Jeux pour transformer les trop pleins en énergie créative
· Commencer par impliquer les enfants dans ces « jeux », pourquoi sont-ils ici, que veulent-ils changer ? Leur permettre de nommer si possible un objectif qu'il pourront auto-évaluer

· de la même manière, à la fin, leur permettre de signifier leur réussite, dessiner un drapeau de victoire, photographier une image (sculpture corporelle de ce qu'ils ressentent, mettre un titre à leur réussite du jour)

1. Savoir moduler ses affects
Dans un langage sans sens, inventé, faire raconter l'enfant en lui demandant d'accélérer le débit jusqu'au maximum, puis de ralentir au plus lent, et enfin de trouver le rythme qui va bien pour lui. On peut observer que chacun à un débit personnel différent, permet de parler de la nécessité et difficulté d'ajustement (on peut faire aussi varier la puissance de la voix, ainsi que passer du grave au aigu)

2. Equilibrer l'énergie physique, prendre les autres en compte
En cercle, chacun s'assied tour à tour, si on constate qu'un autre s'assied en même temps, se relever et tomber d'accord sur le tour de rôle de manière non-verbale. Se relever de la même manière. Peu à peu accélérer le rythme, ce qui montre une capacité d'écoute. (même jeu avec un passage d'objets dans les mains où chacun ne doit avoir qu'un objet à la fois)

3. Reconnaître, nommer, discuter les affects
A partir de la lecture d'un conte, poser des questions pour comprendre les actions des personnages basé sur leurs ressentis. Comment les enfants réagissent à cette histoire ? Comment cela pourrait être différent ? Mettre en scène l'histoire, en ralentissant et posant à chaque moment clé (donner un titre). Les acteurs nomment ce qu'ils ont ressenti, les spectateurs aussi. 

Ou alors, faire jouer une scène, action secrète (les autres doivent deviner)

4. Apprendre à différencier les affects, les exprimer, s'en distancer
Mise en scène courtes individuelles : difficulté à attraper un fruit (frustration et désir), monter une grande échelle (crainte et désir), jouer un volcan qui explose ou un tigre qui attaque sans vraiment attraper (colère), traverser une rivière sur un pont, s'entraider (empathie, confiance)
5. Faire avec l'autre
L'un est le cheval et l'autre le cavalier, ou le lion et le dompteur, jouer différents types de caractères (docile, opposant, farouche), inverser les rôles, discuter.

Ou : suivre un « leader » dans sa traversée des espaces sans savoir où c'est, l'imiter, puis deviner

De la même manière : « sculpter » un personnage qui exprime quelque chose de fort (liberté, peur, joie, fatigue,..), puis le « sculpté » doit deviner
