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ENSEIGNEMENT SUPERIEUR

NORMANDTE EQUITABLE,
POUR UNE ECONOMIE LOCALE EST RESPONSABLE

Lassociation Normandie Equitable est un

Nous avons & coeur de montrer quiil est possible de consommer
autrement au quotiden.

afin de rendre chacun acteur de ces
moments de debats, de partage et d'expérimentation.

LES ACTIONS D" EDUCATION AU DEVELOPPE-
MENT ET A LA SOLTDARTTE INTERNATIONALE

Les actions d Education Au Développement et & la Solidarite
Internationale (EAD-SD),

, sur le plan economique (commerce
mondial, répartition des richesses, multinationales...), environnemental
(gestion des ressources naturelles, biodiversité...) et social (acces et
défense des droits, migrations, vivre ensemble.), de cultiver un esprit
critique et une ouverture au monde. Normandie Equitable propose
des actions, des animations pour sensibiliser, mobiliser autour de ces

enjeux de societe.

TARTFS DE NOS PRESTATIONS :

1/2 journée : 165 €*
| journée : 330 €*

*Devis sur demande
*Hors frais et temps de deplacements
*Prevoir un surcoot sil est necessaire de preparer / d'adapter 'animation



Descriptif :

le jeu de la ficelle est un jeu
de role interactif qui permet de
representer par une ficelle les
liens entre acteurs du systeme
alimentaire mondial (du
producteur aux consommateur)
et les impacts gu'ont nos choix
de consommation.

Il vise & faire prendre conscience au participant des relations entre le
contenu d'une assiette moyenne d'un Francais et diverses problématiques
comme la qualité de leau, la dette extérieure d'un pays du «Sudy, la
malnutrition, le réchauffement climatique ou les conditions de travail d'un
ouvrier au Costa Rica.

La seconde partie du jeu a pour objectif de trouver des solutions
concretes & ces problemes en faisant réflechir les ¢leves & des actions &
mettre en ceuvre, dans leur ¢tablissement ou chez eux.

Objectifs :

- Faire prendre conscience des impacts de notre modele alimentaire et
du systeme alimentaire mondial sur I'environnement, les hommes, la sante,
etc.

- Favoriser la construction d'un regard critique sur le modele de la
soci¢te de consommation.

- Quvrir des perspectives d'actions alternatives au modele actuel, tant
individuelles que collectives.

Public : A partir de la 4eme, enseignants
Nombre de joueurs : environ 30 participants
Durée de I'animation : 3 heures

Descriptif :

Apres une présentation  du
developpement  durable, de
ses enjeux et de la maniere
dont il Sillustre dans une
entreprise, les ¢leves sont invites
a se mettre dans la peau d'un
entreprencur | Par groupe de 4
a 6 ¢leves, ils choisissent le type
dentreprise  quiils  souhaitent
diriger et le produit / service

qu'ils souhaitent vendre, lui donnent un nom et dessinent son logo. Ils de-
vront par la suite trouver des d'actions concretes & mener dans chagque
pilier du developpement durable pour rendre leurs entreprises ¢co-res-
ponsables.

A la fin de la journée, chagque groupe vient présenter son entreprise aux
autres et les actions qu'ils souhaitent mettre en place. Possibilite de re-
mettre des prix suite & cette presentation.

Objectifs :

- Sensibiliser au développement durable et permettre a Iéléve de s'ap-
proprier cette notion complexe.

- Prendre conscience qu'il est possible de gérer une entreprise qui deé-
veloppe des pratiques respectueuses de l'environnement et de 'homme.
- Quvrir des perspectives professionnels conciliant activite economique
et préservation des ¢cosystemes.

Public : A partir de la 3eme
Nombre de participants : 25-30 personnes (par équipe de 5-6)

Il est possible d'integrer plusieurs classes dans I'animation - prévoir linter-
vention de 2 animateurs.

Dur¢e de I'animation : | journce



Descriptif :

Version simplifice de « imagine
ton enfreprise ¢co-respon-
sable ».

Apres avoir passe en revu

les criteres ¢co-responsables
d'une entreprise, les partici-
pants sont amenes & se mettre
« dans la peau » d'un coiffeur,
d'un cinéma, d'un distributeur
d'¢nergie. ..

Par groupe, ils réfléechissent aux actions & mettre en ceuvre au sein de
leur « entreprise » afin de la rendre durable.

Chaqgue groupe désigne un rapporteur qui vient présenter les actions
aux autres et 'animateur complete avec des exemples & 'ceuvre dans
de véritables entreprises.

Objectifs :

- |dentifier les criteres d'une entreprise responsable

- Savoir trouver des solutions pour mettre en place de maniere concrete
les principes du développement durable

- Savoir identifier les entreprises responsables au quotidien, pour faire
de bons choix de consommation

Public : lycée, enseignement supérieur, enseignants
Nombre de participants : entre 10 et 20 personnes

Durée de I'animation : 2 & 3 heures

Descriptif :

Jeu de réle sur le principe du
jeu du cacao mettant en scene
plusieurs acteurs : acheteurs,
vendeurs, cooperateurs (=
observateurs). Le but étant que
chacun des acteurs présentent
les bons arguments pour faire
vendre ou pour acheter des
produits.

Linteret doit etre partagé avant l'acte d'achat ou de vente autour de
la consommation et les achats responsables.

Objectifs :

- |dentifier les criteres d'achats responsables

- Savoir poser les bonnes questions (en tant gu'acheteur)

- Savoir valoriser les plus-values sociales et environnementales (en tant
que vendeur)

- Donner envie d'agir concretement par la suite et dans d'autres cadres
. au sein de |'école, de leur association, de leur projet d'é¢tude, dans leur
entreprise de stage....

Public : Secondaire, enseignement supérieur
Nombre de participants : Entre 10 et 20 personnes
Durée de I'animation : 2 heures




Descriptif :

Ce jeu est un debat cache.
Les participants sont debouts
au milieu de 'aire de débat. La
riviere du doute est matérialisee
par terre par un fil. Lanimateur
pPropose une affirmation
(exemple : « manger bio covte
plus cher ») et les participants,
apres quelques instants  de
reflexion, se positionnent dans

lespace delimité : d'un cote sils sont « DACCORDs, de l'autre sils ne
sont «PAS DACCORD », et restent au milieu les indécis. A partir de 13,
animateur invite les participants & expliquer leurs points de vus et leurs
exemples en proposant le baton de parole. Les participants peuvent
changer de camp autant de fois quiils le veulent : cela signifie que ce
qu'ils viennent d'entendre ¢tait une idée pertinente et convaincante. Le
jeu sarrete quand le debat semble clos et on peut alors passer a la
prochaine affirmation.

Apres chaque affirmation, 'animateur apporte des completements sur la
thematique.

Obijectifs :

- Permettre le débat a partir didées recues sur le theme de la
consommation.

- Habituer les ¢leves & prendre la parole en public et & exprimer leurs
opinions

- Mobiliser leurs connaissances pour donner du sens & l'actualite.

- Faire preuve d'esprit critique.

Public : A partir du cycle 2
Nombre de participants : Entre 10 et 25 personnes
Durée de I'animation : | heures
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