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Introduction

Tel Mr Jourdain, la FédéGN et ses membres ont longtemps fait de l’Education Populaire sans le savoir. En favorisant la coopération entre ses membres, en facilitant les échanges de savoir ou en construisant, via sa charte, un cadre éthique à notre activité, la FédéGN s’inscrivait de plein pied dans l’esprit de l’éducation populaire. Idem pour ses adhérents qui ont depuis longtemps compris l’intérêt d’initier les jeunes joueurs à notre loisir, de l’ouvrir à d’autres publics, voire à en faire un outil éducatif.

Puis un beau jour, lors d’une assemblée générale sur le thème de l’assurance, le mot a été jeté sans que tous ne sachent vraiment de quoi il relevait et qu’est ce qui se cachait derrière les deux mots : Education Populaire.

Il était donc temps de faire le point sur ce concept pour l’intégrer pleinement dans le futur de notre fédération.

Le premier objectif de ce rapport est de mettre en valeur le véritable intérêt social, éducatif et régulateur du jeu de rôle ; pour en faire, non plus le spectre de quelque activité mystique et dangereusement coupée de la réalité, mais bien un outil de choix favorisant et renforçant le lien social et le développement de l’individu.

Ce rapport offre ainsi un rapide aperçu de la variété des actions d'éducation populaire menées par des associations de jeux de rôle grandeur nature. Leur travail est reconnu au niveau local : leurs représentants font parti du paysage social, et sont soutenus par les municipalités, les départements, les régions. Ils ont su démontrer l'intérêt de cette pratique pour la (re-)socialisation des publics en difficulté et l'apprentissage des règles de vie (ou du jeu !) en société. Il s’agit ici de leur rendre hommage.

Le second objectif de ce rapport est de donner aux membres de la FédéGN une (des) définition(s) de ce qu’est l’éducation populaire pour que nous sachions de quoi nous parlons.

Car avec l’obtention récente de l’agrément national jeunesse et éducation populaire, la FédéGN doit se poser un certain nombre de questions : Dans quelle mesure la FédéGN doit s’en faire un axe privilégié de son action ? Comment pouvons-nous accompagner nos adhérents dans cette démarche ? Avec quels autres acteurs pouvons-nous collaborer dans ce domaine et quel partenariat pouvons-nous établir avec les collectivités locales ?

Ce rapport contribue à y répondre, merci à tous ceux qui ont aidé à le constituer.

Julian Pondaven

Contact

Commission GN – Education populaire

40 avenue Edouard Vaillant 56700 Hennebont

02 97 21 58 70 julian.pondaven@tiscali.fr
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1. Qu’est ce que l’éducation populaire ?

1.1. Définition de l’éducation populaire

Extrait d’articles de Wikipédia synthétisés par David Legros

Qu’est ce que l’éducation populaire ?

C'est l'éducation du peuple par le peuple. Il n'y a pas un professeur et un élève, mais deux personnes qui s’ (in)forment mutuellement. C'est l'éducation permanente.

L'éducation populaire est un courant d'idée qui milite pour une diffusion de la connaissance au plus grand nombre afin de permettre à chacun de s'épanouir et de trouver la place de citoyen qui lui revient.

Elle se définit généralement en complément des actions de l'enseignement formel. C'est une éducation des loisirs qui reconnaît à chacun la volonté et la capacité de progresser et de se développer, à tous les âges de la vie. Elle ne se limite pas à la diffusion de la culture académique ni même à l'art au sens large, mais également aux sciences, aux techniques, aux sports et aux activités ludiques...

En réalité tous ces apprentissages sont l'occasion de développer ses capacités à vivre en société: confronter ses idées, partager une vie de groupe, s'exprimer en public, écouter, etc.…

1.2. Histoire

On donne généralement trois dates à la naissance de l'éducation populaire : la Révolution française avec le rapport Condorcet, la création par Jean Macé de la Ligue de l'enseignement en 1866 et le Front Populaire suivi de la Résistance.

Déclaration de Condorcet

En avril 1792, Condorcet remet un rapport intitulé «l'organisation générale de l'instruction publique». On peut notamment y lire: « tant qu'il y aura des hommes qui n'obéiront pas à leur raison seule, qui recevront leurs opinions d'une opinion étrangère, en vain toutes les chaînes auraient été brisées, en vain ces opinions de commande seraient d'utiles vérités ; le genre humain n'en resterait pas moins partagé en deux classes, celle des hommes qui raisonnent et celle des hommes qui croient, celle des maîtres et celle des esclaves ».

Cette déclaration reconnaît à l'éducation une finalité civique: « L'instruction permet d'établir une égalité de fait et de rendre l'égalité politique reconnue par la loi »

Essor du mouvement ouvrier

La Commune de Paris en 1871 affirme certains droits, propose certaines réformes comme « la fin de l'exploitation de l'homme par l'homme », l'adoption du drapeau rouge, la séparation de l'Eglise et de l'Etat, l'instauration d'un ministère du travail, la suppression du travail de nuit, le moratoire sur les loyers, l'enseignement laïc et gratuit, l'enseignement professionnel assuré par les travailleurs, la cantine et les fournitures scolaires gratuites.

La Troisième République va d'abord s'installer avant de mettre en place ou tout au moins favoriser quelques années plus tard l'amnistie des communards, le droit de grève, le droit syndical, l'école publique laïque et obligatoire, les premières bourses du travail, etc.

Les ouvriers réclament des bibliothèques dans les entreprises, des cours du soir en sus des formations professionnelles destinées à augmenter leur productivité : de l'économie, de la philosophie, de l'histoire. C'est l'époque de l'apparition des premiers musées du travail : statut culturel de l'outil, œuvre de culture. Par exemple pour Fernand Pelloutier l'éducation est un prélude à la révolution « ce qui manquait à l'ouvrier, c'est la science de son malheur », il faut « instruire pour révolter ». Après le choc de la Première Guerre mondiale et la disparition de l'utopie de solidarité des travailleurs, l'intérêt porté à la révolution bolchevique provoque des scissions au sein des mouvements ouvriers (SFIO et PCF, la CGT…).

Le front populaire

Mais la menace d'une nouvelle guerre, du fascisme, la « montée des périls » permet l'arrivée du Front Populaire et la relance des mouvements d'éducation populaire, notamment grâce à l'action du Secrétariat d'Etat aux Sports et aux Loisirs de Léo Lagrange. On voit la naissance des CEMEA (Centre d'entraînement aux méthodes d'éducation active), des CLAJ (Club Loisirs Action Jeunesse), des Auberges de jeunesses, des chantiers de jeunesse.

L'après guerre

La guerre puis le gouvernement Pétain conduit à un retour en arrière. Mais très vite on retrouve dans la résistance les éléments venus de l'éducation populaire. Peuple et culture est créée en 1943. Dans leur manifeste de 1945 :

« Une culture vivante suscite un type d'homme. Elle suppose des méthodes pour transmettre la connaissance et former la personnalité. Enfin, elle entraîne la création d'institutions éducatives. Ainsi la culture populaire a besoin d'un humanisme, d'une technique, d'une organisation propre - faute de quoi, elle risque de rester prisonnière d'un enseignement périmé. » 

Lors d'une réflexion sur la place de la culture, Joffre Dumazedier conceptualise la notion de « développement culturel » pour combattre intellectuellement celle de « développement économique », dans une logique où il s'agit de se forger des armes critiques contre le capitalisme.

A la Libération, on assiste à la naissance de la direction de la culture populaire et des mouvements de jeunesse, puis de la direction de l'éducation populaire et des mouvements de jeunesse au sein de l'Education Nationale. Le courant laïc considère à ce moment-là que l'école est acquise et n'est plus à défendre, qu'il faut travailler autour de l'école.

