Concours inspiré de « Génie en herbe » sur le thème des 
grands leaders qui ont changé le monde
Une initiative du Réseau In-Terre-Actif 
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Résumé de l’activité
Le concours consiste en un jeu-questionnaire de type « Génie en herbe » sur le thème des grands leaders qui ont changé le monde proposé aux classes de 3e cycle. L’objectif de ce concours est de :

· Permettre aux élèves de se familiariser avec les parcours exceptionnels de personnalités des quatre coins du monde – ainsi qu’avec les causes qui les ont interpellés, afin de prendre conscience que chacun d’entre nous peut contribuer à transformer positivement la société;
· Générer des apprentissages reliés à des compétences en français, langue d’enseignement et en éthique et culture religieuse;

· Favoriser la coopération et la motivation scolaire des élèves par le biais d’un concours régional et de prix de participation.

Les enseignant(e)s et les élèves participants auront donc la chance d’en apprendre davantage sur les grands leaders qui ont changé le monde et les causes qu’ils ont défendues par le biais d’activités pédagogiques et interactives, en accord avec les objectifs programme de formation de l’école québécoise. 

Les élèves et les enseignant(e)s seront également appelé(e)s à développer leur esprit critique et leur conscience citoyenne en lien avec différents enjeux mondiaux, tout en étant pistés sur des gestes solidaires à poser afin de bâtir un monde plus solidaire, juste et écologique.

Vous retrouverez, dans ce guide, l’information et les outils nécessaires afin de réaliser un « Génie en herbe » à la hauteur de vos attentes!

Comment participer?

· En vous inscrivant auprès du Réseau In-Terre-Actif (rita@in-terre-actif.com) afin de recevoir de l’accompagnement au cours du processus;

· En mobilisant des élèves du 3e cycle sur le thème des grands leaders qui ont changé le monde pendant quelques périodes-classe dans le cadre de ce projet;

· En formant des équipes de 4 élèves qui prendront part à des joutes sur le thème des grands leaders qui ont changé le monde;

· En utilisant en classe l’album thématique Comprendre pour agir : Les grands leaders afin de préparer les joutes inspirées du jeu « Génie en herbe ». 

Temps de préparation estimé : 10 à 15 heures.
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Matériel requis

Album thématique Comprendre pour agir : Les grands leaders en version PDF
Cliquez ici pour un téléchargement gratuit.
Vous pouvez également commander la version papier de l’album auprès du 

Réseau In-Terre-Actif au coût de 1$/album (frais d’envoi en sus) en écrivant à 

l’adresse suivante : rita@in-terre-actif.com
Système de sonnettes

Afin de réaliser une finale stimulante pour les élèves, nous vous proposons de fournir une sonnette à chaque joueur (8 sonnettes pour 8 joueurs). Chacune devrait idéalement émettre un son différent afin de distinguer les joueurs lors des joutes. 

Suggestions de sonnettes : klaxons, hochets, clochettes… 

Joutes préparatoires et joutes finales 

À la fin de ce document, nous vous fournissons deux canevas de joutes afin de préparer vos élèves au « Génie en herbe ». Ceux-ci peuvent servir lors de multiples occasions : pour questionner les élèves – oralement ou par écrit – sur les connaissances qu’ils ont acquises grâce à l’utilisation de l’album thématique, pour organiser des joutes préparatoires en classe, etc. 

Neuf autres joutes vous seront envoyées une fois que vous serez prêt à réaliser la finale avec vos élèves. Pour recevoir les joutes finales, communiquez avec nous à l’adresse suivante : rita@in-terre-actif.com. 
Outils pédagogiques accompagnant la démarche
Animation « Les grands leaders : Toi qu’est-ce qui te branche? » (Outil complémentaire)
Cette présentation vise à susciter l'intérêt des jeunes du deuxième cycle du primaire à participer au changement de leur communauté. En effet, l'image du grand leader peut parfois paraître inatteignable pour plusieurs d'entre nous. Toutefois, personne ne naît leader. Chacun d’entre eux est passé à travers un cheminement qui l’a mené à l'atteinte de ses objectifs. « Changer le monde? », bien facile à dire... et aussi, à faire! Le Réseau In-Terre-Actif est fier de vous partager sa recette magique pour changer le monde, un geste à la fois.

