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Avant-propos








À tous les enfants Tamouls, qui, en partageant leurs jeux sans jouets, m’ont réappris ce que j’avais oublié depuis 50
ans…








Éditeur d’abord, puis formateur devenant psychothérapeute de personnes somatisantes, enfin accompagnant de personnes en fin de vie, jeunes et moins jeunes, et formateur
de soignants, voici que j’écris maintenant un livre sur le jeu, la coopération, la formation, l’âge adulte. Pour moi, il n’est pas question de me justifier du côté touche-à-tout, curieux et
enthousiaste, qui est la base de ma vie. Je peux vous affirmer qu’il y a là une cohérence, un lien qui relie tout cela ensemble et un courant unifié qui anime ma recherche et mon travail.

Dans le rôle de psychothérapeute de somatisants (cancer, sida), j’ai rencontré des individus coincés dans des impasses qui les mènent, malgré leur apparent désir de
vie, vers une fin douloureuse, une séparation inévitable. Le lieu de ce processus se trouve dans leur histoire, dans leur enfance ; à la base, dans le système d’attachement et de séparation qu’ils
n’ont pas su ou pu élaborer.

Les soignants, dans leur souffrance quotidienne et la réactivation de leurs anciennes blessures, m’ont eux aussi, parfois, montré une incapacité à coopérer avec
eux-mêmes. Les malades somatisants sont dans une non-coopération entre leur dialogue interne et la satisfaction de leurs besoins envers le monde extérieur ; le soignant tente d’être le nouveau
médiateur qui permettra de réparer le dialogue impossible ; souvent il le fera au prix du déni de ses propres besoins. Lui aussi ne sait pas toujours négocier, il vit sous la contrainte de la demande
de soin. Dans une situation de « tout ou rien », où est la coopération ? Sa décision de devenir soignant est aussi inscrite dans son enfance.

Et puis, étant moi-même un ex-handicapé de l’éducation, j’ai voulu me pencher sur la transmission des savoirs : savoir-faire mais aussi « faire savoir » et surtout
« savoir être ».

Voici comment j’en suis venu à m’intéresser à la coopération. Mon travail de psychothérapeute m’a amené à travailler sur les processus de deuil, c’est-à-dire de rupture
de lien entre les êtres. Le lien est indispensable à la vie, il est signe d’attachement. Pas d’attachement, pas de vie.

Or la coopération développe les liens entre les humains. Toujours dans le domaine de la thérapie et de la santé, j’ai effectué de nombreuses recherches et élaboré une
méthodologie qui permet au malade de sortir de la passivité en coopérant à sa santé et en collaborant à sa guérison.

Comme formateur en entreprise sur la cohésion des équipes et la communication entre les services, il est évident que la cohésion est une économie.

Et comme accompagnant de soignants, la rencontre de la souffrance collective ne trouve de réponse que dans la coopération et le soutien mutuel. Il faut être solidaire
pour ne pas être solitaire.

Il est des principes observés dans le champ des sciences humaines qui sont devenus de véritables lois, alors même qu’il a fallu attendre quelques siècles pour les voir
conceptualiser en clair, ce qui permet ensuite de les utiliser comme de simples outils. Après des années d’expérience dans le rôle de formateur en psychologie, j’ai choisi d‘utiliser des outils les
moins psy possible pour transmettre l’essentiel des structures du management humain à un public peu enclin à la culture psy. Certains meneurs d’hommes historiques se sont distingués par l’efficacité
qu’ils savaient transmettre à leurs troupes. Est-ce par leur taille physique ou d’autres compétences ? Des centimètres séparent le général de Gaulle de Napoléon ! D’où vient le charisme d’un père de
famille, d’un entrepreneur, d’un chef de guerre, d’un bon enseignant ? En lisant ce livre, j’espère que vous y trouverez sans peine, et en prenant un authentique plaisir, les ingrédients essentiels
pour développer de manière optimale l’art d’appliquer une juste autorité de chef, et de mobiliser les équipes vers une cohésion gagnante et équitable. Ces outils sont ceux que développent les termes
anglo-saxons de coaching et de team building. Les concepts sont interconnectés entre eux, il est possible de passer de l’un à l’autre comme un organiste change de clavier.

