
time de la personne. On reste suspendus, 
à respirer la musique, où se dévoile un 
imaginaire à l’écoute des bruissements 
de ce monde, de l’inquiétude de celles 
et ceux qui n’ont rien.

Alice, et nous en sommes sûr(e)s, ne re-
pliera pas de si tôt les ailes de sa tendresse. 
Comme les oiseaux patients, nous saurons 
t’attendre, car tu auras toujours ta place 
ici, avec la jeunesse rebelle. Et au cas où 
certains et certaines qui l’auraient croisée 
mais pas reconnue, il s’agit d’Alice Ro-
landey, Alice Dézailes sous son nom d’ar-
tiste. Allez déjà voir son site, www.fulltv.
be/Alice-Dezailes, avant de la retrouver 
sur scène.

Colette Charlet

N’abandonnez pas les rêves !

Alice Dézailes en concert cette année.

■  Publics : Louveteaux, Éclés, Aînés ; de 10 (2 équipes 
de 5) à 48 participants (6 équipes de 8)

■  Type de jeu : jeu à postes et à missions

■  Animation : 1 maître de jeu, 1 animateur pour 2 
équipes 

Le matériel nécessaire :

■  Un grand panneau pour accrocher les productions 
au fil du jeu, avec son nécessaire (punaises, pâte à 
fixer…)

■  6 balises de poste (numérotées de 1 à 6, à décorer 
éventuellement avec les dessins Dimbali toujours 
téléchargeables sur l’extranet) et 18 balises de 
mission (voir tableau au verso)

■  Un dé (dé géant en mousse par exemple)

■  Nécessaire à dessin (papier, feutres, marqueurs…)

■  Un lecteur de CD et une sélection de musiques à 
danser

■  Un guide de tri sélectif (avec pictos)

■  Un appareil photo et un enregistreur/caméscope 
(pour « fixer » certaines scènes)

Une fois les équipes composées, chaque équipe lance 
le dé, chacune à son tour. Le numéro du dé indique 
le poste (matérialisé par un numéro, sans animateur 
fixe et correspondant pour 5 d’entre eux à une piste 
d’écolocamp, cf. Dimbalguide 2) où l’équipe doit aller. 
Sur chaque poste, il y a 3 missions différentes proposées. 
L’équipe prend la mission de son choix et la réalise. Une 
fois cela fait, elle va voir le maître du jeu ou un animateur 
disponible pour la faire valider. 
Chaque mission validée est valorisée en accrochant la 
production (quand il y a en a une) sur le « grand tableau 
de l’écolocamp ». L’équipe peut alors relancer le dé pour 
partir sur une autre mission. Si elle retombe sur le même 
poste, elle choisit sur place une (la) mission non encore 
réalisée. Le jeu s’arrête quand une équipe est passée au 
moins une fois sur chacun des 6 postes. 
Si c’est trop rapide, on peut demander 2 missions 
réussies par poste.

Conçu pour les ateliers du Lun’Dimbali du rassemblement de La Courneuve, ce jeu 
est chaque année d’actualité, dès lors qu’il convient de partager avec les futurs 
campeurs les enjeux d’un écolocamp. Il s’agit donc de découvrir ensemble 
les cinq pistes de l’écolocamp.  Par Ninon Vergniol.
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Le jeu des écolocamps
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Pour jouer

Le déroulement

Suite au verso
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Le Guide des jeux pour la planète
Pascal Carré
Éditions Yves Michel, collection écologie
Dans le Dimbalguide 1, nous nous étions essayés à 
un petit recensement de jeux écocitoyens. Voilà 
donc un ouvrage qui prend le relai pour notre plus 
grand plaisir. Ce livre recense et classe bon nombre 
de supports, jeux de société, jeux vidéo et d’Inter-
net, livres, dont certains sont même disponibles 
gratuitement… On trouve donc la famille des jeux 
environnementaux (portant sur le sujet), celle des 
jeux écologiques (la conception est en harmonie 
avec le sujet) et celle des jeux éthiques, famille 
encore balbutiante. Les jeux les plus emblématiques 
font l’objet d’un descriptif, d’une codifi cation 
(intérêt du jeu, pédagogie et éco-conception) et 
de commentaires. Ce guide est indispensable dans 
toute bibliothèque de structure d’animation où 
le jeu est compris comme vecteur pédagogique. 
On ne peut désormais qu’espérer que des mises 
à jour seront fréquentes à l’avenir !

