
à ma place
Jeu de sensibilisation 

aux publics à besoins spécifiques

 Eloïse Jérôme 
Stagiaire chez Formaform

Février - Mai 2023



Un jeu imaginé par Eloïse Jérôme, avec l'aide de Sylviane Goraj et Jean-Jacques
Laduron.

à ma place 
Faites deviner des mots 

en fonction de différentes réalités pour une

sensibilisation aux publics à besoins spécifiques ! 

Un jeu de 40 minutes, 
de 4 à 20 joueurs, 
à partir de 10 ans. 

MATÉRIEL
Le livret de règles
1 plateau de jeu 
 4 pions 
1 chronomètre

Les objets
Les lunettes
1 tableau 
1 marqueur 

150 cartes "Mots"
5 cartes "Réalité" 
30 cartes "DYS"
8 cartes "Malus"
8 cartes "Bonus"
5 cartes "Coup du sort"

LES CASES ET CARTES SPÉCIALES 
MALUS : retournez une carte "Malus"
BONUS : retournez une carte "Bonus"
Jeton "coup du sort" : chaque équipe pioche un jeton au début de la partie
sans le dévoiler à l'équipe adverse. Ce jeton peut être utilisé à n’importe quel
moment du jeu.  
DUEL : lorsque deux équipes ou plus arrivent sur la même case, un joueur de
chaque équipe est désigné et doit faire deviner le plus rapidement possible un
mot avec la carte réalité       aux autres joueurs de son équipe. La première
équipe ayant donné la bonne réponse fait reculer tous les autres pions d’une
case. Attention : si la case sur laquelle le pion atterrit est une case spéciale,
l’action y est également appliquée.

DESCRIPTION DES CARTES "RÉALITÉS"
Lisez et écrivez le mot avec des lunettes déformantes. 

Les rôles sont inversés pour cette carte : l'équipe pioche une carte "mots" 
et essaie de la faire deviner en articulant sans émettre de son. 
Le joueur doit deviner le mot en bouchant ses oreilles. 

 Mimez le mot. 

Représentez le mot à l'aide des objets mis à disposition. 

Le joueur doit prendre une carte de la pioche correspondante. Il déchiffre la
question qui nécessite une réponse de son équipe pour marquer le point.  
 



Sensibiliser aux difficultés quotidiennes que peuvent ressentir les publics à
besoins spécifiques.  
Développer son empathie. 

BUT DU JEU

PRÉPARATION 
Installez le plateau de jeu et les pions au centre de la table. 
Placez les tableaux, les marqueurs, les objets et les tas de cartes à la portée
des joueurs. Les cartes réalités sont à la portée de l'équipe adverse. 
Arrêtez le chronomètre sur 1 minute. 
En fonction du nombre de joueurs, répartissez-vous en équipes de taille égale.
Les joueurs d'une même équipe se positionnent en face-à-face.  
L'équipe qui compte le plus de joueurs à lunettes commence. 

DÉROULEMENT DU JEU
Chaque équipe reçoit un jeton "coup du sort". Ce jeton doit rester secret des
autres équipes et peut être utilisé à tout moment au cours de la partie. 
L'équipe qui joue retourne les cartes "mots". L'équipe adverse retourne les
cartes "réalités" en direction de l'équipe qui joue. Le joueur fait deviner le mot
de son choix en fonction de la carte "réalité" révélée par l'équipe adverse.
Selon la difficulté du mot sélectionné, l'équipe remportera 1 ou 2 point(s) à la
fin du tour.  

Dès que le mot est trouvé, le joueur pioche une nouvelle carte "mots" et
l'équipe adverse révèle une nouvelle carte "réalité". 
A tout moment, le joueur peut décider de "passer" une carte "mots" et la
remettre en dessous de la pioche. Cependant, la carte "réalité" est conservée.
Une fois le temps écoulé, le joueur additionne les points indiqués sur les cartes
"mots" et avance son pion d'autant de cases sur le plateau de jeu. 
Attention : lorsque la méthode          est retournée, le joueur doit prendre une
carte de la pioche correspondante. Il déchiffre la question qui nécessite une
réponse de son équipe pour marquer le point. 
Si une équipe parvient, dans le temps imparti, à utiliser les 5 cartes "réalités",
le temps s’arrête et les points sont comptabilisés. 

