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Un jeu imaginé par Eloise Jérome, avec I'aide de Sylviane Goraj et Jean-Jacques
Laduron.

LES CASES ET CARTES SPECIALES

e MALUS : retournez une carte "Malug”
e BONUS : retournez une carte “Bonug”

e Jeton "coup du sort” : chaque équipe pioche un jeton au début de la partie
gans le dévoiler a I'équipe adverge. Ce jeton peut étre utilicé & n'importe quel
moment du jeu.

o DUEL : loreque deux équipes ou plug arrivent sur la méme cage, un joueur de

chaque équipe est désigné et doit faire deviner le plug rapidement possible un F'd“'eg de\l“\er des ‘T\o'\,' pO\“ un
mot avec la carte réalité @aux autres joueurs de son équipe. La premiére e G\ff b e“teg e e e |
équipe ayant donné Ia bonne réponse fait reculer tous les autres pions d'une en f onction lice 3 begd\m gpe()\f\q

cage. Attention : i la case sur laquelle le pion atterrit est une case spéciale, b“'\ga’&,\()“ a Wl

I'action y est également appliquée. gens! Un jeu de 40 minutes,

de 4 a 20 joueurs

DESCRIPTION DES CARTES "REALITES" A partir e 10 ane.
@) Ligez et écrivez le mot avec deg lunettes déformantes. M ATER'EL

@ Les roles sont inversés pour cette carte : I'équipe pioche une carte "mots" o Le livret de régles ¢ 150 cartes "Motg"

et essaie de la faire deviner en articulant sang émettre de son. o {plateau de jeu o b cartes "Réalité"

Le joueur doit deviner le mot en bouchant ges oreilles. e Y piong e 30 cartes "DYS"

. e 1chronométre 8 cartes "Malug”
;-: Mimez le mot. e 8 cartes "Bonug”

= o Legobjets « 5 carteg "Coup du sort"
@% Reprégsentez le mot a I'aide des ob jets mis & disposition. e leg lunettes

o 1{tableau

= & Le joueur doit prendre une carte de la pioche correspondante. Il déchiffre la * 1marqueur

question qui nécessite une réponse de son équipe pour marquer le point.



BUT DU JEU

o Qengibiliser aux difficultés quotidiennes que peuvent ressentir les publics a

begoing gpécifiques.

 Développer son empathie.

PREPARATION

Installez le plateau de jeu et les piong au centre de la table.

Placez les tableaux, les marqueurs, les ob jets et les tag de cartes a la portée
des joueurs. Les cartes réalités sont a la portée de I'équipe adverge.

Arrétez le chronometre sur 4 minute.

En fonction du nombre de joueurs, répartissez-vous en équipes de taille égale.
Les joueurs d'une méme équipe se positionnent en face-a-face.

L'équipe qui compte le plug de joueurs a lunettes commence.

DEROULEMENT DU JEU

e (haque équipe recoit un jeton “coup du sort”. Ce jeton doit rester secret des

autres équipes et peut étre utiligé a tout moment au cours de la partie.

o ['équipe qui joue retourne les cartes “mots”. L'équipe adverse retourne les

cartes "réalités” en direction de I'équipe qui joue. Le joueur fait deviner le mot
de gon choix en fonction de la carte “réalité" révélée par I'équipe adverse.
Selon la difficulté du mot gélectionné, I'équipe remportera 4 ou 2 point(s) a la
fin du tour.

Dég que le mot est trouvé, le joueur pioche une nouvelle carte "mots” et
I'équipe adverse réveéle 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 congervée.
Une foig le temps écoulé, le joueur additionne les points indiqués sur les cartes
“mots” et avance son pion d'autant de cages 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
réponge de son équipe pour marquer le point.

Si une équipe parvient, dang le temps imparti, a utilicer les 5 cartes "réalités”,
le temps g'arréte et les pointg sont comptabiligés.

FIN DE LA PARTIE

Pour arriver sur la derniére cage du plateau, les joueurs doivent obtenir au
minimum quatre points a partir de la cage 16.