Ce qui marque le début des choses influe toujours sur la suite des choses, il y a un phénomène d’imprégnation au commencement d’une relation qui va laisser une trace
qui agira comme un fil conducteur pendant la durée totale de la relation. Il est donc indispensable d’anticiper les modes de mise en place du début d’une relation.

Le processus, qui répond à la question « comment ? » prend toujours le pas sur le contenu qui répond à la question « quoi ? » Le style de management, l’atmosphère au
sein de l’équipe prime sur les thèmes et la nature des actions prises. L’esprit de cohésion d’une équipe sera toujours plus efficace que l’action en solitaire d’un seul membre. L’esprit de partage
mobilisera plus de force que la réussite personnelle de chacun des membres.

L’effet de calque, concept originaire de l’architecture permet de transposer d’un champ à un autre le processus et les valeurs fondatrices. Dans la construction d’un
immeuble, l’architecte commence par un plan des fondations qui sont l’emprise du bâtiment sur le sol, en fonction de la nature de ce dernier et de la taille finale de la construction. Ensuite il
dessinera le rez-de-chaussée en plaçant un calque sur le dessin des fondations qui gouvernent les murs porteurs et l’appui des charges. Chaque nouvel étage jusqu’à la charpente de la toiture sera
élaboré en fonction du plan originel des fondations. Dans les opérations de management, il est indispensable de rechercher l’effet de calque en cherchant la transparence qui existe entre la situation
d’ici et maintenant, et les origines du projet ou de l’équipe.

La manducation signifie l’action de manger et de se nourrir. On devient sensiblement ce dont on se nourrit. Une fois le projet établi, ce principe nous dit qu’il y a
un lien direct de cause à effet entre ce qui alimente un projet et son résultat. Je parle là autant des nourritures biologiques comme les aliments que nous mangeons, que des nourritures
psychologiques que nous installons dans nos esprits ou des nourritures spirituelles qui peuvent habiter nos projets. Personne ne conteste la différence de qualité d’un poulet fermier face à un poulet
de batterie, il en est de même pour l’alimentation de nos vies humaines au niveau psy et spi. L’appétence ou la complaisance que nous entretenons pour des sentiments négatifs ou mortifères influe sur
l’attitude et la motivation que nous engageons dans nos projets.

Dans tout cela il y a aussi une dynamique qui reste immuable sur terre comme la loi de la gravité qui fait que les éléments se déplacent et s’organisent du haut vers
le bas selon leur densité. Un mouvement similaire existe entre la chèvre et le chou quand vient le moment du choix ! Le chou devient, une fois digéré, de la chèvre, il participe à sa croissance alors
que l’inverse n’est jamais possible, vous ne pourrez jamais faire du chou avec de la chèvre.

Le principe de motivation personnelle réside dans une autre métaphore culinaire : l’omelette au jambon. Dans ce plat de base, la poule est concernée car elle
donne les œufs alors que le cochon est impliqué en donnant de lui-même. L’art du management ne pourra se faire que si l’on arrive à faire passer tous les membres de l’équipe de la position de poules
à celle de cochons ! Cela ne pourra s’effectuer que si la confiance existe entre partenaires, et si un authentique esprit de partage des efforts et des bénéfices s’instaure. Remplacer la rivalité et
la compétition par un esprit gagnant-gagnant peut se faire par l’utilisation des jeux coopératifs qui touchent les parties archaïques de la construction de chacun d’entre nous. Là, loin des théories
psychologiques retrouvons des richesses enfouies avec un réel plaisir d’enfant.