FIN DE LA PARTIE
Pour arriver sur la dernière case du plateau, les joueurs doivent obtenir au
minimum quatre points à partir de la case 16.
L’équipe gagnante est l’équipe qui arrive la première sur la dernière case du
plateau, une fois que chaque équipe a jouer un nombre de part égal. 
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20 à ma place 



Girafe (1)
 

Coller (2)

radio (1)
 

frapper (2)

abeille (1)
 

aspirer (2)

casque (1)
 

bercer (2)

vache (1)
 

secouer (2)

poire (1)
 

reculer (2)

chanson (1)
 

respirer (2)

vélo (1)
 

jongler (2)

caisse (1)
 

descendre (2)



Mots Mots Mots

Mots Mots Mots

Mots Mots Mots



lapin (1)
 

tricoter (2)

Jambe (1)
 

Shampoing (2)

singe (1)
 

casser (2)

bouteille (1)
 

repasser (2)

biberon (1)
 

peindre (2)

allumette (1)
 

servir (2)

lettre (1)
 

voler (2)

Policier (1)
 

courir (2)

Photographe (1)
 

Nager (2)



Mots Mots Mots

Mots Mots Mots

Mots Mots Mots



cravate (1)
 

pédaler (2)

hélicoptère (1)
 

jouer (2)

roi (1)
 

agiter (2)

reine (1)
 

flotter (2)

dinosaure (1)
 

ramer (2)

fleur (1)
 

effacer (2)

rideau (1)
 

enfoncer (2)

requin (1)
 

séparer (2)

bague (1)
 

Bailler (2)



Mots Mots Mots

Mots Mots Mots

Mots Mots Mots



Montre (1)
 

accoucher (2)

Mamie (1)
 

chanter (2)

pyjama (1)
 

grimper (2)

fleur (1)
 

tomber (2)

arrosoir (1)
 

lire (2)

ballon (1)
 

manger (2)

pizza (1)
 

sauter (2)

pirate (1)
 

plonger (2)

lapin (1)
 

jouer (2)



Mots Mots Mots
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Coiffeur (1)
 

ouvrir (2)

Téléphone (1)
 

se laver (2)

Fusée (1)
 

grimper (2)

radiateur (1)
 

rire (2)

lèvres (1)
 

écouter (2)

tablier (1)
 

s'assoeir
(2)

Savon (1)
 

pleurer (2)

chanteur (1)
 

sourire (2)

trampoline (1)
 

chanter (2)
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Jumelles (1)
 

atterrir (2)

chocolat (1)
 

se maquiller
(2)

Four (1)
 

vaisseau (2)

bonnet (1)
 

Pétanque (2)

salade (1)
 

olympique (2)

souris (1)
 

espion (2)

Renard (1)
 

bélier (2)

bonbon (1)
 

avocat (2)

moustique (1)
 

neuf (2)



Mots Mots Mots
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cage (1)
 

atterrir (2)

dentiste (1)
 

printemps (2)

tournevis (1)
 

hiver (2)

verre (1)
 

Hollywood
(2)

balai (1)
 

pape (2)

hérisson (1)
 

empereur (2)

cerf-volant (1)
 

fin (2)

princesse (1)
 

étalon (2)

arc-en-ciel (1)
 

Mexique (2)
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chaussette
(1)
 

maternelle (2)

poubelle (1)
 

humour (2)

casquette (1)
 

plastique (2)

lait (1)
 

Everest (2)

chien (1)
 

gladiateur
(2)

paille (1)
 

vin (2)

coussin (1)
 

raie (2)

fromage (1)
 

céréale (2)

pâte (1)
 