L'équipe gagnante est I'équipe qui arrive la premiére sur la derniére cage du
plateau, une foi¢ que chaque équipe a jouer un nombre de part égal.






GIRAFE (1) RADIO (1) ABEILLE (1)

COLLER (2) FRAPPER (2) ASPIRER (2)

CASQUE (1) CHANSON (1) POIRE (1)

BERCER (2) RESPIRER (2) RECULER (2)

VACHE (1) VELO (1) CAISSE (1)

SECOUER (2) | | JONGLER (2) | | DESCENDRE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




LAPIN (1) JAMBE (1) SINGE (1)

TRICOTER (2), | SHAMPOING (2) CASSER (2)

BOUTEILLE (1)| | LETTRE (1) | |ALLUMETTE (1)

REPASSER (2) VOLER (2) SERVIR (2)

BIBERON (1) POLICIER (1) | |PHOTOGRAPHE (1)

PEINDRE (2) COURIR (2) NAGER (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




CRAVATE (1)

PEDALER (2)

REINE (1)

FLOTTER (2)

DINOSAURE (1)

RAMER (2)

HELICOPTERE (1)

JOUER (2)

RIDEAU (1)

ENFONCER (2)

REQUIN (1)

SEPARER (2)

ROI (1)

AGITER (2)

FLEUR (1)

EFFACER (2)

BAGUE (1)

BAILLER (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




MONTRE (1)

ACCOUCHER (2)

FLEUR (1)

TOMBER (2)

ARROSOIR (1)

LIRE (2)

MAMIE (1)

CHANTER (2)

PIZZA (1)

SAUTER (2)

PIRATE (1)

PLONGER (2)

PYJAMA (1)

GRIMPER (2)

BALLON (1)

MANGER (2)

LAPIN (1)

JOUER (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




COIFFEUR (1) | | TELEPHONE (1) FUSEE (1)

OUVRIR (2) SE LAVER (2) GRIMPER (2)

RADIATEUR (1) SAVON (1) TABLIER (1)

S'ASSOEIR

RIRE (2) PLEURER (2) (2)

LEVRES (1) CHANTEUR (1)| | TRAMPOLINE (1)

ECOUTER (2) | | SOURIRE (2) | | CHANTER (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




JUMELLES (1)

ATTERRIR (2)

BONNET (1)

PETANQUE (2)

SALADE (1)

OLYMPIQUE (2)

CHOCOLAT (1)

SE MAQUILLER
(2)

RENARD (1)

BELIER (2)

BONBON (1)

AVOCAT (2)

FOUR (1)

VAISSEAU (2)

SOURIS (1)

ESPION (2)

MOUSTIQUE (1)

NEUF (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




CAGE (1)

ATTERRIR (2)

VERRE (1)

HOLLYWOOD
(2)

BALAI (1)

PAPE (2)

DENTISTE (1)

PRINTEMPS (2)

CERF-VOLANT (1)

FIN (2)

PRINCESSE (1)

ETALON (2)

TOURNEVIS (1)

HIVER (2)

HERISSON (1)

EMPEREUR (2)

ARC-EN-CIEL (1)

MEXIQUE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




CHAUSSETTE

m POUBELLE (1) | CASQUETTE (1)

MATERNELLE (2) HUMOUR (2) PLASTIQUE (2)

LAIT (1) COUSSIN (1) PAILLE (1)
EVEREST (2) RAIE (2) VIN (2)
CHIEN (1) FROMAGE (1) PATE (1)
GLADIATEUR

2) CEREALE (2) ETUDE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




MARTEAU (1)

STETHOSCOPE
(2)

FRITES (1)

TARZAN (2)

CASQUE (1)

CELLULE (2)

BATEAU (1)

TITANIC (2)

CHOUETTE
(1)

POTTER (2)

ASSIETTE (1)

EXPLOSION (2)

ALLUMETTE (1)

GOTHIQUE (2)

NEZ (1)

CAFARD (2)