Chapitre 1 - Coopération, violence, jeu








Le jeu est la première pédagogie de la vie ; l’enfant y trouve une satisfaction à sa curiosité, son besoin d’exploration du monde qui l’entoure. Assurément nous pouvons
dire que jouer est le seul moyen de grandir. Le jeu, qu’il soit collectif ou individuel, mobilise toutes les ressources disponibles de l’individu quel que soit son développement. Le jeu est la base
de la pédagogie saine, car il est toujours gratifié par la « sanction » du plaisir, un plaisir honnête et dûment mérité pour avoir participé tout le temps où cela en valait la peine. Il n’y a pas de
jeu vraiment « pour rien », car quand il n’y a plus de plaisir, il est toujours possible de passer à un autre jeu.

Grâce à cette gratification du plaisir, le jeu garde dans notre mémoire une place privilégiée, qui fait que les pédagogies utilisant le jeu sont les plus créatives et
obtiennent des résultats tout à fait surprenants. On peut s’interroger sur les raisons qui ont éloigné le jeu dans l’éducation scolaire, au moins en France. Est-ce la croyance « ce qui demande
beaucoup d’efforts est plus durable que ce qui donne du plaisir » ? Ou que la joie nuit à l’apprentissage ?

L’enfance est la période de la construction de l’être qui est centrée sur le jeu. Nous avons pu observer que les enfants qui n’avaient pas suffisamment joué avaient des
difficultés scolaires parfois insurmontables. Le jeu est probablement le berceau de la motivation. Ce que les psys américains appellent le drive qui fait que
certaines personnes sont goal oriented, c’est-à-dire axées vers un objectif. L’objectif fait effet de cible verslaquelle l’individu organise son énergie pour
atteindre le résultat qui lui paraît le plus approprié.

L’Analyse Transactionnelle décrit schématiquement la construction de l’individu et son fonctionnement à travers trois instances psychiques appelées états du Moi :
le Parent, l’Adulte et l’Enfant. La vie commence dans l’état du Moi Enfant à un moment où le petit être n’est qu’émotions, sensations. C’est le temps des besoins primaires ; si ces besoins sont
normalement satisfaits l’enfant grandit avec une grande liberté et spontanéité. Bien sûr, des limites sont nécessaires pour assurer protection et socialisation. Plus tard, un enfant élevé dans cette
liberté, entouré de limites adéquates, aura des chances d’être entreprenant et créatif ; il est probable qu’il réussira ce qu’il entreprendra et qu’il mènera à bout ses projets. Par contre, un enfant
qui sera constamment retenu dans ses explorations, mis en garde des multiples possibilités d’échecs dans ses jeux, construira une personnalité autour de l’adaptation, la soumission, l’évitement ou
encore ce qui peut paraître l’inverse sans l’être : la rébellion. Ce sont ces personnes qui vont acheter une voiture et qui disent au vendeur : « Je veux une voiture qui ne prenne pas de
place, qui ne consomme pas beaucoup d’essence, et dans laquelle il ne soit pas impossible de mettre un fauteuil Empire. » Pour le même modèle de voiture, la personne goal oriented dira simplement : « Je veux une voiture maniable, économique et spacieuse. »

Ce que nous croyons être dû à l’hérédité n’est souvent qu’une modélisation que nous avons faite de la manière dont nos parents ou des figures parentales fonctionnent.
Les apprentissages, les permissions, les interdits que nous avons reçus par rapport à nos jeux ont laissé des traces qui sont encore actives aujourd’hui. Bien sûr, l’effet que nos actes d’enfant ont
produit sur les personnes signifiantes de notre enfance a laissé des traces qui sont réactualisées dans notre présent d’adulte. Combien se sentent devant leur supérieur hiérarchique comme de tout
petits enfants devant leur instituteur ! Dans l’univers du développement personnel, nous sommes quotidiennement confrontés au traitement et à la réparation de ces blessures de l’enfance qui grèvent
des vies d’adultes. Pour tout ce qui concerne le corps, le plaisir, la sexualité, nous retrouvons en thérapie les conséquences directes de l’attitude que les figures parentales auront eue face aux
premiers jeux sexuels de l’enfant. Si la répression est la seule réponse que l’enfant a reçue, il est probable que c’est un domaine où il ne se sentira pas à l’aise. Le travail thérapeutique
consistera à lui faire prendre conscience que ce qu’il a vécu dans son enfance est obsolète, que les décisions prises alors peuvent être invalidées pour prendre de nouvelles décisions adéquates
maintenant.