Le mouvement ouvrier est puissant et organisé. C'est autour du travail dans l'entreprise que s'organise la culture, en lien avec la production, il s'agit d'établir un regard sur la gestion. Naissance de Travail et Culture, de Tourisme et Travail. L'éducation populaire est florissante. La ligue de l'enseignement se reconstitue et engage à nouveau une défense de la laïcité.

La Vème république

Puis l'arrivée de la Cinquième république provoque des modifications importantes : la jeunesse est séparée de l'éducation et est confiée à Maurice Herzog, la culture s'émancipe également sous la tutelle de André Malraux. On voit des choses bizarres comme la pratique du théâtre amateur rester une pratique d'éducation populaire et donc dépendant de la jeunesse, alors que le reste du théâtre (les professionnels, les « cultureux » pour reprendre le mot, péjoratif, entendu lors du débat par des animateurs socioculturels, ce qui montre bien un fossé) passe à la culture avec Malraux.

1968 marque un tournant de l'éducation populaire. Le 25 mai, les responsables des maisons de la culture publient la Déclaration de Villeurbanne:

«(..) nous refusons délibérément toute conception de la culture qui ferait de celle-ci l'objet d'une simple transmission. Non point que nous tenions pour nul, ou contestable en soi, cet héritage sans lequel nous ne serions peut-être pas en mesure d'opérer sur nous-mêmes, aujourd'hui, cette contestation radicale : mais parce que nous ne pouvons plus ignorer que, pour la très grande majorité de nos contemporains, l'accès à cet héritage passe par une entreprise de ressaisissement qui doit avant tout les mettre en mesure d'affronter et de pratiquer, de façon de plus en plus efficace, un monde qui, de toute façon, n'a pas la moindre chance de s'humaniser sans eux. » 

L’exigence de transformation sociale est forte, mais très vite une partie de cette révolte est récupérée, étouffée. L'éducation populaire perd de sa force en même temps que le mouvement ouvrier. Les années 70 voient la naissance de l'animation socioculturelle qui se réclame de la neutralité sans pouvoir en donner une définition précise. C'est également la loi de 1971 sur l'éducation permanente, fortement inspiré du mouvement de l'éducation nouvelle, mais qui n'en reprend cependant que la partie consacrée à la formation, à l'employabilité et oublie la critique de l'action, la démocratie, bref met l'accent plus sur les fins que sur les moyens.

1.3. Les courants de l'éducation populaire

Au cours du XXe siècle on a vu émerger trois courants et trois traditions de l'éducation populaire : la tradition laïque éducative, la tradition chrétienne humaniste et celle du mouvement ouvrier.

Le courant laïc est clairement issu de la tradition de Condorcet. L'instruction doit être accessible à tous et former les citoyens, et prise en charge par la république. Pour Condorcet il n'y a pas de démocratie du pouvoir sans démocratie du savoir. Mais il peine à retrouver sa place aujourd'hui dans l'évolution du capitalisme.

Le second dans le mouvement chrétien, après le ralliement des protestants au 1er courant, est clairement catholique. Les héritiers de cette tradition souhaitent garder la morale, s'inscrire dans une problématique d'aide, d'assistance, de surveillance, de moralisation. Mais il évolue, incarné par « Le Sillon » de Marc Sangnier qui va découvrir peu à peu la problématique de l'exploitation. Il sera d'ailleurs excommunié par le pape en 1910, pour avoir incité à adhérer à la CGT. Ce courant, orienté vers la problématique actuelle du lien social, pourrait s'incarner aujourd'hui dans des formes d'actions sociales telles que celles prônées par les centres sociaux.

Enfin le troisième courant né avec le mouvement ouvrier au XIXe siècle. Au milieu du siècle, les syndicats sont interdits mais le mouvement ouvrier fait naître des amicales, des mutuelles et des coopératives. Les ouvriers se demandent s'il convient d'envoyer leurs enfants à l'école de la bourgeoisie ou de leur dispenser une culture et des valeurs propres à la classe ouvrière. Les enjeux de l'instruction sont importants : quels contenus ? Qui éduque ? Quelle formation ? Qui doit-on éduquer ? Qui contrôle l'école (loi Falloux) ?

De ce ces trois courants qui se mêlent, se croisent, il n'est pas facile de tirer une définition claire, précise et univoque de l'éducation populaire.

Université des Sciences de l’éducation, Paris VIII

Il n’est pas aisé de définir avec précision ce qu’est l’éducation populaire, tant aujourd’hui les notions d’Education permanente, d’Education des adultes, ou d’Animation socioculturelle par exemple lui sont voisines. Différentes institutions assez proches dans leurs finalités et pratiques éducatives se côtoient désormais. Les rôles des acteurs qui les composent et les font vivre se superposent et se complètent souvent à l’intérieur d’une constellation éducative où il est parfois difficile d’identifier ce qui ressort plus particulièrement de l’éducation populaire.

Selon une formule de Saint-Simon (les saint-simoniens furent actifs dans l’éducation populaire), l’éducation populaire est une éducation conçue pour la classe la plus nombreuse et la plus pauvre. Il s’agit d’un projet de démocratisation de l’enseignement porté principalement par des associations dans le but de compléter l’enseignement scolaire (souvent indépendamment des structures éducatives nationales, mais pas systématiquement) et de former des citoyens. Le but est de donner à tous l’instruction et la formation nécessaires, afin qu’ils deviennent des citoyens aptes à participer activement à la vie du pays.

Le thème de la citoyenneté sera une constante historique de l’éducation populaire, que l’on peut encore rencontrer aujourd’hui, avec son enchaînement logique, la démocratisation de la culture. Cette tendance sera particulièrement marquée à partir de 1936 avec l’augmentation du temps libre qui devait permettre à tous l’accès à des loisirs de “ qualité ”.

D’une manière générale la notion d’éducation populaire désigne un ensemble d’activités péri et post-scolaires, que ces activités aient trait à l’instruction, à l’éducation, à la profession ou aux loisirs. Sur ce dernier point, il est possible de dire que l’histoire de l’éducation populaire est aussi celle de la conquête de loisir et du temps libre, indispensable condition à la conduite de toute éducation d’adultes engagés professionnellement, ce qu’a abondamment souligné Joffre Dumazedier, le sociologue et militant de l’éducation populaire.

Directement issue d’une conception humaniste de l’homme, de projets sociaux et culturels émancipateurs à l’intention des couches défavorisées, l’éducation populaire lutte pour l’avènement d’un homme plus conscient de son propre devenir et de celui de la société dans laquelle il vit, ainsi que de celle dans laquelle il vivra demain, et qu’il se doit de préparer.

Les fonctions assignées à l’éducation populaire sont à la fois de compensation et de réparation de ce qui n’est pas advenu sur le plan culturel. Mais elle a également une fonction idéologique et politique : pour les laïques préparer un citoyen républicain (XIXe siècle), pour les catholiques de 1896 à 1930 réaliser l’harmonie sociale, puis après 1930 christianiser divers milieux sociaux. 

L’éducation populaire est sous-tendue par une éthique se référant à des valeurs (le devoir, le travail, la solidarité), et à un projet humaniste : celui de la culture bourgeoise du XIXe siècle jusqu’en 1930 au moins, puis celui de la démocratisation sociale et culturelle ensuite.