CUILLERE (1)

JAUNE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




AIGLE (1)

ARCHEOLOGUE
(2)

PONT (1)

CANADA (2)

FLEUR (1)

TABAC (2)

KANGOUROU (1)

ELFE (2)

HERBE (1)

LOO (2)

REVEIL (1)

NOUILLE (2)

COUVERTURE (1)

AIMANT (2)

BROSSE A DENT
(1)

METEO (2)

CADENAS (1)

BLE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




CROISSANT (1)

MICKEY (2)

MOUSTACHE (1)

DIAMANT (2)

PAIN (1)

CHUTE (2)

FANTOME (1)

DIABLE (2)

CHAINE (1)

ROSE (2)

BAGUETTE (1)

ALLUMER (2)

TRESOR (1)

FUMEE (2)

BULLE (1)

COUSCOUS (2)

ECHELLE (1)

MOZART (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




ANGE (1)

PARRAIN (2)

MAISON (1)

OPERA (2)

OEUF (1)

REVOLUTION (2)

CHEVEUX (1)

MARRAINE (2)

CORDE (1)

VENUS (2)

CARTON (1)

PAIX (2)

SOLEIL (1)

PARADIS (2)

LETTRE (1)

CYCLE (2)

PARACHUTE (1)

GEL (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




TOMATE (1)

MANUEL (2)

FETE (1)

GEANT (2)

GATEAU (1)

PIQUER (2)

PRISON (1)

TRADITION (2)

CARTE (1)

MOUSSE (2)

TAPIS (1)

CUISINER (2)

TROU (1)

PICASSO (2)

CHENILLE (1)

POIVRE (2)

RIVIERE (1)

ITALIE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




BOUTON (1)

TREFLE (2)

FENETRE (1)

BARBIE (2)

COCCINELLE (1)

VIRUS (2)

JEU (1)

SARDINE (2)

CRAVATE (1)

VENT (2)

BOUTEILLE (1)

MOUTARDE (2)

TRAIN (1)

CLEOPATRE (2)

DOUCHE (1)

PENSEE (2)

LOUP (1)

ANNIVERSAIRE
(2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




ETOILE (1)

POISON (2)

BOULANGER
(1)

CUISINER (2)

LAMPE (1)

VENDREDI (2)

LUNE (1)

LOMBIE (2)

PARFUM (1)

S'HABILLER (2)

BEBE (1)

NOEL (2)

FLAMME (1)

JOKER (2)

VOLCAN (1)

PASSION (2)

FIL (1)

TULIPE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




ORDINATEUR
(1)

BAL (2)

TAXI (1)

GRENADE (2)

CACTUS (1)

PIQUER (2)

MOULIN (1)

JUNGLE (2)

COCHON (1)

ROULER (2)

COLLIER (1)

PREPARER
(2)

FONTAINE (1)

VAMPIRE (2)

PYRAMIDE (1)

CONSTRUIRE
(2)

TASSE (1)

FIEVRE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




GUITARE (1)

FOIRE (2)

CROIX (1)

MOURIR (2)

CHAT (1)

GRIFFER (2)

COEUR (1)

ENCEINTE (2)

LUNETTES (1)

REGARDER (2)

FUSIL (1)

DISCO (2)

ORANGE (1)

ROSE (2)

CINEMA (1)

ACTEUR (2)

RAIL (1)

REVE (2)



MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS
MOTS | | MOTS | | MOTS




CTE ATSRE ES LVEE EL
MTAIN

1137108

CMBOEIN ED PEID A
NUE CAHSIE ?

J{1LVNO

CIOBNEN ED PATETS A
NUE AGAINERE ?

1lINH

CEMOMNT S'EPAPLLE EL
PITET UD CAHVEL ?

NIVINOd

AEVC QOUI FIRBAUQE-
T-NO UD VNI ?

NISIVY

CMBIONE FNOT
NU + NU ?

Xnia

SRU QLELUE PANTELE
VONVIS NUOS ?