L’enfance, temps du jeu, de l’apprentissage, de l’individuation : dans le jeu, l’enfant dit « Je », c’est là qu’il se construit, et qu’il se blesse aussi parfois.
En invitant les adultes en formation à revenir dans ce temps, qui est le premier rang de maille du tricot que sera leur vie, nous leur permettons de venir compléter ce qui a manqué et réparer ce qui
a peut-être été blessé. En tout cas, c’est un temps créatif où ils font des découvertes qu’ils n’imaginaient pas exister.

LE JEU ET LA PÉDAGOGIE INTERACTIVE

La personnalité au cours de l’enfance s’est construite autour du jeu. Le jeu construit le « Je ». C’est surtout un lieu d’expérimentation du possible qu’est le réel.
C’est aussi l’espace transitionnel qui permet de mesurer les limites du « comme si… » et « pour de faux », qui donnent la mesure de la place de l’individu dans son contexte de vie. Le lieu du jeu est
authentique, car il fait appel aux pulsions les plus profondes de l’être, il renvoie à un temps où tout semblait possible. C’est donc le lieu de ressource par excellence. Je crois que Saint-Exupéry a
dit : « Ils ont réussi parce qu’ils ne savaient pas que c’était impossible ! » Cette faculté de mobiliser toutes ses ressources dans une tâche vient du jeu, comme une adhésion de toutes les
entités qui composent l’individu. L’éducation cartésienne, en quantifiant ce qui est possible de ce qui ne l’est pas, tend à détruire cette richesse issue du jeu. Nous savons maintenant qu’il faut
quinze à vingt ans à un adulte pour réapprendre ce qu’il savait à l’âge de dix ans.

Nous pouvons nous interroger pourquoi nous sommes-nous tant éloignés de ces richesses ? Je vois encore l’air stupéfait de ma fille me voyant partir au travail alors que
je lui disais que j’allais apprendre à jouer à des grandes personnes. Passer par le jeu, c’est passer par une partie de nous-mêmes qui a « en-vie » : c’est moins castrateur que d’obéir à la
partie de nous-mêmes qui dit : « Il faut ». C’est aussi la partie de nous-mêmes qui contient le plus de ressources créatives donc innovatrices. En Analyse Transactionnelle, nous appelons
l’Enfant cette partie remplie d’énergie, parce qu’elle a pour origine l’enfant que nous avons été et qui est toujours là aujourd’hui quand nous vivons nos émotions. C’est l’axe autour duquel nous
nous sommes construits en jouant, c’est donc la partie la plus pédagogique de notre être. La scolarité a souvent été une pédagogie partant de la partie de nous-mêmes qui fixe les normes, dirige,
parfois impose, et qu’en Analyse Transactionnelle nous appelons le Parent, parce qu’il est issu de l’incorporation des figures parentales que nous avons rencontrées dans notre enfance. Dans des
stages de jeux, nous l’utiliserons pour mettre des limites de protections et de sécurité qui laissent un maximum d’espace pour que les « enfants » puissent jouer et découvrir le monde. L’état du Moi
Adulte est une instance de décision qui fonctionne dans « l’ici et maintenant ». Le développement de cet état du Moi s’est fait à partir des expérimentations du petit enfant que nous avons été et qui
a pu tirer des conclusions des expériences vécues. Il n’y a pas de bons ou de mauvais états du Moi ; chacun d’eux a une fonction spécifique et l’idéal est de passer de l’un à l’autre d’une façon
appropriée selon la situation.