étude (2)
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marteau (1)
 

stéthoscope
(2)

bateau (1)
 

titanic (2)

allumette (1)
 

gothique (2)

frites (1)
 

tarzan (2)

casque (1)
 

cellule (2)

nez (1)
 

cafard (2)

chouette
(1)
 

potter (2)

assiette (1)
 

explosion (2)

cuillère (1)
 

jaune (2)
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aigle (1)
 

archéologue
(2)

kangourou (1)
 

elfe (2)

couverture (1)
 

aimant (2)

pont (1)
 

canada (2)

fleur (1)
 

tabac (2)

brosse à dent
(1)
 

météo (2)

herbe (1)
 

zoo (2)

réveil (1)
 

nouille (2)

cadenas (1)
 

blé (2)
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croissant (1)
 

mickey (2)

fantôme (1)
 

diable (2)

trésor (1)
 

fumée (2)

moustache (1)
 

diamant (2)

pain (1)
 

chute (2)

bulle (1)
 

couscous (2)

chaine (1)
 

rose (2)

baguette (1)
 

allumer (2)

échelle (1)
 

Mozart (2)
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ange (1)
 

parrain (2)

cheveux (1)
 

marraine (2)

soleil (1)
 

paradis (2)

maison (1)
 

opéra (2)

oeuf (1)
 

révolution (2)

lettre (1)
 

cycle (2)

corde (1)
 

vénus (2)

carton (1)
 

paix (2)

parachute (1)
 

gel (2)
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tomate (1)
 

manuel (2)

prison (1)
 

tradition (2)

trou (1)
 

picasso (2)

fête (1)
 

géant (2)

gâteau (1)
 

piquer (2)

chenille (1)
 

poivre (2)

carte (1)
 

mousse (2)

tapis (1)
 

cuisiner (2)

rivière (1)
 

Italie (2)
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Bouton (1)
 

trèfle (2)

jeu (1)
 

sardine (2)

train (1)
 

cléopatre (2)

fenêtre (1)
 

barbie (2)

coccinelle (1)
 

virus (2)

douche (1)
 

pensée (2)

cravate (1)
 

vent (2)

bouteille (1)
 

moutarde (2)

loup (1)
 

anniversaire
(2)
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étoile (1)
 

poison (2)

lune (1)
 

zombie (2)

flamme (1)
 

joker (2)

boulanger
(1)
 

cuisiner (2)

lampe (1)
 

vendredi (2)

volcan (1)
 

passion (2)

parfum (1)
 

s'habiller (2)

bébé (1)
 

Noël (2)

fil (1)
 

tulipe (2)
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ordinateur
(1)
 

bal (2)

moulin (1)
 

jungle (2)

fontaine (1)
 

vampire (2)

taxi (1)
 

grenade (2)

cactus (1)
 

piquer (2)

pyramide (1)
 

construire
(2)

cochon (1)
 

rouler (2)

collier (1)
 

préparer
(2)

tasse (1)
 

fièvre (2)
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guitare (1)
 

foire (2)

coeur (1)
 

enceinte (2)

orange (1)
 

rose (2)

croix (1)
 

mourir (2)

chat (1)
 

griffer (2)

cinéma (1)
 

acteur (2)

lunettes (1)
 

regarder (2)

fusil (1)
 

disco (2)

rail (1)
 

rêve (2)
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Cte atsre es lvée el
mtain 

Cmboein ed peid a
nue cahsie ?

Ciobnen ed patets a
nue againere ?

Aevc qoui firbauqe-
t-no ud vni ? 

Sru qlelue pantele
vonvis nuos ?

Cemomnt s'epaplle el
pitet ud cahvel ? 

Cmbione fnot 
nu + nu ? 

De qeulel culoeur
set el sleoli ? 

soleil quatre

huit poulain

raisin deux

terre jaune





Qeul burit fiat le
tach ? 

Clea premte axu
oseaixu ed vlore

Dnas qeul pysa vsi-
tu ?

Qeul ste el nmo du
cheni de Tnitni ? 

Cmmoent s'aellppe al
miaosn du ciehn ?

Ciembmn ed petats a
nue cicoclenle ? 

Qeul set al cuoluer
ed al mre ? 

De qeulle culuoer
set le seolil ? 

Miau ailes

Belgique ? six

Milou bleu

niche jaune





Cmobein ed
presnones not eds

lnteutes ici ? 

nu ainaml qui pnod
des oufes

qu'ets-ec iuq fiat des
falmmes ?