JYyil

DE QEULEL CULOEUR
SET EL SLEOLI ?

INNVr







QEUL BURIT FIAT LE
TACH ?

NVIKW

CLEA PREMTE AXU
OSEAIXU ED VLORE

SITIv

DNAS QEUL PYSA VSI-
TU ?

¢ 1NOID139

CIEMBMN ED PETATS A
NUE CICOCLENLE ?

XIS

QEUL STE EL NMO DU
CHENI DE TNITNI ?

NOTINW

QEUL SET AL CUOLUER
ED AL MRE ?

niig

CMMOENT S'AELLPPE AL
MIAOSN DU CIEHN ?

JHOIN

DE QEULLE CULUOER
SET LE SEOLIL ?

aNnvr







CMOBEIN ED
PRESNONES NOT EDS
LNTEUTES ICI ?

NU AINAML QUI PNOD
DES OUFES

“Nv3asIio
‘11n0d

QU'ETS-EC IUQ FIAT DES
FALMMES ?

nid

NU ITNRSNMEUT A
CRDOES

“NOTOIA
‘J¥v1IND

QEUL NTOE VEINT
AREPS LE DO ?

R

CMMONET S'AELLPPE LE
PTIET DE LA PUOLE ?

NISSNOd







COUP DE CHANCE'!
AVANCE DE 2 CASES

AVANCE A LA
PROCHAINE CASE
MALUS DU PLATEAU

RECULE DE 3 CASES ET
OBTIENS UN NOUVEAU

JETON "COUP DU SORT"

LES CARTES VALIDEES
COMPTENT DOUBLE A
CE TOUR

QUITTE OU DOUBLE!

S| LE NOMBRE DE CARTES
VALIDEES LORS DU PROCHAIN
TOUR EST :

PAIR -> FAIS X2
IMPAIR -> RECULE DE 2 CASES

TU AS LA POSSIBILITE
D'ETRE AVEC UN
PARTENAIRE POUR FAIRE
DEVINER LES CARTES A CE
TOUR

PIOCHE LES 5 PREMIERES
CARTES "MOTS" ET
SELECTIONNES 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 Y;‘;S:@:;

N :5@.
WVJE 3 TN
4%I%M\\)\o\\_

POSE LA QUESTION EN
AYANT LA LANGUE
TIREE

MIME EN PRENANT UNE
PERSONNE DE TON
EQUIPE COMME UNE

MARIONNETTE

MIME DE PROFIL ET
NON DE FACE A TON
EQUIPE

TU NE PEUX UTILISER

QU'UNE SEULE MAIN

POUR LE PROCHAIN
TOUR

TU DOIS AVOIR UNE

MAIN SUR LA TABLE

POUR LE PROCHAIN
TOUR

RECULE DE 2 CASES




MALUS

MALUS

MALUS

MALUS




-1 POINT EN FIN DE
TOUR SUIVANT




MALUS

MALUS

MALUS




DIVISE LE TEMPS
DE L'AUTRE
EQUIPE EN 2 (30
SECONDES) POUR
LE TOUR SUIVANT

TU PEUX FAIRE
RECULER UNE
EQUIPE DE 2
CASES SUR LE

PLATEAU

TU PEUX IMPOSER
L'ORDRE DES
REALITES A UNE
AUTRE EQUIPE POUR
LE TOUR SUIVANT

TU PEUX IMPOSER
UNE "REALITE" POUR
TOUTE LA DUREE DU
TOUR SUIVANT A
UNE EQUIPE
ADVERSE

DIVISE PAR 2 LES
POINTS GAGNES

AU TOUR SUIVANT




COUP DU
SORT

CouP DU

SORT

COUP DU
SORT

COUP DU
SORT

CouP DU
SORT







REALITE

REALITE

REALITE
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REALITE

REALITE
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LE GUIDE DE L'ANIMATION

PLACE"

L’objet de ce jeu est de sensibiliser les joueurs aux difficultés quotidiennes que peuvent
vivre les publics a besoins spécifiques et de développer son empathie face aux différentes

réalités.