Cliquez sur ces liens pour avoir accès au diaporama (60 minutes ou 75 minutes) et à l’animation.
Album thématique Comprendre pour agir : Les grands leaders (Outil obligatoire)
L’album thématique « Comprendre pour agir : Les grands leaders » est le cinquième tome d’une série d’albums thématiques pédagogiques dont l’objectif est de mieux comprendre certains phénomènes d’envergure mondiale (par exemple : les changements climatiques, le commerce équitable, les droits des enfants…) et de trouver des pistes d’action pour faire changer les choses. 
Destiné aux élèves du 3e cycle du primaire et du 1er cycle du secondaire, cet album présente huit personnalités inspirantes qui se sont démarquées en posant des gestes pour que s’instaure un monde plus juste et solidaire. Elles se sont engagées pour diverses causes qui leur tenaient à cœur et, de cette façon, elles ont toutes contribué à changer le monde à leur échelle. 
En ce sens, l’album vise donc à stimuler la réflexion des élèves sur les questions suivantes:

· Quelle sont les causes qui me tiennent à cœur?

· Quelles actions concrètes puis-je poser, ici et maintenant?

· Quelles sont mes qualités et mes caractéristiques personnelles qui peuvent être mises à contribution pour défendre ces causes?

· Quelle peut être MA façon de changer le monde?

L’album permet également aux élèves de répondre à des questions et d’exprimer leur opinion, d’en apprendre davantage sur les réalités de la planète par le biais de capsules « Savais-tu que…? » et de relever des défis pour se mettre en action en lien avec les différentes thématiques abordées et les causes défendues par les grands leaders présentés. En outre, l’enseignant peut utiliser l’album afin d’évaluer l’atteinte de compétences en français, en univers social ainsi qu’en éthique et culture religieuse chez les élèves. 

Une version électronique et téléchargeable de l’album est disponible gratuitement en ligne sur le site du Réseau In-Terre-Actif. Notez enfin que l’album pédagogique peut également être consulté sur un tableau intelligent en classe.

L’album thématique sera l’outil duquel découleront les différentes questions posées lors des joutes du concours. Il importe donc que les élèves le conservent précieusement. 
L’album thématique peut être utilisé à différents moments au cours de l’année scolaire. Il laisse donc une grande liberté pédagogique à l’éducateur. 

Vous pouvez faire une lecture en groupe de l’album. Si les élèves ont des questions, vous pouvez laisser les autres élèves tenter d’y répondre, cela vous permettra d’évaluer leur compréhension du sujet.

Vous pouvez aussi diviser les élèves en sous-groupes ayant chacun pour tâche d’étudier un personnage et/ou une thématique et d’en acquérir une assez bonne compréhension pour être en mesure de l’expliquer aux autres. Passez d’abord l’introduction de l’album en revue avec l’ensemble du groupe (p. 3), puis assignez un personnage et/ou une thématique à chaque équipe. Vous pourrez ensuite demander aux équipes de présenter tour à tour la portion de l’album qu’elles ont étudié. Enfin, une fois les présentations terminées, vous pourrez choisir une des activités proposées dans le guide de l’enseignant(e) afin de favoriser l’intégration des informations importantes. À la toute fin, passez également la conclusion de l’album en revue avec l’ensemble du groupe (p. 22).
Portion web de l’album thématique Comprendre pour agir : Les grands leaders (Outil complémentaire)
À titre de compléments pour l’utilisation de l’album thématique et l’intégration des informations qui y figurent, le Réseau In-Terre-Actif vous invite à consulter la portion « en ligne » de l’album. Vous y retrouverez : 

· Les réponses aux jeux proposés aux pages 12-13 de l’album;
· Les sources et les références des informations contenues dans l’album;
· Des outils d’évaluation pour chacun des grands leaders présentés, ainsi que pour les causes qu’ils ont défendues;
· Des liens web pertinents sur les thématiques abordées et les grands leaders présentés;
· Des informations sur les autres leaders mentionnés dans les sections « Inspire-toi! »;
· Des suggestions d’outils du Réseau In-Terre-Actif à utiliser en lien avec les thématiques abordées dans l’album.
Guide de l’enseignant(e) (Outil complémentaire)
Chaque enseignant(e) peut également télécharger un petit guide de l’enseignant(e) sur le site web du Réseau In-Terre-Actif afin de le soutenir, s’il le désire, dans l’utilisation pédagogique de l’album en classe avec ses élèves. Ce guide se veut une forme de support, un document de référence et un complément à l’album. Il sera particulièrement utile aux intervenants qui maîtrisent moins bien la thématique ou qui désirent recevoir des indications sur la meilleure façon d’utiliser l’album avec les élèves.