"Si tu refuses ton propre combat, on fera de toi le combattant d'une cause qui n'est pas la tienne."
(Jean Rostand)

"L'idée essentielle est de réaliser une culture générale des jeunes par eux-mêmes. Il importe que se fasse, entre les jeunes, la véritable éducation démocratique, c'est-à-dire la recherche, en groupe, d'une solution à tous les problèmes posés. La recherche de la Vérité dans l'esprit d'humilité qui est celui de la véritable recherche scientifique avec le sentiment qu'aucun d'entre nous n'est capable d'atteindre jamais la vérité totale mais que chacun peut la rechercher."
(André Philip - Président-Fondateur de la "République des Jeunes" à la Libération)

"L'ensemble des moyens qui permettent de donner à tous les hommes l'instruction et la formation nécessaires afin qu'ils deviennent des citoyens aptes à participer activement à la vie du pays."
(Bénigno Cacérès - fondateur de Peuple et Culture en 1944)

"Nous appellerons Education Populaire la préparation des Esprits et la mise en place des structures associatives permettant le développement communautaire de l'ensemble de la population..." (Jean Laurain - "l'Education Populaire ou la vraie révolution")

"Elle (l'association) habitue les hommes à s'élever au dessus de leurs intérêts individuels, à prendre conscience de leur rôle et de leur responsabilité sociale." (Droit des Associations - Dalloz)

2. Les acteurs de l’éducation populaire
2.1. L'Etat

Au niveau national c'est le ministère de la Jeunesse, des Sports et de la Vie associative qui assure la promotion de la vie associative en accompagnant notamment les associations agréées « jeunesse et éducation populaire » ainsi que les dispositifs de soutien à l’emploi associatif et à la formation des bénévoles.

L’organisation du Ministère

L’administration du ministère de la Jeunesse, des Sports et de la Vie associative comporte deux grandes entités :
Une administration territoriale comportant un double réseau.
Une administration centrale composée de quatre directions.

L’organisation de l’administration centrale

L’administration centrale du ministère de la jeunesse, des sports et de la vie associative (MJSVA) comprend actuellement, outre le bureau du cabinet et le haut fonctionnaire de défense :

· le service de l’inspection générale (IG),

· la direction des sports (DS),

· la direction de la jeunesse et de l’éducation populaire (DJEP),

· la direction des ressources humaines, de l’administration et de la coordination générale (DRHACG), 

· la direction de la vie associative, de l’emploi et des formations (DVAEF),

· le bureau de la communication (COMM).

L’organisation territoriale : DRDJS, DDJS et Etablissement

Le ministère de la jeunesse, des sports et de la vie associative dispose de 105 services déconcentrés et 31 établissements publics nationaux à caractère administratif sur l’ensemble du territoire français. Ils représentent les interlocuteurs privilégiés pour les associations de la FédéGN.

Les politiques du Ministère

Le soutien à l’emploi associatif et à la formation des bénévoles.

La politique d’agrément « jeunesse et éducation populaire » et les conventions d’objectifs.

L’agrément est une reconnaissance, un label de qualité que le ministère de la jeunesse, des sports et de la vie associative peut accorder à une association intervenant dans le domaine de la jeunesse et de l’éducation populaire.

En fonction de ses objectifs associatifs, de son aire de travail et de sa représentativité une association, peux obtenir un agrément Jeunesse et Education Populaire.

L'obtention de l'agrément favorise :

· La reconnaissance de la contribution de l'association à l'éducation populaire.

· l'établissement de relation de confiance avec les collectivités locales.

· l'approfondissement du dialogue et de la coopération avec les mouvements historiques de l'éducation populaire.

L'agrément donne également la possibilité :

1. d'obtenir des bons de la CAF pour l’accueil de population en difficulté,

2. d'accepter les chèques vacances (ANCVM) comme paiement de jeu,

3. d'accéder à la régie municipale et/ou départementale pour la location de matériel.

Le ministère de la Jeunesse, des Sports et de la Vie associative développe une politique de soutien à l’emploi associatif et à la formation des bénévoles en s’appuyant notamment sur : 

Le Fond de coopération de la jeunesse et de l’éducation populaire (FONJEP),

Le Conseil de développement de la vie associative (CDVA),

Les centres de ressource et d’information des bénévoles (CRIB),

Les délégués départementaux à la vie associative (DDVA),

Les missions d’accueil et d’information des associations (MAIA).

Les subventions aux associations

Les documents permettant de s’informer sur les procédures de demande de subvention au titre de l’année 2007 peuvent être téléchargés sur le site du Ministère.

2.2. Les collectivités locales

Les Conseils Régionaux, les Conseils Généraux, Les intercommunalités et bien entendu les communes ont les compétences pour agir dans le domaine social : mixité territoriale et intergénérationnel, aide à la formation continue, petite enfance,… Elles agissent directement via leur service ou par l’aide à l’action, d’où possibilité de subvention pour les associations.

2.3. Les mouvements d'éducations populaires :

Ils s'adressent plus spécialement à la jeunesse à travers des activités ponctuelles (camps de vacances, colonies,....) ou régulières (pratique d’un sport, d’une activité musicale,…). Ils ont pour objectif commun la promotion de l’éducation populaire, notamment à destination de la Jeunesse. Une des particularités est qu'ils peuvent être confessionnels (scouts de France ...) ou laïques (éclaireurs, club Léo Lagrange, Fédération des Œuvres Laïques FOL,…).

Un certain nombre d'entre eux demandent un diplôme d'animateur BAFA pour s’adresser aux enfants. Une spécialisation « jeux de Rôles » et « grand jeux » s'approche de notre activité. Voir en annexe.

Les plus connus :

CNAJEP

Comité pour les relations Nationales et internationales des Associations de jeunesse et d’Education Populaire

Le CNAJEP a pour vocation la représentation, l’information réciproque, la concertation, la réflexion, l’action commune et la défense des intérêts communs en matière d’éducation et d’intervention sociale au niveau national et international d’associations de jeunesse et d’éducation populaire.

Le CNAJEP est une coordination volontaire d’associations d’unions, de fédérations et de mouvement nationaux de jeunesse et d’éducation populaire. Il regroupe aujourd’hui 71 associations nationales.

CNAJEP

15 passage de la Main d’or

75011 Paris

Tel 01 40 21 14 21

Cnajep@cnajep.asso.fr
www.cnajep.asso.fr
Elle rassemble 71 membres dont certains peuvent être plus concernés par l’activité GN et Jdr :

· CMJCF – Confédération des maisons des Jeunes et de la Culture de France www.mjc-cmjcf.asso.fr

· EEDF – Eclaireuses et Eclaireurs de France www.eedf.asso.fr

· FFMJC – Fédération Française des Maisons de Jeunes te de la Culture www.ffmjc.org

· FNFR – Fédération Nationale des Foyers Ruraux www.mouvement-rural.org

· FNLL – Fédération Nationale Léo Lagrange www.leolagrange.org

· FOEVEN – Fédération des Œuvres Educatives et de Vacances de l’Education Nationale www.foeven.asso.fr

· FRANCAS – Fédération Nationale de Francas www.francas.asso.fr

· FOL – Ligue de l’Enseignement www.laligue.org

· SGDF – Scout et Guide de France www.scoutsetguides.fr

· UFCV – Union Française des Centres de Vacances et de loisirs www.ufcv.asso.fr

· …

Les lieux permanents de mixité sociale

Les Maison Pour Tous (MPT) et les Maison de la Jeunesse et de la Culture (MJC), sont des lieux de mixité sociale notamment dédiés aux loisirs de quartier à destination de toutes les générations. Un grand nombre d’associations et clubs de jeux de rôles, grandeur nature ou pas, sont abrités par des structures de ce type.

L’ensemble de ces structures sont déjà des partenaires de la FédéGN ou de ses membres mais il convient de renforcer nos liens avec elles et surtout de savoir ce que nous pouvons et voulons faire avec elle.