Ce que l’on apprend avec la tête s’oublie parfois, ce que le cœur et le corps expérimentent ne s’oublie jamais. Le corps se souvient. Une odeur, une image font remonter
des souvenirs très anciens avec tout leur contexte. La petite madeleine de M. Proust est une illustration vivante de ce phénomène. Les formateurs en management et les bons managers savent que le
savoir être prime sur le savoir-faire. Les humains ne sont pas des machines, mais des individus chargés d’affects. Le savoir être ne se développera pas dans des cours théoriques, mais dans des
expériences vécues qui impliquent l’individu dans sa globalité et lui permettent d’intégrer sa croissance dans l’ensemble des composantes de sa vie.

Jeux et exercices sont des métaphores du réel, ils apportent l’occasion de rencontrer de l’intérieur des éléments de la personnalité qui ne peuvent être confrontés
dans une relation de formation, car ils sont plutôt du registre de la psychothérapie individuelle. La participation à des exercices comportant une part importante de ludique donne une opportunité de
prendre du recul par rapport à une situation tendue ou douloureuse. L’observation devient une forme pédagogique de confrontation, surtout si elle est possible dans un lieu où les enjeux sont
temporairement décrochés par la non-compétitivité. Nous sommes là pour faire de la formation dans le plaisir, pour rire et jouer. Nous verrons comment nous pouvons prendre du plaisir en
travaillant.

Le jeu offre la possibilité de relativiser le réel pour le vivre dans un cadre où la permission de ne pas être parfait ouvre un plus grand espace à la spontanéité et à
la créativité. Ce style de formation évite de cristalliser les connaissances comme si l’on arrêtait les pendules à l’heure idéale ! Il s’agit plus d’une « information continue », qui donne le moyen
d’être en continuel changement, et donc de s’adapter aux nécessités de changement quasiment sur mesure. Cela peut être comparé à la navigation à vue par rapport au rail. Bien sûr, quand la visibilité
est mauvaise, le rail a des avantages certains, mais ces rails deviennent progressivement des ornières du fond desquelles il est difficile de sortir. L’apparente sécurité du rail démobilise les
recherches de solutions créatives et innovatrices. Les inconvénients des rails ornières risquent de s’approfondir à chaque passage, comme un disque rayé dont le défaut s’aggrave un peu plus en
fonction de son utilisation. Innover demande de s’adapter à chaque instant à des situations spécifiques qui ne peuvent pas être traitées d’une manière systématique de type plan quinquennal
soviétique. V

VARIATIONS SUR LE JE, JEU, JEUX…

JE - C’est le moyen de s’exprimer à partir de son Moi en assumant la responsabilité de ce que l’on dit. Il y a toujours une zone de compétence où l’individu peut dire
« Je », sinon l’individuation serait impossible. Le balayeur peut dire « Je » quand il est dans son rôle, comme le PDG quand il prend une décision du haut de sa pyramide.

JEU - C’est l’espace de liberté entre deux pièces mobiles sur des axes qui leur permettent de fonctionner sans casser. Trop de jeu amènera à la rupture par un effet de
désaxage. Un jeu trop réduit limitera la flexibilité jusqu’à la cassure.

JEU - C’est un temps de recréation entre deux périodes de travail. Nous trouvons là l’aspect thérapeutique du jeu. C’est un moyen d’expression musical : nous
disons d’un musicien qu’il « a du jeu ». Nous pourrions aussi parler du jeu comme d’un ensemble d’outils : jeu de clés, jeu d’orgue. Ou encore d’une interaction entre différents éléments :
jeu d’eau, de lumière, etc.