Composition des équipes et sélection des équipes finalistes
Après avoir consulté ces diverses ressources pédagogiques, vous serez prêt à passer à l’action et à vous préparer, vous et vos élèves, en vue de la grande finale!

Nous vous proposons ici trois formules pour organiser une finale dans votre milieu. Il est donc possible de réaliser une finale de « Génie en herbe » selon vos capacités, les ressources dont vous disposez et la réalité de votre école. 

Finale en classe

Ce type de finale convient aux enseignants qui auront lancé le concours seulement auprès des élèves de leur classe.

Démarche : Former des équipes au sein de votre classe. La composition des équipes peut être déterminée par les élèves eux-mêmes ou encore par l’enseignant(e) responsable; c’est à la discrétion de chaque enseignant(e) participant(e). 

· Chaque équipe doit compter quatre participants. 

· Chaque équipe doit être mixte, c’est-à-dire composée de joueurs des deux sexes.

Finale interclasses

Ce type de finale est organisé en collaboration avec d’autres enseignants et élèves du 3e cycle de votre école. Il peut constituer une préparation à la finale inter-écoles, s’il y a lieu.

Démarche : Former des équipes au sein de votre classe. La composition des équipes peut être déterminée par les élèves eux-mêmes ou encore par l’enseignant(e) responsable; c’est à la discrétion de chaque enseignant(e) participant(e).

· Chaque équipe doit compter quatre participants. Nous vous proposons également de nommer un joueur « substitut », qui sera appelé à remplacer un membre régulier de l’équipe si celui-ci est absent lors de la grande finale
.

· Chaque équipe doit être mixte, c’est-à-dire composée de joueurs des deux sexes.

· Chaque équipe doit choisir un nom d’équipe, un cri de ralliement ainsi qu’un(e) capitaine parmi ses membres.

Comment choisir les élèves qui participeront à la grande finale interclasses? 

· Choisir l’équipe qui, lors de la ronde finale au sein de la classe, aura accumulé le plus de points;

OU

· Demander aux élèves de la classe de voter pour le ou les participants les plus performants qu’ils souhaitent voir les représenter à la grande finale;

OU

· Tirer au sort les noms des élèves qui représenteront la classe lors de la grande finale.

Finale inter-écoles

Ce type de finale est organisé en collaboration avec d’autres enseignants et élèves du 3e cycle des écoles voisines ou de la commission scolaire.

Démarche : Former des équipes au sein de votre classe. La composition des équipes peut être déterminée par les élèves eux-mêmes ou encore par l’enseignant(e) responsable; c’est à la discrétion de chaque enseignant(e) participant(e).

Une seule équipe, comptant des représentants des différentes classes participantes dans l’école, aura l’occasion de représenter son école lors de la grande finale. Plusieurs options s’offrent aux enseignant(e)s afin de sélectionner les quatre élèves qui représenteront l’école : 

· Chaque équipe doit compter quatre participants. Nous vous proposons également de nommer un joueur « substitut », qui sera appelé à remplacer un membre régulier de l’équipe si celui-ci est absent lors de la grande finale
.

· Chaque équipe doit être mixte, c’est-à-dire composée de joueurs des deux sexes.

· Chaque équipe doit choisir un nom d’équipe, un cri de ralliement ainsi qu’un(e) capitaine parmi ses membres. 

Comment choisir les élèves qui participeront à la grande finale inter-écoles? 

· Choisir l’équipe qui, lors de la ronde finale interne dans l’école, aura accumulé le plus de points (s’il y a plus d’une classe participante dans l’école);

OU

· Demander aux élèves de la classe de voter pour le ou les participants les plus performants qu’ils souhaitent voir les représenter à la grande finale;

OU

· Tirer au sort les noms des élèves qui représenteront l’école lors de la grande finale.