Deux ouvrages pour compléter 
notre dossier sur l’école :

La saveur des savoirs. Disciplines 
et plaisir d’apprendre

Jean-Pierre Astolfi . Éditions Esf, 
collection Pédagogies/outils

« L’école doit ouvrir chaque enfant à une 
vision experte du monde ». Et les Éclés ? 
Cet ouvrage s’adresse aux formateurs, 
qu’ils soient expérimentés ou non, qui 
ne se sentent ni « novateurs » (pour qui 
les compétences sont préférées aux sa-
voirs) ni « rétronovateurs » (qui confon-
dent les savoirs avec retour aux contenus 
traditionnels mécaniques). Parce que les 
mots que nous utilisons, en classe face 
à des élèves comme en stage face à des 
stagiaires, ne sont pas anodins, l’auteur 
se livre à un exercice de style visant à 
expliciter des termes « faussement évi-
dents ». Enseigner n’est pas apprendre, 
l’activité n’est ni une action ni une opé-
ration, les compétences ne se confon-
dent pas avec les savoirs et la motivation 
est un « concept caméléon » pour lequel 
l’éclairage donné n’est pas superfl u… 
Traitant de pédagogie et de didactique, 
cet ouvrage est loin de n’être utile qu’aux 
enseignants. Écrit dans un langage clair, 
sans jargon, avec de nombreuses réfé-
rences, il offre en outre de fréquentes 
fi ches « points clés » qui synthétisent les 
sous-chapitres et permettent d’éclairer 
ce qui aurait pu rester obscur pour le 
lecteur. Pas forcément à lire de façon li-
néaire, mais à lire assurément, dès que 
l’on se pose la question de la transmis-
sion des savoirs.
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Remarques : Chaque débat doit être résumé par une phrase qui sera écrite par l’équipe sur un papier et collé 
sur le panneau « écolocamp ». Les paroles des chansons doivent aussi être écrites et accrochées sur le panneau 
ainsi que tous les plans, dessins, signalétiques, jeux. Les animateurs sont également invités à prendre des 
photos de chaque équipe, notamment lors des activités corporelles (danse, machine infernale…).

Mission 1 : un débat à 
mener dans l’équipe

Mission 2 : un peu de 
créativité artistique

Mission 3 : un pincée 
d’inventivité

Poste 1 : Le choix du site 
de camp

Partir en camp près de 
chez soi, avantages et 
inconvénients ?

Dessinez le plan rêvé 
de l’écolocamp ! 
N’oubliez rien et placez 
les installations au bon 
endroit… Toute l’équipe 
doit participer !

Créez la danse de 
l’écolocamp et venez la 
dansez devant le maître 
du jeu !

Poste 2 : Les équipements 
et aménagements

Que mettriez-vous en place 
sur le camp pour limiter 
le gaspillage sinon la 
consommation d’eau ?

Inventez et dessinez des 
signalétiques efficaces 
pour expliquer le tri 
sélectif.

Établissez la liste des 
(à adapter) 10 objets 
qui n’ont plus leur place 
dans l’équipement et 
l’aménagement d’un 
écolocamp… Et celle des 
10 objets qui deviennent 
désormais indispensables.

Poste 3 : Les activités Quel projet Dimbali avez-
vous envie de mettre en 
place au camp ? Quelle(s) 
thématique(s) allez-vous 
choisir et pourquoi ?

Dessinez sous forme de BD 
les différentes étapes d’un 
projet Dimbali qui pourrait 
être monté (à adapter) par 
une équipe de Louveteaux 
ou un équipage Éclé 
durant le camp. 

Interviewez les autres 
équipes en jeu pour établir 
le Top 6 des activités 
dimbaliennes du camp. 
Vous allez leur faire perdre 
du temps ! Ils ne vont pas 
apprécier…

Poste 4 : L’alimentation Quel est le meilleur endroit 
pour faire les courses 
alimentaires en camp ?

Dessinez dans les assiettes 
un menu dimbalien 
original et de saison 
(à partir d’une assiette 
en carton).

Écrivez une chanson 
(sur un air connu) 
sur comment préparer 
un repas dimbalien.

Poste 5 : Les transports Quels moyens de 
transports sont 
indispensables en camp ? 
Et quels moyens de 
transport choisir ? Peut-on 
imaginer un camp itinérant 
qui ne pollue pas ?

Dessinez votre moyen de 
transport préféré. Il peut 
être imaginaire !

Inventez une « machine 
infernale » représentant 
un moyen de transport 
burlesque mais pas 
polluant !

Poste 6 : Mon écolosac Quelles différences 
peut-il y avoir entre 
un sac « classique » 
et un écolosac ?

Remplissez l’écolosac (tout 
au moins le dessin !) pour 
(à adapter) deux/trois 
semaines de camp (soit un 
véritable sac à dos avec 
différents équipements à 
choisir, soit sous forme de 
dessin à compléter).

Créer un jingle publicitaire 
pour notre nouvelle 
marque « Écolosac Éclé ».

Des parents dans l’école

Sous la direction de 
Martine Kherroubi. Coédition Eres 
et Fondation de France
ESF Éditeur, collection Pédagogie

Afi n d’approfondir des problématiques 
identifi ées via différents projets, la Fon-

Descriptif des postes et missions 
Cette proposition est à adapter par les Responsables aux choix possibles ou déjà faits de l’écolocamp 
en préparation.
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