
Axelle et Pitchouf : en marche ! vise à sensibiliser les enfants de 
5 à 8 ans à l’importance d’adopter des comportements sécuritaires 
au cours de leurs déplacements, à pied ou en autobus scolaire.

Objectifs généraux
•	 Être capable de reconnaître les risques associés à certaines situations
•	 Afficher une attitude sécuritaire lors de ses déplacements
•	 Adopter les comportements appropriés aux situations

GUIDE
D’ANIMATION 
OUTIL ÉDUCATIF INTERACTIF
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LIENS AVEC LE PROGRAMME DE FORMATION 
�DE L’ÉCOLE QUÉBÉCOISE
Éducation préscolaire

DOMAINE PHYSIQUE ET MOTEUR
Compétence : Accroître son développement physique et moteur

•	 Axe de développement : Saines habitudes de vie
•	 Composante de la compétence : Se sensibiliser à la sécurité

DOMAINE SOCIAL
Compétence : Vivre des relations harmonieuses avec les autres

•	 Axe de développement : Appartenance au groupe
•	 Composante de la compétence : Collaborer avec les autres

DOMAINE COGNITIF
Compétence : Découvrir le monde qui l’entoure

•	 Axe de développement : Pensée
•	 Composante de la compétence : Exercer son raisonnement

•	 Axe de développement : Stratégie
•	 Composante de la compétence : Raconter ses actions

Concrètement, les enfants seront amenés à reconnaître des situations qui 
pourraient poser un risque et à nommer les règles à respecter ainsi que les 
comportements à adopter pour assurer leur propre sécurité en tant que piéton 
ou passager d’un autobus scolaire. Lors du jeu, ils auront aussi à se servir 
des règles de la sécurité routière pour résoudre un problème de sécurité routière 
se posant dans différents contextes. En jouant en équipe ou en groupe-classe, 
les enfants pourront discuter avec les autres de leurs stratégies et de leurs 
actions. Enfin, ils pourront s’exprimer sur leurs apprentissages et faire des liens 
avec leur propre vécu en tant qu’usager de la route.
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1er cycle – Géographie, histoire et éducation à la citoyenneté
Compétence : Construire sa représentation de l’espace, 
du temps et de la société

Composantes de la compétence :
•	 Reconnaître des caractéristiques d’un groupe en tant qu’organisation sociale
•	 Se repérer dans l’espace et dans le temps
•	 Évoquer des faits de la vie quotidienne d’ici et d’ailleurs, d’hier et d’aujourd’hui

Progression des apprentissages 
Aujourd’hui – Première représentation d’une société :

•	 Localisation dans l’espace et dans le temps – Se repérer sur le terrain, 
un plan simple, une illustration ou une maquette

•	 Éléments humains : Réalité culturelle – Nommer des objets utilisés couramment

•	 Éléments humains : Réalité économique – Nommer des moyens de transport

•	 Éléments humains : Réalité politique – Nommer des règles de fonctionnement 
pour ses groupes d’appartenance

Concrètement, le jeu permet aux élèves d’apprendre les règles de la sécurité 
routière, soit des règles de vie en société qu’ils doivent mettre en application 
au quotidien. Le jeu, au moyen de représentations en trois dimensions, 
permet également aux élèves de situer des personnages dans l’espace 
(en avant de, en arrière de, à droite de, à gauche de, proche de, éloigné de). 
Pour ce faire, ils auront à nommer différentes installations utilisées 
couramment dans une ville (rue, trottoir, passage pour piétons, feu de 
signalisation) ainsi que différents moyens de transport (voiture, camion 
à benne, camion de déneigement, bicyclette, autobus scolaire).
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PRÉSENTATION ET FONCTIONNEMENT

Chaque capsule poursuit un ou des objectifs d’apprentissage distincts 
et est divisée en deux parties :

•	 une courte vidéo expliquant les bons comportements à adopter 
dans une situation donnée ;

•	 un jeu interactif permettant de mettre en pratique les notions abordées 
dans la vidéo.

Le scénario des vidéos est chaque fois similaire :
•	 Axelle et Pitchouf circulent dans une ville fictive, à pied ou en autobus scolaire. 

Ils sont ensuite placés dans une situation potentiellement dangereuse.
•	 Un brigadier intervient. Il demande aux enfants quel comportement aurait dû 

être adopté et décrit ensuite ce comportement.
•	 Pendant la description du comportement, Axelle et Pitchouf exécutent celui-ci.

Le jeu interactif permet ensuite la mise en pratique des apprentissages.

Comme les capsules explorent de façon indépendante les notions de sécurité 
routière, elles peuvent être utilisées sans ordre précis.

SUGGESTIONS DE CONTEXTES D’UTILISATION
•	 À l’entrée en classe ou au retour de la récréation
•	 Au service de garde, lors du dîner ou si la météo ne permet pas 

d’activités extérieures
•	 À la rentrée scolaire ou avant les vacances d’été
•	 En guise de préparation d’une sortie (en autobus ou à pied)
•	 Lorsqu’un évènement lié à la sécurité routière survient près de l’école 

ou dans la ville
•	 Dans le cadre du cours d’éducation physique et à la santé, avant ou 

au retour d’une sortie en plein air (vélo, patinage ou raquettes, par exemple)



SUGGESTIONS PÉDAGOGIQUES
En groupe-classe
Visionner la capsule sur le tableau interactif et inviter les élèves à s’exprimer 
sur ce qu’ils voient, sur des situations déjà vécues, sur ce qu’ils en pensent.

N’hésitez pas à interrompre la vidéo pour les questionner si l’occasion 
se présente.

Jouer ensuite au jeu associé à la capsule vidéo avec les élèves. Plusieurs 
modes de jeu peuvent être utilisés :

•	 choisir aléatoirement des élèves qui devront essayer les différents contextes 
de jeu devant les autres ;

•	 faire voter les élèves pour savoir quel comportement devrait être adopté 
dans chaque contexte. Celui qui obtient le plus de votes est essayé par 
l’enseignant ou un élève ;

•	 discuter de chaque option avec les élèves et déterminer la meilleure option 
en se rappelant les consignes du brigadier.

Individuellement ou en petites équipes
Laisser les élèves visionner les capsules et tenter de répondre aux questions 
des jeux.

Inviter les élèves à discuter entre eux de situations vécues, leur poser des 
questions sur le jeu ainsi que sur leurs bonnes et mauvaises réponses, etc.

Que l’outil soit utilisé individuellement, en petites équipes ou en groupe-classe, 
vous pouvez conclure l’activité en résumant les notions apprises ou en ouvrant 
une discussion sur ce que les élèves ont retenu et ce qu’ils mettront en 
pratique désormais.

VOUS AVEZ UN PEU PLUS DE TEMPS DEVANT VOUS ?
Pourquoi ne pas réinvestir les apprentissages en allant faire une promenade 
près de l’école avec vos élèves ?

Prévoyez vos déplacements de manière à demeurer en sécurité et à utiliser les 
infrastructures de sécurité routière de votre quartier. Lors de vos déplacements, 
faites référence aux consignes du brigadier ou aux comportements des 
personnages afin de réinvestir les apprentissages en contexte réel.

La Société souhaite vous entendre sur votre expérience d’utilisation de l’outil 
éducatif Axelle et Pitchouf : en marche ! Faites-nous part de vos commentaires 
et suggestions à axelleetpitchouf@saaq.gouv.qc.ca.
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