Logistique de la grande finale et prix de participation
Finale en classe

À leur arrivée, chaque équipe se verra remettre un numéro de 1 à 6, numéro qui identifiera leur équipe tout au long des joutes de la grande finale. Pour arriver à déterminer quelle équipe sera couronnée championne, les joutes se dérouleront selon le modèle suivant : 

Joute 1 : Équipe no 1 vs Équipe no 2

Joute 5 : Équipe no 1 vs Équipe no 3

Joute 2 : Équipe no 3 vs Équipe no 4

Joute 6 : Équipe no 2 vs Équipe no 5

Joute 3 : Équipe no 5 vs Équipe no 6

Joute 7 : Équipe no 4 vs Équipe no 6

Joute no 7 : Les deux équipes ayant cumulé le plus de points lors de leurs deux parties s’affronteront dans la partie ultime.

N.B Il est possible d’ajuster le nombre d’équipes, de joutes et de questions selon le nombre d’élèves et le temps dont vous disposez. 

Finale interclasses ou inter-écoles

À leur arrivée, chaque équipe se verra remettre un numéro de 1 à 8, numéro qui identifiera leur équipe tout au long des joutes de la grande finale. Pour arriver à déterminer quelle équipe sera couronnée championne, les joutes se dérouleront selon le modèle suivant : 

Joute 1 : Équipe no 1 vs Équipe no 2

Joute 5 : Équipe no 1 vs Équipe no 3

Joute 2 : Équipe no 3 vs Équipe no 4

Joute 6 : Équipe no 2 vs Équipe no 4

Joute 3 : Équipe no 5 vs Équipe no 6

Joute 7 : Équipe no 5 vs Équipe no 7

Joute 4 : Équipe no 7 vs Équipe no 8

Joute 8 : Équipe no 6 vs Équipe no 8

Joute no 9 : Les deux équipes ayant cumulé le plus de points lors de leurs deux parties s’affronteront dans la partie ultime.

Ce type d’organisation fait en sorte que la finale comportera un total de 9 joutes. Chaque équipe aura l’opportunité de jouer au moins deux fois. Les deux équipes ayant le plus grand nombre de points à l’issue de ces deux joutes disputeront la partie ultime qui couronnera une équipe gagnante.

Afin de souligner le travail acharné des élèves et des enseignant(e)s qui se seront investis dans la démarche du « Génie en herbe » sur les grands leaders, il pourrait être intéressant d’offrir des prix de participation aux finalistes, qu’ils aient remporté la grande finale ou non.

N.B Il est possible d’ajuster le nombre d’équipes, de joutes et de questions selon le nombre d’élèves et le temps dont vous disposez. 

Déroulement d’une joute
Vous trouverez, aux pages 12 à 21 de ce présent guide, deux canevas de joutes-types que vous pourrez utiliser intégralement ou sur lesquels vous pouvez vous baser pour réaliser vos propres joutes préparatoires. Toutes les questions que nous vous proposons ont été tirées directement du contenu de l’album thématique Comprendre pour agir : Les grands leaders
.
Les canevas de joutes que nous vous proposons peuvent servir lors de multiples occasions : pour questionner les élèves – oralement ou par écrit – sur les connaissances qu’ils ont acquises grâce à l’utilisation de l’album thématique, pour organiser des joutes préparatoires en classe, pour réaliser la finale interne de l’école, etc. 

Selon ces canevas, chaque joute devrait durer entre 10 et 15 minutes; libre à vous d’ajouter ou d’éliminer des questions pour les adapter à la réalité de votre classe. L’enseignant(e) est appelé(e) à animer les joutes (donc à adopter le rôle de « maître de jeu »), à s’assurer que les élèves respectent leur tour de parole et à comptabiliser les points.

Règlements généraux
 :

· On doit attendre que le maître de jeu ait terminé de lire la question avant de répondre. Si un(e) participant(e) décide de répondre avant la fin, le maître de jeu arrête immédiatement de lire la question et écoute la réponse donnée. Si la réponse est incorrecte, un droit de réplique est octroyé à l’autre équipe, qui a également droit – si elle le souhaite – d’entendre la fin de la question avant de répondre.

· Avant de répondre, le joueur doit faire le bruit distinctif de son équipe (ou utiliser un système de « bipeur », avec lequel chaque joueur peut appuyer sur son propre bouton) et attendre que le maître de jeu lui donne la parole. Une bonne réponse peut être refusée, avec droit de réponse à l’autre équipe, si un joueur répond avant d’en avoir reçu l’autorisation par le maître de jeu.