3. Les apports des jeux de rôles grandeur nature à l’éducation populaire

A la lecture de sa définition et son l’histoire, en quoi notre loisir est concerné par l’éducation populaire ? Quelles valeurs éducatives sont transmises par la pratique du GN
 ?

Le GN présente plusieurs grands principes de l’éducation populaire, car :

Le GN est Universel. Il s'adresse à tous les public sans distinction d'âge, de classe sociale, sans aucune discrimination (raciale, religieuse, sexuelle, nationale,...). En s’appuyant sur la culture du jeu qui est universelle et partagée entre les enfants et les adultes, il contribue à la mixité sociale en favorisant le mélange des origines.

Le GN est Accessible à Tous. Le GN par sa forme ludique est agréable et simple d’approche. Il s’adresse au plus grand nombre compte tenu de la diversité qu’il peut prendre (durée, complexité).

Par l'Ouverture au Monde qu’il provoque, il contribue à la formation de citoyen. Interpréter un rôle, c'est accéder à un autre point de vue. C'est mieux le comprendre.

Il favorise la Coopération et l’Initiative en jeu pour atteindre ses objectifs et hors jeu pour réaliser le jeu. Il contribue à la transmission de l'esprit associatif, au développement du civisme et du sens du bénévolat.

Il contribue à la Sociabilisation des participants car le jeu est toujours collectif. Il invite l’ouverture aux autres par le dialogue.

Il impose l'Apprentissage du Respect de soi et des autres à travers notamment le respect des règles. C’est l’apprentissage de ligne de conduite, du vivre ensemble et de la responsabilisation (les organisateurs sont également des arbitres). Le GN contribue également au respect de l’environnement en respectant le milieu naturel et le patrimoine bâti.
Le GN est Culturellement enrichissant car il stimule la curiosité des participants par la découverte d’environnement différents. Il développe les activités créatives, artistiques comme le théâtre, la lecture et le cinéma (idée puis scénario puis construction du GN). Le GN permet l’apprentissage de la connaissance (recherche sur une période historique). Il se réalise par l’échange d'un savoir faire technique ou organisationnel.

Il favorise également le devoir de mémoire.

Enfin, Il participe à la Construction de Soi par l'Imaginaire, renforce la capacité de se projeter et de se développer. Il favorise également l’expression orale.

Ainsi, ces valeurs intrinsèques au GN s’inscrivent pleinement dans les idées de l’éducation populaire et nous rassurent sur notre place dans le mouvement de l’éducation populaire. Ces valeurs sont déjà présentes dans notre Fédération mais pour autant elles nous obligent à trouver des réponses à des problèmes très concrets :

· L’augmentation du prix des jeux peut-elle s’avérer être un critère d'exclusion économique ?

· L’ouverture trop faible de certaines associations présente-t-elle un futur problème dans le renouvellement des joueurs et organisateurs ?

· L’inexpérience de la pratique associative dans de jeunes associations peut-elle remettre en cause le fonctionnement démocratique de projets ?

· Comment encadrer et expliquer le caractère immoral de certaines scènes ou de certains rôles ?

· Alors que la compétition reste un moteur formidable pour nos intrigues, comment développer la coopération ?

· …..

Au regard de ces questions, peut-être qu’une réactualisation de notre charte s’impose pour faire référence aux principes de l’éducation populaire ?

4. La mise en pratique l’éducation populaire dans les associations de GN

4.1. La Fédération française de Jeux de Rôles Grandeur Nature

L’esprit de la FédéGN

L’objet de la FédéGN est d’abord inscrit dans ses statuts :

« La fédération a pour objet de promouvoir les jeux de rôles grandeur nature ou semi-réels ainsi que de soutenir et coordonner les associations adhérentes. »
Mais les valeurs qui rassemblent les associations sont clairement exprimées dans sa charte (cf annexe) qui s’articulent sur trois axes et qui engagent chaque adhérent de la FédéGN :

· Le respect des personnes (Le déroulement du jeu ne doit pas porter atteinte aux principes religieux, philosophiques ou politiques des individus)

· La sécurité des participants (Lors des repérages sur les sites de jeu, les dangers éventuels sont repérés. Ils sont explicités aux joueurs par écrit et rappelés lors de l’entretien d’introduction du jeu et balisés sur le terrain).

· Le respect des sites de jeu (Le terrain de jeu, souvent un site naturel ou historique, est parfois fragile, par sa flore, sa faune ou ses édifices. Le déroulement d’un Grandeur Nature ne doit aucunement porter préjudice au site qui l’accueille).

Valeurs que l’on retrouve également dans la charte du joueur même si elle est rédigée dans un style moins éducatif.

4.2. Les missions de la FédéGN

En raison de son organisation et de son expérience, la FédéGN répond à quatre grandes missions d’un mouvement d’éducation populaire :

4.2.1. Faciliter les débats d’idées et les échanges de savoirs

C’est une des missions essentielles de la fédération ; à savoir favoriser les échanges de savoir (organisationnel, écriture ou technique) mais également favoriser les débats et les échanges culturels entre les adhérents. Concrètement cela passe par :

· La lettre de la FédéGN, c’est l’outil principal de liaison entre les associations. Elle permet de véhiculer les informations communes à toutes les associations (réglementation, réunions,…).

· L’annuaire des associations qui permet une communication transversale au sein de la fédération. Elle facilite les échanges entre les membres et favorise la coopération territoriale.

· Les réunions internationales avec nos homologues européens permettent de favoriser les échanges culturels sur notre pratique du jeu.

· La publication de Gn Mag (revue spécialisé dans le GN) contribue également à cet objectif.

· Le festival du film court, organisé par la FédéGN, permet de mieux faire connaître aux adhérents les différents styles de jeu et d’ambiance pratiqués au sein de la Fédération. A travers un support artistique et convivial, le festival permet également à la fédération de créer des outils de communication grand public.

Proposition de pistes d’actions :

· Renforcer le déroulement des Gniales et diffuser les archives..

4.2.2. Faciliter l'acquisition des savoir-faire de base du GN

Dans l’esprit de l’éducation populaire, les adhérents partagent, échangent et vulgarisent les connaissances qu’ils ont acquis sur le GN en direction des néophytes. Concrètement cela passe par :

· Les fiches techniques qui facilitent les échanges de savoirs variés (organisationnel, écriture ou technique).

· L’utilisation d’Internet comme outil de communication permet rapidement la mutualisation à faible coût de nos savoirs.

· Gn Mag et les annuaires de la FédéGN contribuent également à cet objectif.

Proposition de pistes d’actions :

· Editer un procédurier « Comment organiser un GN ? »

· Favoriser la validation des acquis dans le cadre d'un BEATEP

· Créer un BAFA GN

· Mettre en place des parrainages

· Organisation d’ateliers d’échanges de savoir faire dans les régions.

4.2.3. Favoriser l'émergence et la consolidation de structure associative

La force d’une fédération passe bien évidemment par celle de ses membres qui sont à la base de l’activité. Il est donc indispensable pour la FédéGN de favoriser le développement harmonieux de ses adhérents, de construire ensemble un projet dans le respect des autres et pour les autres. Concrètement cela passe par :

· L’assemblée générale nationale, les réunions régionales et internationales qui contribuent au bon fonctionnement démocratique de la FédéGN et de ses adhérents. Elles permettent également de créer et renforcer les liens humains à l’échelon local, national et international.

· L’Observatoire du GN qui permet d’identifier les évolutions de notre activité, de recenser les besoins communs en fonction de « l’âge » de l’association (débutante, experte,…) et donc d’anticiper les futurs chantiers de la Fédération.

