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+

LES FLEURS DU 
CHANTIER
Projet mené dans le cadre du programme 
cantonal fribourgeois « Je mange bien, je 
bouge bien » du Service de la Santé Publique

+
Les « Fleurs du Chantier » en 
bref…

Le projet « Fleurs du Chantier » crée des espaces
d’expérimentation corporelle, affective et psychique pour des
enfants entre 6 et 12 ans (6 à 20 ans dès 2018). En unifiant ces
espaces par le dialogue, il permet de développer une image
corporelle positive (ICP).

+
Les « Fleurs du Chantier » en 
bref…

 Notion de Chantier: « destruction », creuser, faire de la 
place, nouvelles fondations

 Notion de Fleurs: on plante quelque chose, fleur porteuse 
d’espoir, symbolise la construction, le projet…

+
Contexte 

 Le projet s’inscrit dans le programme «Je mange bien, je 
bouge bien » coordonné par le Service Cantonal de la Santé 
Publique du Canton de Fribourg, programme soutenu par 
Promotion Santé Suisse 

 Fin du projet pilote en décembre 2017
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Dès 2018

Un jeu pour tous! 

Afin d’aborder la thématique de l’Image Corporelle Positive

+
Esquisse du plateau de jeu

+
Entrer dans le jeu…

2 possibilités:

• Questionner le thème 
de l’ICP

• Identifier une situation 
liée à l’ICP dans son 
quotidien

+
Phase 1: « Je discute »

• Constitution du groupe

• Définition des buts et des 
objectifs

• Choisir un mode de jeu
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Phase 2: « Je fais »

3 modes de jeu:

• Activité ponctuelle

• Rencontre

• Workshop

+
Phase 2: « Je fais »

Globalement les 3 modes:

• Mobilisent des modèles, 
des tiers

• Responsabilisent les 
participants

• Permettent d’expérimenter 
et d’ouvrir des discussions 
sur la thématique de l’ICP 
(beauté, alimentation, 
mouvement, 5 sens, 
émotions, etc.)

+
Phase 3: « Je réfléchis »

• Bilans

• Prise de recul

• Traces

+
Phase 4: « Je rêve »

2 questions:

Est-ce la continuité d’un 
événement?  Dans ce cas, 
il suffit de refaire les 4 
phases du jeu.

Est-ce une nouveauté ? 
Dans ce cas, il s’agit de 
laisser reposer et de jouer 
au jeu ICP.
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+
Le jeu ICP

• 12 cartes et plus

• Moyen d’aborder la 
thématique de l’ICP

• A utiliser en fonction 
des besoins du groupe

+
Exemple de carte ICP

 
 
 
 
 
Durée :de 10 à 20min. 
 
BUT   
Se positionner et s’affirmer par oui ou non. 
 
 
MATERIEL 
Liste des affirmations 
 
DEROULEMENT  
 

1. Le groupe est assis en rond. Une personne lit une liste d’affirmations. 
2. Chaque personne répond par oui ou par non ; oui = se lever et non = rester assis. 
3. Discussion sur les hésitations, les influences, l’effet de groupe, a pression du 

groupe.  
 
QUESTIONS 

 Est‐ce facile d’assumer sa réponse, même si on fait partie de la minorité ? 

 Qu’est‐ce qui aide pour parler de ces aspects négatifs ? 
 Est‐ce que le groupe ou une autorité a le pouvoir de t’influencer ? 

 
 
 
 
POUR ALLER PLUS LOIN 
Discussion sur le libre arbitre, sur la confiance, sur la capacité à assumer ses forces et ses 
faiblesses. 
Montrer le lien entre se sentir bien dans son corps et sa capacité à oser s’affirmer, à être 
cohérent avec soi‐même. 
Parler de l’influence du groupe : 
Expérience de Milgram résumée : 
https://www.youtube.com/watch?v=mxf7G0WEJ20 
Expérience de Asch : 
https://www.youtube.com/watch?v=7AyM2PH3_Qk 
	

6	‐	Je	m’affirme	debout	

+
Pour le meneur du jeu

 Chaque année

 3 événements (minimum)

 1 rapport 

 1 moment d’échanges de pratiques

 1 financement

+
Conclusion

La réussite et la pertinence du projet dépendent :

Du meneur de jeu, de son rapport à son 
image corporelle, de ses représentations 
et de sa créativité
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+
Perspectives

 Fin 2017: impression du jeu

 Dès 2018: élargissement aux 12 à 20 ans

 Collaboration avec le secteur Information et Projets (REPER)

 Pérennisation du projet

+
Exemple: workshop de danse