· Il est interdit au public de souffler les réponses, à part si le maître de jeu mentionne clairement que le public est invité à participer. Si le maître de jeu estime qu’une réponse du public est venue perturber le déroulement de la joute ou indiquer trop clairement la réponse aux deux équipes en action, il est libre d’annuler la question.

Liens pertinents et contacts
Si vous souhaitez en apprendre davantage sur les grands leaders qui ont changé le monde, nous vous invitons à visiter les sites Web proposés dans la portion « en ligne » de l’album thématique « Comprendre pour agir : Les grands leaders ». 

Si vous avez des questions, des commentaires ou pour toute demande particulière, n’hésitez pas à communiquer avec l’une ou l’autre des personnes-ressources suivantes :

· L’équipe du Réseau In-Terre-Actif (Richard Grenier ou Anick Michaud) :

Téléphone : (819) 373-2598

Courriel : rita@in-terre-actif.com
ATTENTION : Il est préférable que vous ne remettiez pas les canevas de joutes (questions et réponses) directement aux élèves. L’objectif de cette mesure est que le concours ne se résume pas à un simple exercice de mémorisation de questions et de réponses, mais bien à une démarche de réflexion, d’apprentissage et de mobilisation jeunesse citoyenne par le biais du jeu.
Canevas de joute 1
*Ce canevas de joute vous est proposé afin d’effectuer, si vous le souhaitez, des parties préparatoires en classe en vue de la grande finale. Toutes les questions sont tirées de l’album Comprendre pour agir : Les grands leaders, produit par le Réseau In-Terre-Actif. Les questions posées lors de la grande finale du concours seront également tirées de l’album, mais seront différentes des questions qui vous sont soumises dans ce canevas.
Les 3 prochaines questions sont adressées à tous les membres des 2 équipes, sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé au joueur de l’équipe adverse qui appuiera le plus rapidement sur son bouton. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 1 : 1 POINT
TROUVE L’ERREUR ET EXPLIQUE TA RÉPONSE
Wangari Maathai, tout comme ses parents, a eu la chance de poursuivre des études universitaires.
(Réponse : Les parents de Wangari Maathai n’étaient pas des universitaires, mais bien des fermiers qui pratiquaient une agriculture de subsistance.

Question 2 : 1 POINT
MÉLI-MÉLO no 1 (Retrouvez ce méli-mélo « grand format » en annexe 1.)
Une expression qui est « plus facile à dire qu’à faire » :

N – N – C – A – M – D – G – H – E – L – R – O – E – E 

(Réponse : Changer le monde
Question 3 : 1 POINT
VRAI OU FAUX
Les personnes dont on parle dans l’album thématique Comprendre pour agir : Les grands leaders sont des gens extraordinaires qui ont accompli des choses ordinaires.
(Réponse : Faux, ce sont des gens ordinaires qui ont accompli des choses extraordinaires.
Les 4 prochaines questions sont adressées à un seul membre par équipe et à son joueur opposé (ex. : #1 contre #1, #2 contre #2, etc.), sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé à son vis-à-vis de l’équipe adverse. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 4 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE COURTE
À quelle école Helen Keller a-t-elle étudié à partir de l’âge de six ans?
(Réponse : L’École Perkins pour aveugles (de Boston).
Question 5 : 1 POINT
DÉFINITION
Quel mot correspond à cette définition :

« Regroupement d’abris et de constructions sommaires où les gens vivent dans des conditions très difficiles, le plus souvent en périphérie d’une grande ville. »
(Réponse : Bidonville

Question 6 : 1 POINT
VRAI OU FAUX
Parmi les gens dont la liberté d’expression est bafouée, certains sont victimes d’intimidation, d’autres sont torturés, mis en prison ou même tués.
(Réponse : Vrai

Question 7 : 1 POINT
QUESTION À CHOIX DE RÉPONSE
Quelle partie de la population canadienne est touchée par une déficience intellectuelle?

a) 2 %

b) 10 %

c) 25 %

Les 3 prochaines questions sont adressées à tous les membres des 2 équipes, sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé au joueur de l’équipe adverse qui appuiera le plus rapidement sur son bouton. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 8 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
Un produit équitable (par exemple : un sac de café) coûte généralement un peu plus cher que le même produit non-équitable. Pourquoi?
(Réponse : Parce qu’avec le commerce équitable, le consommateur paiera un prix plus « juste » pour le produit obtenu. Celui-ci permet d’offrir des salaires plus décents aux travailleurs, de garantir des conditions de travail saines et d’éviter le travail des enfants, d’investir une partie des profits dans des projets sociaux qui touchent la communauté où le travail est effectué, de favoriser des techniques de production qui préservent l’environnement, etc.