· La mise en place d’une assurance spécifique à notre activité est un service vital pour nos associations. Il s’accompagne également d’une réflexion générale sur la sécurité.

· Les services de location, via des prestataires privés, qui visent à simplifier l’organisation des jeux par les associations (tarifs préférentiels, matériels spécifiques).

Proposition de pistes d’actions :

· Renforcer la coopération inter-associative par le prêt et/ou la mise en commun de matériel. Créer une bourse en définissant les modalités d’emprunt.

· Publier un maximum de document type.

· Accompagner la rédaction du dossier de demande d’agrément jeunesse et éducation populaire pourrait également être un service de la FédéGN.

4.2.4. Faciliter et encourager l’organisation de jeux en direction de tous (culturel et âge)

Toute activité culturelle s’enrichit de la variété de l’origine de ses pratiquants. Le GN n’échappe à la règle. La FédéGN a donc à cœur de favoriser la pratique du GN par tous et pour tous. Concrètement cela passe par :

· Les événementiels grand public (salons) nous permettent de faire connaître au plus grand nombre et sans distinction culturelle ou autre la pratique du GN. Nous encourageons le plus grand nombre à l’initiation en tant que joueur ou organisateur.

· Les documents de communication contribuent également à expliquer aux néophytes notre loisir en terme simple et accessible.

Proposition de pistes d’actions :

· Organiser des stages de formation à l'écriture de GN (pour les jeunes (ex de Rêves de jeu) et les moins jeunes).

· Editer une vidéo « Qu’est-ce que le GN ? »

· Editer des GNs « spécial initiation » (plus courts, avec moins de matériel, accessible à tous…).

· Généraliser le système des « quêtes magiques » et autres GNs séquentiels.

· Créer sur Internet le coin du joueur débutant.

· Editer des règles basiques de jeu pour débuter rapidement en GN.

· Lancer une enquête sur les premiers besoins.

S'adresser à la jeunesse, afin de répondre à la problématique des joueurs vieillissants, du manque de joueurs et surtout d'organisateurs.

· Encourager auprès de nos membres l’organisation de jeux en direction de la jeunesse. Etablir un cadre pour les jeux différents à destination des enfants (encadrement renforcé, attestation, rôle particulier en fonction des capacités d'assimilation des informations, contraintes légales quant à l’organisation d’activités pour mineurs).

· Faire échanger les expériences entre les différentes associations membres ayant accueilli des jeunes ; les labelliser/identifier.

· Communiquer sur les apports de l’activité GN auprès des groupes de loisirs.

· Organiser des stages d'initiation au GN pour les ados (ateliers d'écriture des personnages et de fabrication du matériel conclus par 48h de jeu). Contribution à la formation de futur joueur et organisateur.

Il est importent de préciser que le volet Jeunesse n’est qu’un aspect de l’Education Populaire mais que celui-ci implique un certains nombres de contraintes d’encadrements, notamment légales, qu’il faut bien maîtriser avant d’organiser des GNs à destination des mineurs. C’est un nouveau chantier à débroussailler pour la FedeGN.

Ces grands axes de développement nous les partageons évidemment avec la FFJDR qui doit devenir l’un de nos partenaires privilégiés dans le domaine de l’éducation populaire.

4.3. Mise en pratique du concept d’éducation populaire par des associations membres de la FédéGN

4.3.1. Le Rêve du sanglier - Charleville Mézières (08)

Contact :

David LEGROS 

11 rue Saint Eloi

08000 Charleville Mézières

lerevedusanglier@club.fr 

03 24 57 03 34

Demande d’agrément Jeunesse et Education Populaire en cours.

Née en 1998, l’association a pour objectifs de promouvoir les légendes et le patrimoine culturel ardennais et français, et de favoriser la pratique de la langue française et la création de lien social, en organisant des manifestations ludiques favorisant l’imaginaire, le plus souvent dans une ambiance médiévale-fantastique. Leurs outils préférés sont les jeux, les légendes, la création et la convivialité…

Actions 2005-2006 :

· Mise en place du projet de création de "La maison des jeux et légendes", espace de rencontre et de création autour du jeu et des légendes. Les écoles, centres sociaux, MJC, et toute structure accueillant du public, sont invités à participer à l'élaboration de projets d'activités pour leurs publics respectifs.

· Mise en place d'ateliers d'initiation à la fabrication de costumes, armes et accessoires, ouverts au public.

· Accompagnement des groupes de jeunes au travers du projet « La quête des 3 maillets ».

· Formation de bénévoles associatifs en interne et en participant aux formations dispensées par les structures et dispositifs locaux.

Un projet exemplaire : La quête des 3 maillets.

Suite aux dernières Rencontres de l’Imaginaire, un groupe de jeunes a émis le désir d’aller plus avant dans la découverte des jeux de rôles grandeur nature. En collaboration avec le responsable de la cellule de soutien aux familles du 40ème RA et le coordonnateur socioculturel de la Ville, l’association propose l'animation-spectacle "La quête des 3 maillets", adaptée aux besoins exprimés par plusieurs institutions et habitants de la Commune
.

Ce projet prévoit l'organisation d'une manifestation festive autour d’un grand jeu familial à thématique médiévale-fantastique, et permet l'intégration d'un groupe de jeunes qui participent activement à la préparation (ateliers de fabrication de matériel), à la réalisation (animation lors de la journée grand jeu) et à l’évaluation du projet (réunion de bilan).

La finalité de ce projet est triple :

· favoriser la création de lien social

· valoriser, dans une démarche d’éducation populaire, l’investissement des jeunes 

· promouvoir le "Grandeur Nature" médiéval-fantastique, principal outil d’animation.

4.3.2. Les Nocturnes Foréziennes – Saint-Etienne (42)

Contact :

Agnès Bayle

6 rue Méhul

42000 Saint-Etienne

04 77 32 12 24

nocturnes@free.fr
http://nocturnes.free.fr 

Agrément Jeunesse et Education Populaire n° 42 03 09 depuis le 18/11/99. En attente de renouvellement (cf annexe)

L'objectif de cette association est double :

· faire découvrir et partager leur activité aux personnes ne pouvant avoir accès à d'autres sortes de loisirs, plus chers ou plus inaccessibles géographiquement.

· faire connaître et se développer les jeux de simulation avec un apport pédagogique et initiatique en direction des parents et des néophytes.

« En effet, si pour nous les jeux de simulation sont une passion, nous aimerions faire partager cette passion avec le plus de monde possible et avec le moins de "réticence" de la part des personnes non intéressées. Voilà pourquoi nous insistons tant sur l'aspect pédagogique de notre approche. Il nous parait important de formaliser, aux côtés de la manifestation purement ludique, des actions d'initiation, et surtout de développer en direction des parents une communication remettant les jeux de simulation à leur vraie place, celle du jeu. »

Les jeux de simulation sont un loisir accessible à tous :

· ils nécessitent peu d'argent et de matériel. L'investissement est faible en regard du temps de jeu offert. Pour le jeu de rôle, par exemple, un livre de règles et de scénarios (qu’on peut aussi inventer) et quelques dés suffisent pour des années de jeu.

· ils nécessitent peu de place. On peut très facilement jouer chez soi, ce qui évite les frais de sorties.

· ils sont conviviaux. Il faut être un certain nombre pour jouer, ce qui permet de se faire de nouvelles relations lorsque l'on joue souvent.

Les jeux de simulation sont pour tous un moyen de s'évader, à travers les multiples ambiances mises en scène, de communiquer avec des personnes issues de milieux variés, de se cultiver pour résoudre certains scénarios basés sur des faits historiques ou légendaires, et bien sûr de s'amuser, ce qui est certainement préférable pour évacuer le stress que de traîner dans les rues.