Qeul ntoe veint
areps le DO ? 

nu itnrsnmeut a
crdoes

cmmonet s'aellppe le
ptiet de la puole ?

ré poussin

feu guitare,
violon...

poule,
oiseau...





Les cartes valideés
comptent double à

ce tour 

Coup de chance !
Avance de 2 cases

Avance à la
prochaine case

MALUS du plateau

Recule de 3 cases et
obtiens un nouveau

jeton "coup du sort"

Quitte ou double ! 
Si le nombre de cartes

validées lors du prochain
tour est :

Pair -> fais x2
Impair -> recule de 2 cases 

Tu as la possibilité
d'être avec un

partenaire pour faire
deviner les cartes à ce

tour

Pioche les 5 premières
cartes "Mots" et

sélectionnes en 3 que tu
places en haut de la

pioche 



Bonus

BONUS BONUS

BONUS BONUS

BONUS BONUS



tu obtiens un double
sablier (2 min) pour

le tour suivant 

 



Bonus

BONUS BONUS

BONUS BONUS

BONUS BONUS



Pose la question
avec ta voix la plus

grave pour cette
carte 

Pose la question en
ayant la langue

tirée

mime de profil et
non de face à ton

équipe

tu dois avoir une
main sur la table
pour le prochain

tour

 Mime en prenant une
personne de ton

équipe comme une
marionnette 

tu ne peux utiliser
qu'une seule main
pour le prochain

tour

recule de 2 cases



MALUS

MALUS MALUS

MALUS MALUS

MALUS MALUS



-1 point en fin de
tour suivant

 



MALUS MALUS

MALUS MALUS

MALUS MALUS



Divise le temps
de l'autre

équipe en 2 (30
secondes) pour
le tour suivant

Tu peux imposer
une "réalité" pour
toute la durée du

tour suivant à
une équipe

adverse 

Tu peux Faire
reculer une
équipe de 2
cases sur le

plateau

Tu peux imposer
l'ordre des

réalités à une
autre équipe pour

le tour suivant 

Divise par 2 les
points gagnés

au tour suivant



Coup du
sort

coup du
sort

Coup du
sort 

Coup du
sort

Coup du
sort



 
 



 

Réalité
 

réalité

Réalité





Réalité

Réalité



 

L’objet de ce jeu est de sensibiliser les joueurs aux difficultés quotidiennes que peuvent 

vivre les publics à besoins spécifiques et de développer son empathie face aux différentes 

réalités.  

Cette animation permet facilement aux joueurs de « se mettre à la place de » en faisant 

deviner des mots selon certaines réalités.  

L’introduction 

L’animateur introduit le jeu en ne dévoilant pas le thème principal. Il laisse les joueurs prendre 

connaissance du contenu en expérimentant. C’est lors du débriefing qu’il reviendra sur des 

aspects plus concrets et théoriques.  

Voici un bref exemple d’introduction : « A travers ce jeu, vous allez être confrontés à différentes 

réalités. Ces réalités représentent une certaine diversité. Cette diversité, vous pouvez la 

rencontrer lorsque vous êtes confrontés à un groupe de personnes, lorsque vous donnez une 

formation, ou plus généralement, dans votre vie quotidienne. 

Je vous propose donc de commencer. Je vais vous expliquer les règles, on va faire une partie de 

jeu et puis on fera un bref débriefing tous ensemble ».  

La partie de jeu  

Ce dont l’animateur doit faire attention lors du jeu :   

✓Veiller à ce que le matériel soit bien placé et à la portée de chaque équipe. Si l’animateur 

est face à un grand nombre d’équipe, il place une table avec l’ensemble du matériel face à 

tous les joueurs afin de faciliter les changements, la vue et la coordination.  



✓Les joueurs d’une même équipe jouent en face-à-face afin d’éviter des regards indiscrets 

sur les cartes « Mots » une fois qu’elles sont retournées. 

✓Etre le gardien du temps. Les différentes équipes ont 1 minute pour faire deviner le plus de 

mots possibles.  

