
JEUX DE CONNAISSANCES
INTERCULTURELLES

12 - LE PUZZLE

Objectifs
• Coopérer, travailler ensemble.

• Favoriser l'acceptation de l'autre dans sa différence

• Créer une cohésion dans le groupe.

• Faire prendre conscience que la différence est source de richesse et qu'elle ne nuit
en rien à la cohésion du groupe.

Matériel
Feuilles, crayons, feutres, ciseaux...

Déroulement
Les  participants  par  petit  groupe,  écrivent  une  phrase  ou  un  texte  représentant
l'interculturalité.

Puis,  ils  découpent  la  feuille  en  puzzle.  Les  groupes  s'interchangent  leur  puzzle,  et
s'organisent pour les reconstituer. Les groupes commentent les textes qui leur ont été
remis.

Ensuite, chacun reprend son morceau et y représente un arbre (son arbre, celui qui lui
tient à cœur, arbre réel, imaginaire, symbolique), en tenant compte de l'emplacement de la
pièce dans le puzzle.

Apparaîtra alors l'image d'une forêt riche de part la diversité des arbres représentés ! On
remarquera  certainement  au  fur  et  à  mesure,  la  référence  fréquente  du  « groupe-
participants » à cette image symbolique.

Variantes et / ou prolongements
Les participants peuvent dessiner « l'arbre symbole » de leur pays d'origine ou de celui de
leurs  parents.  (Des  recherches  préalables  sont  nécessaires.  Une  façon  plaisante  de
découvrir le nom des arbres)

Pour prolonger la sensibilisation des participants à la notion de groupe et à la réalité de
leur groupe-classe, on peut faire la proposition de la création collective du géant de la
forêt. Celui-ci représentera tous les participants. Pour cela, il faudra faire la somme des
âges de tous les participants (l'âge du géant), la somme de leur taille (taille du géant) et de
leur poids (poids du géant).

SOC003-12 - Extrait de « CLAPEST \ Formation sur le jeu \ Jeux de connaissances interculturelles »



Pour constituer son prénom, on fera la liste de la première lettre du prénom de chaque
participant ; avec toutes ces lettres, on peut inventer un prénom en faisant par exemple
des anagrammes.

Ainsi, chaque participant est représenté dans le géant.

Puis les participants décident ensemble comment ils se représentent le géant.

Exemple : les mains sont des soleils, les oreilles sont des nuages...

Alors, chacun le dessine à sa manière et on pourra afficher les productions de manière à
ce que « le représentant du groupe » soit toujours présent.

Quelques arbres symboliques
• Arbre du voyageur – Madagascar

• Cèdre – Liban

• Chêne – France

• Chêne-liège – Portugal

• Cyprès chauve – Louisiane

• Érable – Canada

• Magnolia – Laos

• Mimosa – Australie

• Olivier – Chypre

• Pernambouc – Brésil

• ...
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