Afin d'étre plus a l'aise dans l'animation de cette activité, nous vous recommandons de lire la partie théorique de Planéte CPS.

Et de prendre connaissance de ces explications sur le biais de négativité et la gratitude Se centrer sur le positif : une habitude qui peut
améliorer notre santé mentale | Santé mentale

Matériel nécessaire
o Un paperboard ou des feuilles de brouillon, et des feutres (en option)
e Deux balles (ou plus!)

Description
Cette séquence de déroule en 4 temps 50'

Jeu de la balle. 10’

Nécessite d'étre deux animateurs ou de faire appel a un participant, nommé ensuite « co-animateur » : Si nécessaire, en amont du jeu :
l'animateur explique a un des participants (co-animateur) I'objectif du jeu, du débriefing et lui demande d'assurer I'animation du sous-gr
« centré probleme » en lui donnant la liste des questions a poser.

o L'animateur invite les participants a former un cercle et donne la balle a une des personnes.

o La consigne est de lancer cette balle a un autre participant en 1'appelant par son prénom.

o Chaque personne ayant recu la balle doit poursuivre de la méme fagon, en envoyant la balle a quelqu'un qui ne 1'a pas encore regu
o Au fur et a mesure, I'animateur demande d'accélérer le rythme du lancer de balle, puis en introduit une seconde quelques minutes
apres pour augmenter la difficulté. Si vous avez plus de 2 balles, il est possible d'introduire une troisieme puis quatrieme balle dans
phase de jeu.

e L'animateur laisse délibérément durer l'exercice afin de générer pour certains un sentiment d'ennui, d'inconfort, de perte du sens,
questionnement, etc.

Débrief en sous-groupe 5'

o L'animateur sépare le groupe en 2 sous-groupes, et les invite a s'éloigner physiquement les uns des autres. Les 2 sous-groupes ne
doivent pas communiquer entre eux durant cette phase.

e A un premier groupe l'animateur va poser des questions orientées vers les bénéfices de 1'expérience : Qu'avez-vous apprécié dans
jeu ? Qu'avez-vous appris sur vous-méme, sur le groupe, sur le fonctionnement humain ? En quoi cet apprentissage peut-il étre utile
demain ?

o Dans le second groupe animé par le co-animateur, celui-ci posera des questions orientées vers le probleme : Qu'est-ce qui vous a n
difficulté ? Que vous a-t-il manqué dans cet exercice ? Que faudrait-il modifier et pourquoi ? Qu'avez-vous le moins apprécié dans ce.
exercice ?

o Dans chaque groupe il y a un rapporteur désigné qui prendra des notes pour faire la restitution en pléniere.

Restitution en pléniere. 5'

o Le groupe entier se reforme et les deux personnes qui ont pris des notes restituent (3 minutes chacune) le fruit des échanges a
I'ensemble du groupe : Ceci sans nommer les questions posées afin d'assurer l'effet de surprise entre les 2 réalités différentes
coconstruites dans les sous-groupes.

o L'animateur peut prendre des notes sur paperboard


https://agir-ese.org/node/3212
https://www.santementale-info-service.fr/en-prendre-soin/tous-les-conseils/se-centrer-sur-le-positif-une-habitude-qui-peut-ameliorer-notre

Laisser ensuite les participants réagir. 15'
Demander aux participants s'ils souhaitent réagir.

e Puisque les participants ne savent pas que les sous-groupes ont été soumis a des jeux de questions différents, ceux-ci sont souvent
surpris par la différence des vécus rapportés alors méme qu'ils ont vécu la méme expérience.

o L'animateur révele alors les objectifs de cette pratique (cf objectifs de la séance). Le choix du questionnement proposé a chaque g:
a créé une orientation des perceptions et des représentations.

o Dans cette expérimentation, le questionnement imposé par l'animateur est extérieur a la volonté des personnes. Cependant, 1'anim
peut inviter chaque participant a s'interroger sur le choix qu'il peut faire lui-méme dans 1'orientation de son attention et l'appréciatic
expériences vécues.

Debrief CPS. 15'

En s'appuyant sur la fiche méthode « Animer le temps de discussion d'une activité CPS », permettre aux participants de partager leurs v
de cette activité et d'identifier les compétences psychosociales qu'ils ont mobilisé pour la réaliser. Mettre en évidence également l'influe:
que peuvent avoir nos pensées, mais aussi les médias ou notre entourage sur nos comportements.
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