Le débriefing  

Le débriefing se déroule en trois temps : 

1) Récolter les ressentis et les émotions des joueurs : l’animateur doit sonder le ressenti 

des participants suite à l’expérience de jeu. Des petites fiches « Ressentis » peuvent 

être proposées aux participants afin de les inspirer et de faciliter l’expression de leurs 

ressentis et émotions. L’animateur peut procéder en faisant un tour de table. Les 

participants expriment au minimum un ressenti et peuvent le développer s’ils le 

souhaitent.  
 
Voici un exemple de ce que l’animateur peut demander aux participants : « Avant 

toute chose, comment-vous sentez vous par rapport à la partie de jeu que vous avez 

expérimentée ? Pour mettre des mots sur vos ressentis et émotions, vous pouvez vous 

inspirer de ces petites cartes ».  

2) Consolider les apprentissages : l’animateur revient sur les différentes notions 

importantes évoquées dans le jeu. Dans le cadre de ce jeu, le but est de sensibiliser les 

joueurs à différents types de publics et leurs spécificités. L’objectif premier n’est 

donc pas un apprentissage concret des différentes réalités. Nous pouvons cependant 

revenir sur chacun des publics évoqués dans le jeu et les présenter brièvement grâce 

aux petites fiches récapitulatives. L’animateur demande aux participants s’ils ont 

identifié les différentes réalités présentes sur les cartes et le lien qui existe entre les 

cartes réalités et la façon dont le jeu demande de faire deviner le mot ?  
 

• L’oeil représente la déficience visuelle. Les lunettes déformantes troublent la 

vision. Les joueurs sont déstabilisés lorsqu’ils doivent lire et écrire.  

• L’oreille représente la déficience auditive. La personne doit comprendre le 

mot en lisant sur les lèvres de ses coéquipiers.  



• Les lettres mélangées représentent la dyslexie. Les lettres sont dans le 

désordre ce qui rend la lecture de la question difficile. Ceci représente la 

réalité des personnes dyslexiques lorsqu’ils sont confrontés à de l’écrit.  

• La corde représente l’hétérogénéité des âges. Les différences d'âge peuvent 

être un frein à la compréhension de certaines choses, de certaines réalités des 

individus... En utilisant des objets, on peut essayer de se faire comprendre et 

donc de communiquer avec les autres. Cependant, certaines difficultés liées 

aux différentes générations et aux évolutions technologiques, par exemple, 

peuvent se présenter.  

• Les masques représentent l’hétérogénéité des niveaux d’éducation. Nous 

n’avons pas tous le même niveau d’éducation et, par le mime, nous pouvons 

essayer de se faire comprendre sans utiliser des connaissances ou un langage 

spécifique.   

Voici un exemple de ce que l’animateur peut demander : « Avez-vous identifié les 

différentes réalités présentes sur les cartes et savez-vous identifier le lien qui 

existe entre les cartes réalités et la façon dont vous a demandé de faire deviner le 

mot ? ».   

3) Conclure : faire une synthèse pour insister sur les notions importantes à retenir. Les 

fiches avec les différents besoins spécifiques peuvent être utilisées pour réaliser la 

synthèse. Des ressources supplémentaires peuvent être proposées aux participants 

s’ils le souhaitent.  

Ressources supplémentaires pour aller plus loin…  

• Trouble visuel 
‣ Le site de la ligue Braille : https://www.braille.be/fr 
‣ Fiches pédagogiques handicap visuel : https://www.sciencespo.fr/enseignants/sites/

sciencespo.fr.enseignants/files/fiche-pedagogique-handicap-visuel.pdf 

• Trouble auditif 
‣ L’insertion professionnelle des personnes sourdes ou malentendantes : https://

www.surdi.info/travail/insertion-professionnelle-des-personnes-sourdes-ou-
malentendantes/ 

‣ La situation des personnes sourdes ou malentendantes en Belgique francophone et 
germanophone : https://www.esenca.be/wp-content/uploads/2022/01/Analyse-
ASPH-2010-personnes-sourdes-belgique.pdf 

• Dyslexie 
‣ Troubles cognitifs et emploi : la dyslexie : https://www.youtube.com/results?