JEUX - C’est la pédagogie de l’enfant entre réel et imaginaire, où le réel prend progressivement la place de l’imagination, en faisant « comme si… », en attendant de
pouvoir faire vraiment. C’est une pédagogie où l’expérience pratique, le ressenti émotionnel et corporel priment sur une démarche intellectuelle rationalisée. L’enfant apprend plus dans les jeux que
dans les livres, ou du moins ce qu’il apprend dans les livres n’aurait pas de sens s’il ne pouvait le jouer ou encore le rattacher métaphoriquement à un jeu symbolique.

JEU ET PLAISIR

Il y a quelques années, alors que le travail d’éditeur prenait l’essentiel de mon temps, je développais une idée de paresseux qui consistait à faire des livres courts,
afin que le lecteur effectuant un parcours moyen en train du genre Paris-Lyon, puisse lire l’ouvrage dans un aller et retour, ce qui à l’époque durait environ huit heures. L’argument qui sous-tendait
cette politique éditoriale considérait le lecteur comme un partenaire avec lequel il faut coopérer pour qu’il atteigne ses objectifs. En matière de lecture, l’objectif de la plupart des lecteurs est
d’arriver au bout de l’ouvrage dans un temps suffisamment court pour avoir une vue d’ensemble, éventuellement acquérir un outil qui peut être mis en pratique dans les heures qui suivent la lecture du
livre. Aux auteurs de réussir « à faire court » tout disant assez.

Dans un esprit de coopération, c’est ce que j’ai cherché à faire ici. La pédagogie interactive me passionne depuis plusieurs années, probablement parce que je suis un
ancien mutilé de la scolarité dite classique. L’idée de base de la pédagogie interactive réside dans la conviction que ce qu’un individu expérimente par lui-même a plus d’impact que ce qui lui est
enseigné de l’extérieur ou dans un livre. La métaphore est souvent plus subtile que le cours magistral. Il avait été question de faire un grand ouvrage sur cette méthodologie appliquée à la
formation, au développement personnel, à la psychothérapie : finalement, un ouvrage sera consacré à chaque thème. Peut-être que plus tard la théorie sera développée dans un ouvrage qui
regroupera le tronc commun de tous ces thèmes.

En attendant, voilà un livre qui est conçu pour que vous puissiez mettre en pratique immédiatement ce que vous découvrez avec vos partenaires de TGV, compte tenu de la
réduction de temps dans le voyage pris comme standard : Paris-Lyon. L’essentiel vous est dit ici en quelques pages, puis viennent les exercices, que vous pouvez mettre en pratique tout de suite.
Vous y découvrirez le plaisir de l’interaction. Les exercices ont été conçus pour apporter la joie et le plaisir, afin de générer l’envie d’en faire encore plus.

LE JEU DANS LA CONSTRUCTION DE L’ÊTRE

Nous allons tenter d’aborder la notion de jeu par ses très multiples facettes. Si l’on choisit une chronologie du développement, le jeu remplit une fonction d’espace
transitionnel entre le Moi et le non-Moi, entre l’enfant et la réalité. Le jeu prépare l’avenir, il est aussi une forme d’adaptation au réel, l’enfant y intégrant progressivement les éléments de la
réalité qui l’entoure, ses parents, les autres personnages de la fratrie ou de la maison. Le jeu est donc une pédagogie de la vie ; c’est le moyen d’apprendre, ce qui nous permet de nous adapter, de
nous inscrire dans le corps social. En jouant, le petit d’homme apprend qui il est, puis il le vérifie auprès de ses semblables. En jouant à « comme si… », l’enfant expérimente ce qui n’est encore
qu’une pulsion dans son imaginaire. Le jeu est directement lié au plaisir intense. Pour cela, on peut dire que le jeu s’inscrit directement dans la mémoire du vécu de chacun au travers des sensations
sensorielles, qui feront que plus tard nous irons vers ce que nous avons mémorisé comme agréable et nous éviterons spontanément ce qui a été désagréable, sans même peut-être nous souvenir de
l’événement originel.