Question 9 : 1 POINT
COMPLÈTE LA PHRASE
Au Canada, environ 10 % de la population vit en situation de pauvreté. Cela représente…
(Réponse : … plus de 3 millions de personnes.

Question 10 : 1 POINT
QUESTION À CHOIX DE RÉPONSE
Parmi les choix suivants, lequel ne constitue pas une conséquence de la déforestation?

a) Le vieillissement de la population

b) La perte de biodiversité

c) La vulnérabilité face aux catastrophes naturelles

Les 4 prochaines questions sont adressées à un seul membre par équipe et à son joueur opposé (ex. : #1 contre #1, #2 contre #2, etc.), sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé à son vis-à-vis de l’équipe adverse. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 11 : 1 POINT
VRAI OU FAUX

Max Havelaar est une personne qui a réellement existé.
(Réponse : Faux, c’est le héros d’un roman hollandais publié en 1860.

Question 12 : 1 POINT
COMPLÈTE LA PHRASE
Pour dénoncer le traitement réservé à Rosa Parks à la suite de l’incident de l’autobus, un groupe de militants afro-américains a organisé un…
(Réponse : … boycott des autobus de la ville de Montgomery.

Question 13 : 1 POINT
QUESTION À CHOIX DE RÉPONSE
Au Québec, les conditions de vie et les relations hommes/femmes sont généralement :

a) égalitaires

b) minoritaires

c) discriminatoires

Question 14 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE COURTE
De quelle façon l’enfance de Frans van der Hoff lui a-t-elle permis de se préparer à la vie en groupe, en communauté?
(Réponse : Il est né au sein d’une famille de 17 enfants.

Les 2 prochaines questions sont adressées à tous les membres des 2 équipes, sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé au joueur de l’équipe adverse qui appuiera le plus rapidement sur son bouton. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 15 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
Pourquoi dit-on que la rencontre d’Helen Keller avec son éducatrice, Anne Sullivan, lui a permis d’amorcer une véritable transformation?
(Réponse : La rencontre entre les deux femmes a donné l’opportunité à Helen d’apprendre à décoder les objets qui l’entourent, à lire et à communiquer. Cela lui a permis de s’ouvrir à de multiples possibilités qui lui étaient auparavant inaccessibles.
Question 16 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
Wangari Maathai était non seulement une militante pro-environnement, mais également une grande féministe. Donne un exemple de son engagement pour la cause des femmes en te basant sur l’un de ses accomplissements.
(Réponse : En 2006, avec l’aide de six autres lauréates de prix Nobel, elle a contribué à mettre sur pied le Nobel Women’s Initiative (« Initiative des Femmes Nobel ») pour soutenir les associations de femmes qui militent pour la justice, la paix et l’égalité. En 1977, elle a également le Mouvement de la Ceinture verte, notamment afin d’honorer les femmes qui se mobilisent pour l’environnement au Kenya.

ATTENTION : Il est préférable que vous ne remettiez pas les canevas de joutes (questions et réponses) directement aux élèves. L’objectif de cette mesure est que le concours ne se résume pas à un simple exercice de mémorisation de questions et de réponses, mais bien à une démarche de réflexion, d’apprentissage et de mobilisation jeunesse citoyenne par le biais du jeu.
Canevas de joute 2
*Ce canevas de joute vous est proposé afin d’effectuer, si vous le souhaitez, des parties préparatoires en classe en vue de la grande finale. Toutes les questions sont tirées de l’album Comprendre pour agir : Les grands leaders, produit par le Réseau In-Terre-Actif. Les questions posées lors de la grande finale du concours seront également tirées de l’album, mais seront différentes des questions qui vous sont soumises dans ce canevas.

Les 3 prochaines questions sont adressées à tous les membres des 2 équipes, sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé au joueur de l’équipe adverse qui appuiera le plus rapidement sur son bouton. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 1 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
Quelle information vient confirmer que les personnes handicapées ont un accès très limité à l’éducation?
(Réponse : Seulement 2 % des enfants handicapés dans le monde sont scolarisés.