search_query=dyslexie+et+emploi 

https://www.braille.be/fr
https://www.sciencespo.fr/enseignants/sites/sciencespo.fr.enseignants/files/fiche-pedagogique-handicap-visuel.pdf
https://www.sciencespo.fr/enseignants/sites/sciencespo.fr.enseignants/files/fiche-pedagogique-handicap-visuel.pdf
https://www.sciencespo.fr/enseignants/sites/sciencespo.fr.enseignants/files/fiche-pedagogique-handicap-visuel.pdf
https://www.surdi.info/travail/insertion-professionnelle-des-personnes-sourdes-ou-malentendantes/
https://www.surdi.info/travail/insertion-professionnelle-des-personnes-sourdes-ou-malentendantes/
https://www.surdi.info/travail/insertion-professionnelle-des-personnes-sourdes-ou-malentendantes/
https://www.surdi.info/travail/insertion-professionnelle-des-personnes-sourdes-ou-malentendantes/
https://www.esenca.be/wp-content/uploads/2022/01/Analyse-ASPH-2010-personnes-sourdes-belgique.pdf
https://www.esenca.be/wp-content/uploads/2022/01/Analyse-ASPH-2010-personnes-sourdes-belgique.pdf
https://www.esenca.be/wp-content/uploads/2022/01/Analyse-ASPH-2010-personnes-sourdes-belgique.pdf
https://www.youtube.com/results?search_query=dyslexie+et+emploi
https://www.youtube.com/results?search_query=dyslexie+et+emploi


‣ La dyslexie : https://www.wbe.be/fileadmin/sites/wbe/uploads/Documents/
Ressources/Ressources_pedagogiques/Dyslexie.pdf 

• Hétérogénéité des âges
‣ Vieillissement et formation des adultes : https://www.cairn.info/revue-

savoirs-2011-2-page-11.htm 

https://www.wbe.be/fileadmin/sites/wbe/uploads/Documents/Ressources/Ressources_pedagogiques/Dyslexie.pdf
https://www.wbe.be/fileadmin/sites/wbe/uploads/Documents/Ressources/Ressources_pedagogiques/Dyslexie.pdf
https://www.wbe.be/fileadmin/sites/wbe/uploads/Documents/Ressources/Ressources_pedagogiques/Dyslexie.pdf
https://www.cairn.info/revue-savoirs-2011-2-page-11.htm
https://www.cairn.info/revue-savoirs-2011-2-page-11.htm


Détendu.e



Découragé.e



Distrait.e



enthousiaste



Chaleureux.se



COupable



aimé.e



faché.e



ennuyé.e



anxieux.se



honteux.se



gené.e



confiant.e



calme



Joyeux.se



impuissant.e



fatigué.e



dégouté.e



alarmé.e



craintif.Ve



nerveux.se



Agacé.e



paniqué.e



partagé.e



énergique



ému.e



triste



inconfortable



Plein.e d'espoir



Articuler et parler à un rythme modéré 
Parler en regardant le groupe (lecture sur les lèvres) 
Éviter les brouhahas
S'assurer qu'une seule personne parle à la fois
Ne pas crier, parler à voix égale

 

Trouble auditif
Inexistence ou perte de l'acuité auditive 

Difficultés à prévoir
Entendre, parler et articuler, prononcer
les mots, intégration au groupe, prise de
note, (handicap peu ou pas visible),
fatigabilité importante. 

Comment s'adapter ? 
Prévoir du matériel adapté (micro casque, enceinte...)
Distribuer son support avec notes et commentaires écrits
Adapter ses prises de paroles

1.
2.
3.

 

Focus : adapter ses prises de parole

https://view.genial.ly/61b09d1f6b7b2f0d4c0e7dba/interactive-content-pedagogie-inclusive



Inexistence ou perte, à des degrés variables, 
de l'acuité visuelle ou diminution du champ visuel  

Lire les supports, décrire les images, privilégier les sons
Prévoir du matériel adapté (loupe, Dictaphone...)
Inviter les participants à indiquer leur nom à chaque prise de
parole 

1.
2.
3.