Les moyens utilisés pour atteindre leurs objectifs sont triples :

· Une grande manifestation annuelle depuis 1996 qui regroupe l’intégralité de toutes les activités ludiques liées à l’Imaginaire (ou du moins qui essaye) : « Le WE de l’Imaginaire ». C’est une manifestation où se côtoient joueurs confirmés et grand public en quête de découverte, de tous les âges ; et où l’ont peut trouver des tournois primés, des initiations et des jeux libres. Depuis 3 ans que les lieux plus grands le permettent, un grand effort est fait sur le développement de l’activité GN et sur sa promotion.

· Un GN annuel.

· Et depuis cette année une activité régulière (1 ou 2 fois par mois) avec tous les jeux proposés lors du WE de l’Imaginaire, avec un côté plus « club », mais ouvert à tous.

Au fil des ans, et toujours sur demande, l’association fait aussi des initiations ponctuelles et/ou régulières sur les jeux, en fonctions des demandes et des savoir-faire des personnes disponibles. L’agrément permettant de faire ces initiations en direction de tout public (même des enfants) et aussi dans des structures éducatives.

4.3.3. Les Monts Rieurs - Méounes les Montrieux (83)

Contact :

Les Monts Rieurs

Anciennes Maternelles

83136 Méounes les Montrieux

04 94 33 95 15 

06 14 79 39 98

lesmontsrieurs@wanadoo.fr
http://www.montsrieurs.org 

Agréée Jeunesse et Education Populaire.

Fondée en 1996, cette structure est implantée dans la communauté du Val d’Issolle, et plus particulièrement le village de Méounes les Montrieux. Elle a pour partenaires institutionnels la Direction Départementale de la Jeunesse et des Sports, le Conseil Général du Var et la Municipalité de Méounes les Montrieux.

Son objectif premier est de développer l’animation au sein d’une zone rurale, par la mise en place d’actions de loisirs éducatifs et d’actions sociales, culturelles et artistiques, à destination de tout public et notamment des publics dits "en difficulté". A titre indicatif, en 2005, l'association a accueilli 1 200 personnes (tous services et tous âges confondus), et la fête médiévale créée et animée par les permanents et les bénévoles a reçu 20 000 visiteurs.

Projet d’Action Sociale

L'action sociale se concrétise chaque jour dans cette structure de proximité, dont l'objectif est de développer le lien social. Au fil des années, une relation de confiance s'est installée entre le public reçu et les salariés, dont la formation permet la prise en charge de certains suivis. En 2005, l'équipe s'est concentrée sur l’accueil du public de la structure (enfants, parents) ainsi que sur le développement de l'aspect éducatif des loisirs proposés, tout en maintenant les liens avec l’assistante sociale de secteur.

Un projet exemplaire : l'organisation de jeux de rôles grandeur nature

Le thème médiéval-fantastique a été plébiscité, pour ses possibilités de création et sa popularité auprès des plus jeunes. Il s’agit de concevoir, réaliser et mettre en place des jeux de rôle grandeur nature, avec toute la rigueur pédagogique qu’une telle activité implique (prise en compte des plus jeunes notamment). Ce projet s’adresse à des jeunes de 12 à 25 ans habitant la région PACA. 

L’activité présente - le jeu proprement dit - est le fruit des activités réalisées en amont : écriture des scénarios, fabrication du matériel… Le jeu est ouvert au public, à partir de 12 ans. Ouvrir le jeu à un public de tous horizons et sans condition d'âge maximum permet de mettre en contact les plus expérimentés avec les néophytes, et apporte une qualité de jeu supplémentaire.

Les finalités sont pédagogiques et techniques : les jeunes développent leur autonomie et leur responsabilité en assumant les tâches et les rôles qui leur sont confiés, ils travaillent leur créativité et leur expression artistique à travers la préparation du matériel et la pratique théâtrale du jeu, enfin ils prennent conscience de l'importance de l'environnement en participant à l’entretien et à l’aménagement du site.

4.3.4. Rêves de jeux – Pierre Bénite (69)

Contact :

Rêves de Jeux 

Jean-Pierre BOILLON

Espace A7 

5 rue Yon Lug 69310 PIERRE BÉNITE

06 80 26 05 74

http://www.revesdejeux.com
Demande d'agrément Jeunesse et Education Populaire en cours.

Cette association professionnelle intervient dans de nombreux domaines : animation, réinsertion professionnelle, prévention dans les quartiers (règles sociales, environnement, droits des enfants, etc.) et formation.

Un projet exemplaire : l'Atelier Prévention "Je(ux), tu, il(s) !"

Le jeu réunit un ensemble de méthodes qui permet de plonger dans un univers convivial, où l'on peut épanouir son imaginaire, exploiter toutes ses capacités et enrichir sa personnalité. Il permet de développer de nombreuses aptitudes physiques et intellectuelles. L'activité ludique entretient la créativité, les connaissances et la culture générale, l'esprit tactique et stratégique, la résolution de problèmes… Elle favorise les relations sociales, la citoyenneté et le respect des règles. 

Le jeu est également un régulateur d'émotions efficace. C'est aussi le partage dans l'égalité, la différence et la solidarité. Il amène le travail en équipe tout en respectant l'individu. Il facilite la convivialité, la mixité sociale et une réelle communication entre les personnes. On apprend à se connaître et on repousse ses limites. On apprend à gagner, à perdre et à apprendre en perdant. 

L'Atelier Prévention "Je(ux), tu, il(s) !" est un projet d'activité ludique entrant dans le cadre de la prévention et de la sensibilisation à la règle sociale. Les participants à cet atelier apprennent et réfléchissent à leurs droits et leurs obligations, et apprennent à les exercer. Ils réfléchissent aussi aux droits des autres, qui constituent la société dans laquelle ils vivent, et à leurs responsabilités face à ces droits.

A travers le jeu, ils appréhendent la légitimité, le pourquoi et la valeur des règles de la société. Ceci amène à moins de comportements violents, moins d'incivilités, et à une appropriation "sur mesure" de la structure et de ses règles par les participants. 

Quelques-unes des finalités de cet atelier : 

· Donner l'envie et le goût de jouer ensemble ! 

· Passer un bon moment, pour soi-même et avec les autres

· Aborder des notions de logique, de déduction et de raisonnement 

· Savoir accepter des règles, les utiliser et les respecter

· Favoriser la connaissance des autres 

· Acquérir des compétences transférables : présentation, explication, gestion, technique, coopération, création, réflexion, action, etc.

· Développer la personnalité et la créativité

· Encourager la ("re")socialisation…

Un projet exemplaire : le Festival Rêve de Nature 

Festival de jeux à la découverte des enjeux futurs écologiques, Rêve de nature est né de la rencontre et du désir de deux personnes : Luc Blanckaert (Ecosystèmes, Lille) et Jean-Pierre Boillon (Rêves de Jeux). Ils voulaient communiquer plus largement avec le public et sensibiliser plus spécifiquement les enfants aux enjeux de notre - leur - futur. Et ils l'ont fait ! 

Luc, pour la partie environnementale, et Jean-Pierre, pour la partie ludique, ont conçu tous les outils adaptés à cette nouvelle façon d'aborder l'écologie urbaine. Durant plusieurs jours, jeux de société, ateliers, pièces de théâtre interactives, jeux grandeur nature et activités sportives permettent à tous les visiteurs de découvrir et de comprendre les mécanismes naturels, dans une ambiance unique où personne n'a l'impression d'être venu apprendre. 

