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JEU QUESTIONNAIRE

Femmes du Monde en Marche !

Guide d’animation

Jeu créé par le Comité québécois femmes et développement

de l’Association québécoise des organismes de coopération internationale, AQOCI – www.aqoci.qc.ca
1. OBJECTIFS DU JEU QUESTIONNAIRE

Ce jeu-questionnaire a été créé pour offrir aux femmes du Québec une perspective internationale sur les enjeux de la Marche Mondiale des Femmes et leur donner des informations sur les conditions de vie des femmes dans les pays en développement à l’heure actuelle.

Il vise donc à sensibiliser les femmes d’ici sur les réalités des femmes d’ailleurs, en suivant les thèmes définis par les 5 champs d’action de la Marche Mondiale des Femmes 2010.

Jouer à ce jeu vous propose d’avoir du plaisir : 
· à chercher de l’information (curiosité)

· à travailler en équipe (esprit collaboratif)

· et à donner une réponse concertée (responsabilité collective, sens du groupe) 

· tout en acquérant de nouvelles connaissances.

Pour aller plus loin, quelques sites de référence :

www.aqoci.qc.ca rubrique Comité québécois femmes et développement

www.unifem.org, le fonds des Nations Unies pour les femmes

www.placealegalite.com , pour des statistiques récentes sur les conditions de vie des femmes au Québec – Lire le Portrait des Québécoises en 8 temps.
Pour toute question sur le jeu-questionnaire ou les activités du Comité québécois femmes et développement : jmartineau@aqoci.qc.ca 

2. COMPOSITION DU JEU

	
	Déjà fourni dans le guide d’animation
	Non fourni

	5 fiches correspondant aux 5 champs d’action de la Marche Mondiale des Femmes 2010
	OUI

Il suffit de les imprimer
	

	Un dé à 6 faces ou 6 cartes selon la méthode d’animation que vous choisissez
	
	Les explications pour les créer sont indiquées plus bas 

	Un sablier ou  une montre
	
	À vous de le prévoir

	Une grille de notation des points
	
	Vous pouvez la dessiner sur un tableau, un flipchart ou un papier


Les 5 fiches correspondent aux 5 champs d’action de la Marche Mondiale des Femmes 2010 :

· Bien commun et accès aux ressources

· Autonomie économique des femmes

· Violence envers les femmes

· Paix et démilitarisation

· Lutte des femmes autochtones.

Chacune des fiches contient 4 questions à choix multiples sur le thème.
3. PRÉPARATION DU JEU PAR L’ANIMATRICE :
Prévoir 1 heure pour vous familiariser avec la méthode d’animation et créer les supports nécessaires au jeu. 

1/ Lire le guide d’animation pour décider si vous souhaitez animer à partir d’un dé à lancer ou des cartes à piger.

2/ Créer un dé à 6 faces de grande taille en carton avec 5 faces de couleur (1 verte, 1 bleue, 1 orange, 1 jaune et 1 rose) et 1 face blanche 

OU

Créer 6 cartes à jouer de taille normale en vous assurant que toutes ont un verso gris et que le recto de chaque carte est différent (1 recto vert, 1 recto bleu, 1 recto orange, 1 recto jaune, 1 recto rose et 1 recto blanc) 

Ensuite, écrire sur les faces du dé ou sur les rectos des cartes :

· Couleur verte : écrire Bien commun et accès aux ressources 

· Couleur bleue : écrire Autonomie économique des femmes 

· Couleur orange: écrire Violence envers les femmes 

· Couleur jaune : écrire Paix et démilitarisation 

· Couleur rose : écrire Lutte des femmes autochtones 

· Couleur blanche : écrire Champ d’action au choix ou dessiner un « ? »
3/ Imprimer sur des feuilles de 5 couleurs différentes les fiches contenant les questions et réponses :

· Fiche Bien commun et accès aux ressources sur papier vert

· Fiche Autonomie économique des femmes sur papier bleu

· Fiche Violence envers les femmes sur papier orange

· Fiche Paix et démilitarisation sur papier jaune

· Fiche Lutte des femmes autochtones sur papier rose.

4/ Lire les questions et réponses et préparer une grille de notation des points par équipe pour chacun des 5 champs d’action.

Exemple de grille de notation :
	
	Équipe 1
	Équipe 2

	Bien commun et accès aux ressources
	
	

	Autonomie économique des femmes
	
	

	Violence envers les femmes
	
	

	Paix et démilitarisation
	
	

	Lutte des femmes autochtones
	
	

	TOTAL DES POINTS
	
	


DESCRIPTIF DU DÉROULEMENT

Le jeu-questionnaire se fait en 2 équipes de 4 à 6 joueurs et doit être animé par 1 personne.
Chaque équipe désigne son porte-parole : elle sera la seule personne à s’exprimer au nom de son équipe pour donner les réponses à l’animatrice.
L’animatrice pose les questions et donnent le choix de 3 réponses pour chacune des questions posées. Les équipes doivent se concerter pour trouver la bonne réponse parmi les 3 réponses proposées par l’animatrice et c’est leur porte-parole qui donnera la réponse choisie par son équipe à haute voix.
Il y a 2 méthodes d’animation possibles :

- Soit les équipes lancent le dé à 6 faces pour déterminer dans quel champ d’action elles vont se faire interroger par l’animatrice ;

- Soit les équipes pigent une carte à chaque fois que c’est leur tour, au lieu de lancer le dé. La couleur de la carte indique le champ d’action sur lequel portera la question que l’animatrice va leur poser. Dans le cas de la méthode d’animation par le dé, ce sont les équipes qui lancent le dé à tour de rôle.

Dans le cas de la méthode d’animation par les cartes, l’animatrice tient les 6 cartes dans sa main et fait piger une carte à chaque équipe à tour de rôle. Elle doit mêlanger les cartes régulièrement pour éviter que les équipes ne choisissent le champ d’action qu’elles jugent plus facile.

Déroulement chronologique :

Formation des 2 équipes

Identification de la porte-parole dans chaque équipe

La première équipe lance le dé ou pige une carte pour déterminer le champ d’action sur lequel l’animatrice posera sa question ;
L’animatrice pose une des questions relatives au champ d’action indiqué par le dé ou la carte et propose un choix de  3 réponses ;

Les 2 équipes se concertent pendant 30 secondes ;

Dès qu’une des 2 équipes pense avoir trouvé la bonne réponse, sa porte-parole doit crier « MMF » pour demander la parole à l’animatrice ;

L’animatrice demande alors à cette porte-parole de donner la réponse à haute voix ;

2 options :

- Si elle donne la bonne réponse, son équipe gagne le point ;

- Si elle donne une réponse fausse, l’autre équipe a un droit de réplique et si elle trouve la bonne réponse, elle gagne le point ;

On passe ensuite à l’autre équipe qui lance à son tour le dé ou pige une carte.
On joue environ 15 minutes puis on fait le total des points.
L’équipe gagnante est celle qui a le plus de points ou bien celle qui a trouvé une bonne réponse pour chacun des 5 champs d’action (selon le temps alloué au jeu et la préférence de l’animatrice).