La pédagogie interactive que nous proposons dans nos stages aborde l’apprentissage par le jeu ; il est possible de faire rencontrer des concepts complexes par le jeu
ou des exercices corporels qui, métaphoriquement, renverront l’adulte en formation à une « banque de données » de l’enfance où des associations pourront se faire. Soit ce qui s’y trouve est une
ressource utilisable tout de suite, soit il y a un « manque » ou une « blessure » ; elle peut alors être réparée par le biais de « l’expérience réparatrice », qui est offerte dans le cadre d’un stage
coopératif protégé par un contrat de groupe qui garantit la protection suffisante à chaque participant pour montrer sa vulnérabilité sans perdre la face.

LE PLAISIR OU AVOIR ENVIE POUR RESTER EN-VIE

Ce que nous faisons avec plaisir, nous le recommençons ; en revanche, ce qui nous ennuie ou que nous ne réussissons pas, nous l’arrêtons. Mettre du plaisir dans
l’apprentissage, c’est non seulement rendre l’élève coopérant, c’est aussi enseigner efficacement. Le plaisir est un carburant pour notre moteur de vie. C’est peut-être de la contraction de ces deux
mots que vient le mot motivation, qui signifie investir de l’énergie dans la vie. Donner envie d’apprendre n’est pas une séduction, mais simplement partager le plaisir de découvrir un cheminement qui
porte à la croissance. Que reste-t-il de ces heures d’ennui à entendre laborieusement rabâcher des banalités scolaires, alors que maintenant le temps me manque pour faire tout ce dont j’ai
envie ?

LA COOPÉRATION EN TROIS DÉFINITIONS


	
C’est le sens de la responsabilité individuelle dans les différentes implications de notre vie. Ne peuvent coopérer que ceux qui se sentent responsables de ce qui se
passe dans leur vie. Nous viserons par les différents jeux et exercices à développer la responsabilité individuelle. Le contrat est l’outil qui y contribue
largement.



	
Coopérer, c’est être capable de relativiser, c’est-à-dire de sortir du cadre pour avoir une vue globale de la situation. Cette capacité permettra de découvrir de
nombreuses options aux problèmes auxquels nous avons à faire face. Sortir du « tout ou rien » pour entrer dans « tout est possible à envisager ». Le choix est une création, donc quand je pose un
choix, je crée de nouvelles opportunités.



	
La coopération implique de reconnaître chaque individu comme un être unique, différent et fondamentalement OK, même si ses comportements ne le sont pas toujours. C’est
dire Non au collectivisme, mais dire Oui à l’appartenance commune.





CONFUSIONS ENTRE… ET…


	
La coopération n’est pas la symbiose : chacun garde l’intégralité de ses facultés individuelles en état de marche.



	
La coopération n’est pas la soumission qui consiste à faire le gros dos pour encaisser un maximum de coups en silence.



	
La coopération n’est pas la collaboration qui, elle, implique une forme de contrainte hiérarchique. Quand un manager parle de ses « collaborateurs », c’est clair pour
tout le monde qu’il est leur « patron » et qu’ils ne sont pas ses partenaires.



	
La coopération n’est pas la non-violence érigée en système idéologique. Garder un moustique sous la moustiquaire ? Ériger l’hypocrisie en vertu !



	
La coopération est une capacité à garder une flexibilité face aux urgences de changement.



	
La coopération est à l’autonomie ce que l’arbre est à la forêt. La croissance de chacun augmente le patrimoine commun qui reste une propriété individuelle.



	
La coopération est une adhésion consentante à un projet : nous regardons la même étoile.



	
Coopérer quand ? Quand les repères de mes valeurs, de mes objectifs personnels de croissance, les différents niveaux de sens coïncident.
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