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

deviner des mots selon certaines réalités.

L’introduction

L’animateur introduit le jeu en ne dévoilant pas le théme principal. 1l 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 étre confrontés a différentes
réalités. Ces réalités représentent une certaine diversité. Cette diversité, vous pouvez la
rencontrer lorsque vous €tes confrontés a 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 régles, on va faire une partie de

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

La partie de jeu

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

Y Veiller a ce que le matériel soit bien placé et a la portée de chaque équipe. Si I’animateur
est face a un grand nombre d’équipe, il place une table avec 1I’ensemble du matériel face a

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



Y Les joueurs d’une méme équipe jouent en face-a-face afin d’éviter des regards indiscrets

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

Y 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)

2)

Récolter les ressentis et les émotions des joueurs : I’animateur doit sonder le ressenti
des participants suite a I’expérience de jeu. Des petites fiches « Ressentis » peuvent
étre proposées aux participants afin de les inspirer et de faciliter I’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 I’animateur peut demander aux participants : « Avant
toute chose, comment-vous sentez vous par rapport a la partie de jeu que vous avez
expérimentée ? Pour mettre des mots sur vos ressentis et €motions, vous pouvez vous

inspirer de ces petites cartes ».

Consolider les apprentissages : I’animateur revient sur les différentes notions
importantes évoquées dans le jeu. Dans le cadre de ce jeu, le but est de sensibiliser les
joueurs a 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 bri¢vement grace
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 fagon dont le jeu demande de faire deviner le mot ?

@ * Doeil représente la déficience visuelle. Les lunettes déformantes troublent la

vision. Les joueurs sont déstabilisés lorsqu’ils doivent lire et écrire.
» Loreille représente la déficience auditive. La personne doit comprendre le

mot en lisant sur les lévres 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

=D
VS S TN P qrer . . LA ;.
PRI O réalité des personnes dyslexiques lorsqu’ils sont confrontés a de I’écrit.

» La corde représente 1’hétérogénéité des dges. Les différences d'age peuvent
%ﬁ étre un frein a 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 1’hétérogénéité des niveaux d’éducation. Nous

P n’avons pas tous le méme niveau d’éducation et, par le mime, nous pouvons
Yy
/ . oqe .
s )'.\\,// essayer de se faire comprendre sans utiliser des connaissances ou un langage
spécifique.

Voici un exemple de ce que I’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 fagon dont vous a demandé de faire deviner le

mot ? ».

3) Conclure : faire une synthése pour insister sur les notions importantes a retenir. Les
fiches avec les différents besoins spécifiques peuvent étre utilisées pour réaliser la
synthése. Des ressources supplémentaires peuvent €tre proposé€es 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/
» Lasituation 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

» Ladyslexie : https://www.wbe .be/fileadmin/sites/wbe/uploads/Documents/
Ressources/Ressources_pedagogiques/Dyslexie.pdf

* Hétérogénéité des ages
» 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
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Trouble auditif

Inexistence ou perte de I'acuite auditive

Difficultés a prévoir

. Comment s'adapter ?
Entendre, parler et articuler, prononcer
les mots, intégration au groupe, prise de 1.Prévoir du matériel adapté (micro casque, enceinte...)
note, (handicap peu ou pas visible), 2. Distribuer son support avec notes et commentaires écrits
fatigabilite importante. 3.Adapter ses prises de paroles

Focus : adapter ses prises de parole

e Articuler et parler a un rythme modére
J/ e Parler en regardant le groupe (lecture sur les levres)
< e Eviter les brouhahas

e S'assurer gu'une seule personne parle a la fois

e Ne pas crier, parler a voix égale

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



Trouble visuel

Inexistence ou perte, a des degreés variables,
de lI'acuite visuelle ou diminution du champ visuel

Difficultés a prévoir Comment s'adapter 7

Visibilite, luminosité des espaces, rapport
a la lecture et I'écriture, déplacements
physiques, communication, fatigabilité
importante.