Les thèmes abordés concernent autant l'écologie que les préoccupations des collectivités locales et territoriales (gestion des déchets ménagers, transports et déplacements, espaces verts, qualité de l'eau et de l'air, nuisances sonores, urbanisme…). Les notions de respect, de solidarité et de développement durable sont associées aux comportements quotidiens et à leur impact sur l'environnement. A l'issue de son parcours ludique, l'égocitoyen fait place à l'écocitoyen.

4.3.5. La Citadelle de Roq – Roquefort (40)

Contact :

Association "La Citadelle de Roq"

75 Avenue Gambetta

40120 Roquefort 

contact@citadellederoq.org
www.citadellederoq.org

Agrément Jeunesse et Education Populaire n° 29 JEP 4006

L’association a été reconnue pour de nombreuses raisons :

· la richesse culturelle et sportive de l'activité,

· la sociabilisation des membres au travers d'une activité clairement théâtrale, demandant une prise de parole et d'initiative de la part des participants,

· l'intégration des jeunes à partir de 13 ans avec un encadrement (conseils, prêt de matériel, suivi…) lors des manifestations,

· la réalisation d'initiations « grand public » afin de pérenniser l'activité par le renouvellement des joueurs dans la région,

· la volonté de transparence de l'association,

· la mise en valeur du patrimoine régional,

· la participation à ses manifestations d'autres associations à caractère culturel et éducatif : Avalon, Fantastic'Art, Les Compagnons de l'Aurore, l'Association de préservation du Castrum des Pommiers (château classé monument historique).

4.3.6. Terra Ludis – Montpellier (34)

Contact :

2 ter boulevard de la Perruque

34000 Montpellier

04 67 66 60 07

http://www.terraludis.org 

contact@terraludis.org 

Agrément Jeunesse et Education Populaire n° 34628 J.

Terra Ludis est une association loi 1901 qui a pour but la pratique et la promotion des jeux de l'imaginaire

Actions 2005-2006 :

Animation de jeux de rôles "découverte" (L'Auberge du Dragon, jeu développé par Terra Ludis) 

· Public fermé : centres sociaux, CLSH…

· Public ouvert : manifestation ludiques, fêtes de quartiers, de village…

Animation de jeux de rôles :

· Public fermé : centres sociaux, CLSH…

Mise en place de jeux de rôles grandeur nature "découverte" 

· Public fermé : centres sociaux, CLSH…

Mise en place d'animations "grandeur nature" 

· Public fermé : centres sociaux, CLSH, entreprises…

· Public ouvert : manifestation ludiques, fêtes de quartiers et de village, fêtes médiévales, événements culturels (sorties de livres, de films…).

Action de formation 

· Interventions en BEATEP et BAFA.

Animation pédagogique en école primaire.

4.3.7. 1D20 – Paris (75)

Contact :

1 D 20 Isabelle Acuti - Directrice de l'Association

4, rue Martel - 75010 Paris

tèl: 01 45 23 16 77

Fax : 01 42 38 17 64

Email : un_d_20@club-internet.fr
1D20 est une association de jeux de rôles tournée vers les non-rôlistes à partir de 8 ans, qui œuvre le plus souvent pour des publics en difficulté. Le jeu de rôles est en effet une activité pédagogiquement très riche.

Cette association intervient auprès de centres sociaux et de maisons de quartiers à Paris, Conflans Sainte Honorine, Cachan, Rueil Malmaison, Vincennes, Villiers-le-Bel, Les Mureaux, et a obtenu des soutiens financiers dans le cadre de la politique de la Ville de Paris.

4.3.8. Lorraine Paintball A.L.S.G – Lérouville (55)

Contact :

Xavier JACUS Ingénieur Social - Expert en médiations ludiques

37, route nationale 

55200 Lérouville

03 29 91 17 69 

06 12 82 50 00

Au travers de scénarios grandeur nature utilisant le paintball, l’association fait tout son possible pour que les jeunes, quel que soit leur cadre de vie ou leur niveau social, puissent découvrir le sport et participer aux valeurs qui y sont attachées : respect des autres, des règles de jeu et d’hygiène de vie, prise de décision collective, etc…Un public parmi d’autres : les jeunes de banlieue qui viennent faire des chantiers pour profiter d’un bon bol d’air frais et de bonne humeur.

Conclusion

Ce rapport entendait contribuer à préciser ce qu’est l’éducation populaire de manière générale mais surtout d’expliquer en quoi le GN peut s’inscrire dans ce concept notamment par la création de liens sociaux et sa contribution au développement des individus. 

Nous ne pouvions plus faire l’économie d’une réflexion au sein de notre fédération. Il nous fallait nous questionner sur la place de l’homme et la femme dans un parcours éducatif au sein d’une communauté réunie autour du plaisir du jeu.

Qui plus est ce rapport a démontré à la fois la variété des actions d'éducation populaire menées par des associations de jeux de rôle grandeur nature mais également l’immense potentiel de partenariat que nous pouvons développer avec les mouvements historiques de l’éducation populaire.

Il revient maintenant à la FédéGN et à ses membres d’intégrer pleinement la grande famille de l’Education Populaire et d’en faire un axe privilégié de son action en s’appuyant sur ses valeurs, sur sa charte. 

Des questions ont été posées, des premières pistes d’actions proposées, il convient de se mettre maintenant au travail.

Annexe

L’agrément de jeunesse et d’éducation populaire

LES TEXTES EN VIGUEUR

Les décrets d’application Le décret n° 2002-571 du 22 avril 2002 pris pour l’application du premier alinéa de l’article 8 de la loi 2001-624 du 17 juillet 2001 et relatif à l’agrément des associations de jeunesse et d’éducation populaire précise que l’agrément peut être national ou départemental en fonction de l’aire d’activité de l’association demandeuse. Dans le premier cas, il est pris par arrêté du ministre après avis de la Commission compétente du Conseil national de l’éducation populaire de la jeunesse. Dans le second cas, il est pris après avis de la formation spécialisée du Conseil départemental de la jeunesse, des sports et de la vie associative institué par le décret 2006-665 du 7 juin 2006 relatif à la réduction du nombre et à la simplification de la composition de diverses commissions administratives Le décret n° 2002 571 prévoit (article 6) que les agréments délivrés antérieurement prennent fin dans les deux ans qui suivent sa date de publication (soit le 24 avril 2004) s’ils ont été délivrés au moins dix ans avant cette date, dans les quatre ans qui suivent la même date s’ils ont été délivrés plus de cinq ans et moins de dix ans avant celle-ci et dans les cinq ans qui suivent la même date s’ils ont été délivrés cinq ans ou moins de cinq ans avant celle-ci. 
La loi Les principes qui président à l’agrément de jeunesse et d’éducation populaire sont fixés par l’article 8 de la loi n° 2001-624 du 17 juillet 2001 : « Les associations, fédérations ou unions d’associations régulièrement déclarées ayant une activité dans le domaine de l’éducation populaire et de la jeunesse peuvent faire l’objet d’un agrément par le ministre chargé de la jeunesse ou par l’autorité administrative compétente. L’agrément est notamment subordonné à l’existence et au respect de dispositions statutaires garantissant la liberté de conscience, le respect du principe de non-discrimination, leur fonctionnement démocratique, la transparence de leur gestion, et permettant, sauf dans les cas où le respect de cette dernière condition est incompatible avec l’objet de l’association et la qualité de ses membres ou usagers, l’égal accès des hommes et des femmes et l’accès des jeunes à leurs instances dirigeantes. Les conditions de l’agrément et du retrait de l’agrément sont déterminées par décret en Conseil d’Etat ». Seules les associations, fédérations ou unions d’associations agréées d’éducation populaire et de jeunesse peuvent recevoir une aide financière du ministère chargé de la jeunesse. Toutefois, les associations non agréées peuvent recevoir une aide pour un montant et pendant une durée limitée. Les conditions de l’octroi d’une aide financière aux associations non agréées sont déterminées par décret en Conseil d’Etat. Les conditions de mise en œuvre de la loi sont déterminées par les décrets n° 2002-570 et 2002 -571 du 22 avril 2002. 
OBTENIR L’AGREMENT