Question 2 : 1 POINT
MÉLI-MÉLO no 2 (Retrouvez ce méli-mélo « grand format » en annexe 2.)
Il est nécessaire d’en avoir pour parvenir à changer les choses autour de nous :

N – A – I – P – S – O – S 

(Réponse : Passion
Question 3 : 1 POINT
QUESTION À CHOIX DE RÉPONSE
De quelle façon les personnages présentés dans l’album thématique « Comprendre pour agir : Les grands leaders » sont-ils devenus des leaders inspirants et respectés partout à travers le monde?

a) En multipliant les entrevues dans les médias afin d’être reconnus aux quatre coins du monde.

b) En posant des actions extraordinaires pour transmettre leur message.

c) En trouvant une cause qui leur tenait à cœur et en posant des gestes pour promouvoir et défendre cette cause.
Les 4 prochaines questions sont adressées à un seul membre par équipe et à son joueur opposé (ex. : #1 contre #1, #2 contre #2, etc.), sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé à son vis-à-vis de l’équipe adverse. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 4 : 1 POINT
COMPLÈTE LA PHRASE

Personnage reconnu et admiré mondialement pour sa persévérance et sa capacité à relever des défis et à surmonter obstacles, Helen Keller a eu la chance de rencontrer une douzaine de…
(Réponse : … présidents américains.
Question 5 : 1 POINT
DÉFINITION

Quels mots correspondent à cette définition :

« Prise du pouvoir d’un pays pour remplacer les autorités en place de façon illégale et souvent violente. »
(Réponse : Coup d’État

Question 6 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE COURTE

Comment a-t-on appelé le conflit qui s’est déroulé de 1936 à 1939 et qui a opposé le gouvernement espagnol aux troupes du général Franco?
(Réponse : La guerre civile espagnole

Question 7 : 1 POINT
COMPLÈTE LA PHRASE

L’organisme constitué de milieux de vie où cohabitent des personnes handicapées et non handicapées qui souhaitent partager un temps de leur vie se nomme…
(Réponse : … L’Arche.

Les 3 prochaines questions sont adressées à tous les membres des 2 équipes, sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé au joueur de l’équipe adverse qui appuiera le plus rapidement sur son bouton. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 8 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
En quoi l’organisation d’une journée ou d’une semaine interculturelle dans ton école peut-elle contribuer à lutter contre la discrimination raciale?
(Réponse : Dans le cadre d’un tel événement, où les pays et cultures du monde sont à l’honneur, les gens de différentes origines ethniques peuvent se parler, partager, échanger et apprendre à connaître les différentes réalités de la planète. De cette façon, les préjugés peuvent être éliminés et des rapports amicaux, égalitaires et respectueux peuvent se développer, ce qui permet de lutter contre la discrimination raciale.
Question 9 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE COURTE
Qui est l’auteur de cette citation :

« Lorsqu’on rêve tout seul, ce n’est qu’un rêve alors que lorsqu’on rêve à plusieurs, c’est déjà une réalité.
(Réponse : Hélder Câmara

Question 10 : 1 POINT
VRAI OU FAUX
Wangari Maathai a fondé un parti politique au Kenya, le Parti Vert Mazingira. Malheureusement, elle n’est jamais parvenue à se faire élire.
(Réponse : Faux, elle a siégé à l’assemblée nationale kenyane à titre de députée puis de ministre adjointe à l'Environnement, aux Ressources naturelles et à la Faune sauvage.

Les 4 prochaines questions sont adressées à un seul membre par équipe et à son joueur opposé (ex. : #1 contre #1, #2 contre #2, etc.), sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé à son vis-à-vis de l’équipe adverse. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 11 : 1 POINT
VRAI OU FAUX
La majorité du café qui est produit dans le monde l’est de façon équitable.
(Réponse : Faux

Question 12 : 1 POINT
QUESTION À CHOIX DE RÉPONSE
Comment s’appelle le groupe raciste qui clame la suprématie de la race blanche et qui a notamment fait brûler l’école que fréquentait Rosa Parks à deux reprises?

