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Inspirés initialement du jeu des trois figures  proposé par Serge Tisseron, psychiatre, les ateliers de la pensée joueuse sont depuis 2017 un dispositif alliant jeu théâtral et jeu de la pensée. 
Nous vous invitons à lire le texte de Serge Tisseron qui reste actuel quant aux fondements théoriques et pédagogiques de la partie théâtrale de l’animation. 
Il y a lieu de remplacer les pages 27 à 36 par le tableau suivant qui présente les étapes de l’animation à respecter.  
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                         - Addendum mai 2024 -  
Le jeu des trois figures en classes maternelles, 
S. Tisseron, 2010, yapaka           

                 
                                 SHAPE  \* MERGEFORMAT 





	Atelier du jeu théâtral : 
1. Rappel du rituel 
On va jouer comme au théâtre : on ne se fait jamais mal, on fait semblant de se frapper, de s’embrasser,... 
Les règles sont énoncées collectivement à haute voix, une manière d’adhérer à un contrat commun.
2. Choix de l’image 
Parmi ces dessins, nous allons choisir celui à partir duquel nous allons construire une histoire imaginaire.  
Partir de dessins permet d’aborder des thématiques vécues ou actuelles - telles que le harcèlement, l’inégalité… - par l’intermédiaire d’images où l’enfant peut se projeter. Aussi, cela évite d'aborder des situations vécues.
3. Création de l’histoire
- Déterminer les actions : Que se passerait–il ? Le scénario simple se construit en 4/5 actions. 
L'animateur·trice suscite l'identification aux figures généralement présentes : l'agresseur, la victime et le redresseur de torts. 
- Déterminer les dialogues : Que dirait-il ? Chaque action s’adjoint d’un dialogue.  L’usage du conditionnel soutient le faire semblant, le temps de la fiction distinct du réel. 
- Déterminer les émotions : Qu’est-ce qu’il ressentirait ? A chaque situation et personnage se rapporte une émotion identifiée et choisie collectivement.
4. Rappel du rituel de jeu et invitation à jouer 
L’animateur·trice rappelle les consignes, les rôles à jouer et invite au jeu : qui veut jouer ? Les enfants volontaires se désignent. Observer le jeu est déjà une participation.
5. Jeu
Les enfants volontaires désignent leur rôle avant de jouer : 
«je serais le voleur…» et jouent alternativement tous les rôles. Félicitations : applaudissement collectif. L’animateur·trice n’émet aucun commentaire individuel.
6. Rituel de fin de séance et retour au calme.
	Atelier Philo : 
1. Rappel du rituel
A la ronde de la pensée, on apprend à penser, chacun en soi et avec les autres. Toutes les idées sont bonnes à dire, on 
peut aussi seulement les garder en tête. On s’écoute.
Faire répéter par les enfants. Faire usage de consignes courtes, précises et répétitives.
2. Qu’est-ce que philosopher ?
Philosopher, c’est réfléchir dans sa tête de la place d’un habitant du monde à toutes les questions que les hommes 
se posent depuis toujours et pour lesquelles il n’y a ni bonne, ni mauvaise réponse.
Chaque enfant s’exprime volontairement.
3. Choix du mot inducteur
Chaque enfant volontaire exprime un mot que la scène 
jouée lui évoque au plan d’une action, d’un dialogue ou 
d’une émotion.
Nous allons choisir (voter pour) un de ces mots pour notre ronde de la pensée du jour.
4. Ronde de la pensée
Aujourd’hui, on va penser au sujet de …(mot inducteur). Avant de démarrer la ronde de la pensée, prenons 2 minutes de silence pour penser chacun en soi.
On ne parle que quand on a le bâton en main et on n’est 
pas obligé de parler. La ronde de la pensée dure deux tours complets ou au minimum 10 minutes.  
L’animateur·trice reste à l’extérieur du cercle pour écouter 
et prendre notes de ce qui se dit
5. Clôture de la ronde 
L’animateur·trice redit avec ses mots ce qu’il a entendu de 
ce qui s’est pensé ensemble.
6. Clôture de l’atelier
Est-ce que quelqu’un/une a envie d’exprimer comment l’atelier s’est passé pour lui /elle ?
7. Rituel de fin de séance et retour au calme.
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