L’agrément qu’il soit département ou national, ne peut être délivré qu’aux associations, fédérations ou unions d’associations qui justifient d’au moins trois ans d’existence (article 1er du décret n° 2002-571). Le dossier de demande d’agrément national est adressé en 2 exemplaires par lettre recommandée avec accusé de réception au Ministère de la jeunesse, des sports et de la vie associative (Direction de la jeunesse, de l’éducation populaire et de la vie associative). Il comporte les éléments suivants :

· une demande sur papier libre signée par le représentant légal de l’association, 


· les statuts en vigueur de l’association, fédération ou union avec copie de l’insertion au journal officiel de l’extrait de la déclaration initiale et le cas échéant, copie des récépissés des déclarations modificatives, 


· la composition des instances dirigeantes de l’association, fédération ou union avec l’indication du nom, prénom, profession, date de naissance et domicile des membres de ces instances, 


· le rapport moral et financier présenté lors des deux dernières assemblées générales, 


· le compte des résultats des deux derniers exercices, 


· le budget prévisionnel pour l’année en cours, 


· le rapport d’activités des deux derniers exercices, 


· tous les éléments de nature à justifier du caractère national (liste des structures locales, départementales et régionales). 

L’agrément national est prononcé par arrêté du Ministre après avis de la commission compétente du Conseil national de l’éducation populaire et de la jeunesse. Le dossier de demande d’agrément départemental doit être composé des mêmes pièces que pour l’agrément national. Les associations qui sollicitent cet agrément doivent s’adresser à la Direction Départementale de la Jeunesse et des Sports du Département dans lequel elles ont leur siège social. L’agrément départemental est prononcé par arrêté préfectoral pris après avis de la commission compétente du Conseil départemental de l’éducation populaire et de la jeunesse. 

LE RETRAIT DE L’AGREMENT

L’agrément peut être retiré selon la procédure suivie pour son attribution : 


· lorsque l’association qui en bénéficie ne justifie plus du respect des critères exposés ci-dessus, 


· pour tout motif grave, notamment pour tout fait contraire à l’ordre public. 

L’association doit être informée des motifs susceptibles de fonder le retrait et mise en mesure de présenter ses observations. En cas d’urgence, l’agrément peut être suspendu par l’autorité qui l’a attribué, pendant six mois au maximum. 

LE RENOUVELLEMENT DE L’AGREMENT

Les agréments de jeunesse et d’éducation populaire délivrés conformément à la réglementation en vigueur avant le 24 avril 2002, date de publication du décret 2002-571, prennent fin s’ils n’ont pas été renouvelés dans les délais suivants : 


· dans les 2 ans qui suivent la date de publication du présent décret, s’ils ont été délivrés au moins dix ans avant cette date, 


· dans les 4 ans qui suivent la même date s’ils ont été délivrés plus de cinq ans et moins de dix ans avant cette date, 


· dans les 5 ans qui suivent la même date s’ils ont été délivrés cinq ans ou moins de cinq ans avant celle-ci.

Annexe

Exemple d’un BAFA Appro - Jeux de rôle 

Domaine: BAFA

Description: S'ils inquiètent parfois, les jeux de rôle ne cessent de passionner. Durant 6 jours, venez en découvrir les différentes formes : jeux de rôle sur table, soirée enquête, grandeur nature et jeux de cartes. Vous pourrez vous familiariser avec des techniques de conteur et de jeux d'acteur vous permettant de faire vivre des personnages dans tous vos grands jeux. Cette session sera aussi l'occasion de partir à la découverte de différents univers fantastiques et de plonger dans l'imaginaire, avec la mise en place d'un jeu grandeur nature de 24 heures. Vous ferez également l'acquisition des techniques permettant de vous adapter aux plus petits. Vous apprendrez enfin à déceler et prévenir les mauvais usages qui peuvent en être fait, afin de préserver la dimension ludique du jeu de rôle pour tous les participants. Pension complète

Type: Initiale

Tarif: 418 EUR Hébergement:

A propos des grands jeux ?
Source http://www.pratiquesdanims.com/pourquoi%20grand%20jeu.htm
Le grand jeu est un moment particulier dans un séjour aussi bien pour les enfants que pour l’équipe pédagogique. Il fait appel à l’imaginaire des enfants et favorise la découverte. Il développe des notions de solidarité et d’esprit d’équipe. Il permet également de responsabiliser et de confronter l’enfant aux règles d’une manière ludique. 
Le grand jeu lorsqu’il est bien mené reste un temps fort du séjour.
Le grand jeu se distingue par plusieurs points : 
Une préparation plus longue et minutieuse que des jeux classiques 
Le grand jeu doit être préparé dans ses moindres détails, ce qui demande de la part des animateurs une grande coordination. Ces préparations sont longues (plusieurs heures ou jours) et nécessitent généralement un minimum de matériels (maquillage, tissus, papier, crayons, ballons, sono, etc…). En bref, il faut savoir gérer son temps et s’organiser ! 

Le temps du jeu 
Un grand jeu dure plus longtemps, d’une heure à la journée voir la semaine parfois.
Le nombre de participant
Le nombre de participants est beaucoup plus élevé (de 20 à 150 par exemple). Ce nombre varie aussi en fonction du type de grand jeu choisi.
Le nombre d’animateur
Le nombre d’animateurs est aussi plus élevé dans l’organisation et la menée des grands jeux. Cela signifie une entente et une répartition des tâches équilibrée dans l’équipe. Le rôle de chacun lors de la menée doit être préalablement défini (c’est un travail d’équipe !). Une bonne coordination fait un jeu plus réussi mais surtout plus sécurisé.
Le lieu
Les lieux doivent avant tout être repérés et sécurisés. Le lieu est important car il a généralement une influence sur la fabulation mise en place pour le jeu. La découverte du lieu peut aussi être l’objet du grand jeu.
Le fonctionnement
· Les règles sont claires et simples.

· Une sensibilisation est nécessaire. Elle peut être faite par divers moyens ludiques (des petits jeux, des messages, des invitations, des affiches…).

· Il existe une fabulation, une mise en scène.

· Il y a un meneur qui organise le déroulement du jeu (très souvent).

· Le grand jeu a une fin ; il se termine généralement par un regroupement où les enfants atteignent la finalité du jeu.

· Il respecte la courbe d’intensité d’une activité et est adapté aux enfants.

· Tous les enfants doivent être acteurs du jeu.

Quelques types de grands jeux
Les jeux de l’oie, permettent aux enfants de découvrir plusieurs activités et fait appel au hasard.
Les jeux de pistes, favorisent la découverte un lieu et permet de se repérer dans l’espace.
Les jeux de rallyes, permettent aux enfants de pratiquer des activités liées à un thème donné.
Les jeux d’expression, développent la créativité et l’expression.
Les jeux de stratégies, favorisent l’esprit d’équipe et l’organisation.
� Travail réalisé avec la participation de la FFjdr


�	 La finalité éducative de ce projet prend en compte la concertation Enfance Jeunesse inaugurée en 2004, et tend à se rapprocher au plus près de la réalité locale, par un partenariat resserré avec les professionnels de la Commune.





Fédération Française de Jeu de Rôles Grandeur Nature 

95 rue des linandes vertes 95000 Cergy  Tél 01 30 75 01 64 

Internet : www.fedeGN.org - courriel : secretariat@FedeGN.org