a) La NCAAP

b) Le Klu Klux Klan

c) Le Parti pro-apartheid

Question 13 : 1 POINT
COMPLÈTE LA PHRASE

Un jour, Ela Bhatt a dit que « [Les femmes] ont le courage de se lever et de se battre, la capacité de penser, d’agir… »
(Réponse : … « … de réagir et de gérer. ».
Question 14 : 1 POINT
TROUVE L’ERREUR ET EXPLIQUE TA RÉPONSE
Des millions de personnes vivent avec un revenu insuffisant pour survivre parce qu’ils sont sans emploi.
(Réponse : Une grande partie des personnes qui vivent avec moins de 2 $ par jour occupent un emploi… mais avec une rémunération tellement minime qu’elle ne permet pas de subvenir aux besoins de base des travailleurs et de leurs familles.   
Les 2 prochaines questions sont adressées à tous les membres des 2 équipes, sans consultation. Le premier joueur qui appuie sur son bouton a droit de parole. S’il n’a pas la bonne réponse, un droit de réplique est accordé au joueur de l’équipe adverse qui appuiera le plus rapidement sur son bouton. Si personne n’obtient la bonne réponse, aucune équipe ne marque de points.

Question 15 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
Quelles qualités ont permis à Helen Keller de contribuer à changer le monde en devenant un modèle de résilience. 
(Réponse : Elle est devenue un modèle de résilience grâce à sa vive intelligence, à sa persévérance et à sa capacité de surmonter les obstacles.

Question 16 : 1 POINT
QUESTION À RÉPONSE LONGUE
Qu’est-ce que l’ « Opération Espérance », lancée à Recife, au Brésil, en 1965?
(Réponse : L’ « Opération Espérance » était une campagne lancée par Hélder Câmara pour venir en aide aux sinistrés des inondations désastreuses qui touchaient la région de Recife. Cette opération s’est transformée, au fil des années, en un mouvement global pour l’élimination de la misère.
ANNEXE 1
Une expression qui est « plus facile à dire qu’à faire » :
	H   N   R   G   C   A   E

E   L 

N   M   D   O   E  


ANNEXE 2

Il est nécessaire d’en avoir pour parvenir à changer les choses autour de nous :
N   A   I   P   S   O   S

� Le joueur substitut ne fait pas « partie » de l’équipe finale en tant que telle ; il sera appelé à remplir son rôle seulement si l’un des quatre (4) membres réguliers de l’équipe est dans l’impossibilité de participer à la grande finale (ex. : pour cause de maladie, etc.). Aucune question ne sera spécifiquement adressée aux joueurs substituts lors de la grande finale. Si un membre substitut décide de venir assister à la grande finale, celui-ci sera assis avec les autres spectateurs et ne sera pas appelé à intervenir lors des joutes, sauf si un joueur régulier est dans l’impossibilité de remplir son rôle. Si un joueur n’est pas en mesure de participer à la grande finale et qu’aucun joueur substitut n’est présent pour le remplacer, l’équipe devra se débrouiller avec seulement trois (3) joueurs plutôt que quatre (4).


� Le joueur substitut ne fait pas « partie » de l’équipe finale en tant que telle ; il sera appelé à remplir son rôle seulement si l’un des quatre (4) membres réguliers de l’équipe est dans l’impossibilité de participer à la grande finale (ex. : pour cause de maladie, etc.). Aucune question ne sera spécifiquement adressée aux joueurs substituts lors de la grande finale. Si un membre substitut décide de venir assister à la grande finale, celui-ci sera assis avec les autres spectateurs et ne sera pas appelé à intervenir lors des joutes, sauf si un joueur régulier est dans l’impossibilité de remplir son rôle. Si un joueur n’est pas en mesure de participer à la grande finale et qu’aucun joueur substitut n’est présent pour le remplacer, l’équipe devra se débrouiller avec seulement trois (3) joueurs plutôt que quatre (4).


� Prenez note que, lors de la grande finale du concours sur les grands leaders, toutes les questions qui seront posées (et que vous seul recevrez par courriel) seront de nouvelles questions inspirées du contenu de l’album thématique. Les élèves doivent donc s’attendre à être surpris et, pour se préparer en conséquence, sont invités à bien étudier le contenu de l’album thématique.


� Ces règlements figurent à titre indicatif pour orienter les enseignant(e)s qui aimeraient travailler avec des règles préalablement établies ; vous êtes toutefois libres d’imposer vos propres règlements.
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