 

Annoncer sa présence et se présenter 
Faire attention aux obstacles (fils informatiques...) 
Guider la personne par l'épaule avec son accord 
Limiter les déplacements dans la salle

 

Trouble visuel 

Difficultés à prévoir
Visibilité, luminosité des espaces, rapport
à la lecture et l’écriture, déplacements
physiques, communication, fatigabilité
importante. 

Comment s'adapter ? 

Focus : accompagner les déplacements 

https://view.genial.ly/61b09d1f6b7b2f0d4c0e7dba/interactive-content-pedagogie-inclusive



Adapter son support (accent sur les visuels, police de
caractères et taille d’écriture) 
Faire des pauses régulières
Alléger le contenu

1.

2.
3.

 

Focus : adapter son support 
Mettre davantage de visuels que de textes sur les diapositives
Utiliser une police de caractères adaptée (Sans serif : Arial, Verdana...)
Utiliser une taille de caractères minimale de 14
Utiliser des couleurs avec contrastes (voir spectre des couleurs) 
Transmettre des supports numériques sonorisés et modifiables

Trouble spécifique du langage et des
apprentissages (TSLA)  
Dysfonctionnements dans la réception, la compréhension et la transmission des
informations (dyslexie, dyspraxie, dysphasie, dysgraphie, dysclaculie...).

Difficultés à prévoir
Fatigue, concentration, déplacements physiques,
mémorisation, compréhension, conceptualisation,
organisation, communication, attention limitée,
raisonnement, prises de notes. 

Comment s'adapter ? 

https://view.genial.ly/61b09d1f6b7b2f0d4c0e7dba/interactive-content-pedagogie-inclusive



Sélection : choisir de se concentrer davantage sur les
aspects que l'on considère comme les plus intéressants et
les plus stimulants ou abandonner les objectifs que l'on ne
peut plus atteindre.
Optimisation : pratiquer et investir plus de temps et
d'effort.
Compensation : l'acquisition et l'utilisation de moyens
alternatifs pour atteindre les objectifs et maintenir le
fonctionnement face aux pertes de ressources réelles ou
anticipées.

1.

2.

3.

 

Laisser plus de temps pour réaliser une tâche. 
Privilégier l'apprentissage informel.
Faire des pauses régulières.
Favoriser les interactions sociales. 

 

 

Focus : s'adapter

Hétérogénéité de l'âge en formation
continue
Focus sur le veillissement et l'apprentissage

Difficultés à prévoir
Peu d'initiatives personnelles aux activités de
formation, peu d'opportunités offertes par le
contexte de travail, déclin cognitif et sensoriel,
sentiment d'auto-efficacité plus faible.  

Stratégies de régulation 

https://www.cairn.info/revue-savoirs-2011-2-page-11.htm 
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Explorer le terrain : expérimenter concrètement le nouveau concept. 
Partager des connaissances préalables : travail interactif où les
apprenants échangent leurs connaissances dans un langage non
spécialisé. 
Mener une conversation préliminaire "authentique" : questionner sur ce
que les apprenants savent déjà, ne savent pas, ne savent plus. 
Donner des devoirs de lecture et d'écriture : travailler les compétences
linguistiques et de traitement de l'information des apprenants. 
Collaborer avec les collègues pour développer des connaissances servant
d'échafaudage pour un autre cours.  

1.
2.

3.

4.

5.

 

Hétérogénéité du niveau d'éducation
Faire face au manque de connaissances de base

Pourquoi ?  
A un certain stade de l'éducation, l'enseignement
quitte le domaine de la réalité concrète pour des
concepts abstraits et les explications sont sous
forme de phrases complexes. Si les apprenants
n'ont pas de connaissance préalable, ils ne vont
pas au-delà de la mémorisation et reproduisent
aveuglement le contenu d'apprentissage. Il
n'acquièrent pas de connaissance durable. 

Comment ? 

http://www.steunpuntgok.be/secundair_onderwijs/materiaal/lesmateriaal/bronnenboek/index.aspx1GROEPSWERK: WERKEN MET HETEROGENE GROEPEN


