
Titre de l’activité : 

« Quel est ton TOTEM ? »
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Objectifs visés :
1. Valoriser les qualités de chacun
Le cœur du dispositif est la reconnaissance positive.
Les collègues prennent un temps pour observer et nommer les qualités humaines,  les compétences relationnelles, les forces professionnelles, les talents parfois discrets. 

Dans une école, où le rythme est intense et où les adultes pensent souvent davantage aux élèves qu’à eux-mêmes, ce type de rituel permet de remettre en lumière les personnes.

2. Renforcer la cohésion d’équipe
Le jeu crée des interactions bienveillantes entre adultes : enseignants, AESH, ASEM.

Le fait de réfléchir aux qualités d’un collègue favorise : l’écoute, l’empathie, la connaissance mutuelle, le sentiment d’appartenance au groupe. 

Dans une école de 10 classes, cela peut être particulièrement utile pour éviter que chacun reste “dans sa classe” sans réellement connaître les autres.

3. Développer une culture de la gratitude
Le jeu entraîne les adultes à :
• remarquer le positif, 
• formuler des compliments sincères, 
• reconnaître les forces des autres. 

Cela contribue à créer un climat de travail encore plus serein et plus chaleureux.

4. Favoriser l’estime de soi professionnelle
Recevoir des retours positifs de ses pairs peut avoir un impact fort : le sentiment d’être reconnu, la confiance renforcée, la motivation, le sentiment d’utilité. 

Le choix d’un animal-symbolique rend aussi l’exercice plus ludique et moins “institutionnel”, ce qui facilite souvent l’expression des émotions positives.
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Eléments décrivant la mise en œuvre de l’activité :

Règlement du jeu envoyé aux collègues

Jeu qui utilise les cartes du jeu TOTEM : 
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Ce jeu se déroule en 2 parties : 

PARTIE 1: 
Chaque semaine, un adulte de l’école devient “le collègue TOTEM” (information par mail):
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Quatre collègues sont désigné(e)s pour l’aider à trouver son « TOTEM ». 

Chacun d’eux reçoit dans son casier 8 cartes et doit choisir parmi celles-ci :
• Une carte « animal », 
• Une carte « force » 
qui représentent le mieux cette personne et formeront son TOTEM.

Ensuite, chaque collègue affiche les deux cartes choisies dans la salle de convivialité. 
Un affichage « TOTEM » y est en effet 
placé et évolue au cours de la semaine : 
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En fin de semaine, le (la) collègue TOTEM choisit ensuite deux cartes (une carte « animal » et 
une carte « force ») qui lui correspondent le plus parmi les propositions reçues. Il en informe 
l’organisateur du jeu (seulement) et un autre collègue TOTEM est choisi pour la semaine 
suivante…

Lorsque tous les collègues ont choisi leur Totem. L’organisateur du jeu propose la deuxième 
partie du jeu, qui consiste à associer chaque Totem au collègue correspondant.
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PARTIE 2 :
Présentation de la fin du jeu aux collègues  
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L’organisateur a fait l’inventaire des totems et a créé une carte 
pour chacun d’eux. A l’aide de l’IA (Canva) et du visuel de 
l’animal, la nouvelle carte combine le nom de l’animal et la force 
.

devient



9

Mail envoyé aux collègues au début de la deuxième partie :
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Affichage dans la salle commune:
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Vote des collègues en numérique :
Utilisation de l’application : 
Poll for All

Prénom d’un collègue

Prénom d’un collègue

Prénom d’un collègue

Prénom d’un collègue
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Communication des résultats des votes aux collègues et on dévoile les totems de chacun. 
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Les gains sur les adultes :

1. Se sentir reconnu, et créer un sentiment d’appartenance

Les métiers de l’école demandent beaucoup d’énergie émotionnelle et humaine, mais les retours positifs entre collègues sont parfois rares.
Le jeu permet de recevoir une reconnaissance explicite de ses qualités.
Cela nourrit l’estime de soi, la confiance professionnelle, le sentiment d’avoir sa place dans l’équipe.

2. Renforcer le bien-être au travail

Le dispositif introduit un moment « léger » et positif dans le quotidien scolaire.
Il peut permettre de créer des moments de sourire et de surprise, apporter une « respiration » dans des semaines parfois chargées. 

Le jeu peut aussi un peu agir comme un rituel de “recharge émotionnelle”.

3. Mieux se connaître entre collègues

Dans une école de 10 classes, certains adultes collaborent peu directement.
Le jeu invite chacun à observer les autres autrement, remarquer leurs qualités, mieux comprendre leur personnalité. 

Il peut contribuer à favoriser des relations plus humaines et moins uniquement « fonctionnelles ».

4. Valoriser les forces

Dans les écoles, les échanges peuvent parfois tourner autour des problèmes à gérer,  des urgences,  des difficultés des élèves, …
Le jeu inverse cette dynamique : il porte l’attention sur les ressources humaines et les qualités de chacun.
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Les points de vigilance : si c’était à refaire quels ajustements 
seraient à apporter ?

- Le jeu demande de l’anticipation (programmation de mails…) peut-être que c’est plus raisonnable de le mener à 
plusieurs dans une grande école

- Il est peut-être transposable dans une classe de CM.

Des questionnements qui ont été rencontrés : 

- Les collègues en temps partiel, doivent parfois être informés par message des 8 cartes proposés par les collègues 
(car absents le vendredi pour consulter le visuel) afin de pouvoir choisir leur totem.

- Les collègues présents depuis peu, sur une journée seulement, ont été intégrés au jeu en choisissant eux-mêmes 
leurs cartes, est-ce à conserver ? 

- Les collègues partis en cours du jeu (suppléants) ont été intégrés au jeu pour la deuxième partie…

Contact : ec.stphilbertdebouaine.stjeanbaptiste@ddec85.org

mailto:ec.stphilbertdebouaine.stjeanbaptiste@ddec85.org
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