1.Lire les supports, décrire les images, privilégier les sons
2.Prevoir du matériel adapté (loupe, Dictaphone...)

3.Inviter les participants a indigquer leur nom a chaque prise de
parole

Focus : accompagner les déplacements

e Annoncer sa présence et se presenter
e Faire attention aux obstacles (fils informatiques...)

e Guider la personne par I'épaule avec son accord
e Limiter les déplacements dans la salle

https://view.genial.ly/61b09d1f6b7b2f0d4cOe7dba/interactive-content-pedagogie-inclusive



Trouble specifique du langage et des
apprentissages (TSLA)

Dysfonctionnements dans la réception, la compréhension et la transmission des
informations (dyslexie, dyspraxie, dysphasie, dysgraphie, dysclaculie...).

° 7/ \ / o
Difficultés a prévoir Comment s'adapter ?
Fatigue, concentration, déplacements physigues, 1.Adapter son support (accent sur les visuels, police de
mémorisation, compréhension, conceptualisation, caracteres et taille d'écriture)
organisation, communication, attention limitée, 2.Faire des pauses régulieres
raisonnement, prises de notes. 3.Alleger le contenu

Focus : adapter son support

e Mettre davantage de visuels que de textes sur les diapositives

o Utiliser une police de caracteres adaptée (Sans serif : Arial, Verdana...)
o Utiliser une taille de caracteres minimale de 14

e Utiliser des couleurs avec contrastes (voir spectre des couleurs)

e Transmettre des supports numeriqgues sonorisés et modifiables

https://view.genial.ly/61b09d1f6b7b2f0d4c0e/dba/interactive-content-pedagogie-inclusive



Hétérogeneité de I'age en formation
continue

/

Focus sur le veillissement et |'apprentissage \CE/\ <
AR
Difficultés a prévoir S <gies de réaulati
- trategies de regulation
Peu d'initiatives personnelles aux activites de
formation, peu d'opportunités offertes par le 1.Sélection : choisir de se concentrer davantage sur les
contexte de travail, déclin cognitif et sensoriel, aspects que 'on considere comme les plus intéressants et
sentiment d'auto-efficacité plus faible. les plus stimulants ou abandonner les objectifs que I'on ne

peut plus atteindre.
2.0ptimisation : pratiquer et investir plus de temps et

e ! |
Focus : s'adapter deffort.
| o ) 3.Compensation : I'acquisition et l'utilisation de moyens
’ La.|5.5?r.p|u's de tem.ps pour realiser une tdche. alternatifs pour atteindre les objectifs et maintenir le
’ Pr|.V||eg|er | appren?ssa'g\ge informel. fonctionnement face aux pertes de ressources réelles ou
e Faire des pauses régulieres. anticipées

e [Favoriser les interactions sociales.

https://www.cairn.info/revue-savoirs-2011-2-page-11.htm


https://www.cairn.info/revue-savoirs-2011-2-page-11.htm

Hétérogeneité du niveau d'éducation

Faire face au manque de connaissances de base

Pourguol ?

A un certain stade de ['éducation, I'enseignement
quitte le domaine de la réalité concrete pour des
concepts abstraits et les explications sont sous

forme de phrases complexes. Si les apprenants COm ment 7

n'ont pas de connaissance prealable, ils ne vont

pas au-deld de la mémorisation et reproduisent 1.Explorer le terrain : expérimenter concretement le nouveau concept.

aveuglement le contenu d'apprentissage. |l 2.Partager des connaissances préalables : travail interactif ou les

n'acquiérent pas de connaissance durable. apprenants échangent leurs connaissances dans un langage non
spécialise.

3.Mener une conversation préliminaire "authentique" : questionner sur ce
que les apprenants savent déja, ne savent pas, ne savent plus.

4.Donner des devoirs de lecture et d'écriture : travailler les compétences
linguistiques et de traitement de l'information des apprenants.

5.Collaborer avec les collegues pour développer des connaissances servant
d'echafaudage pour un autre cours.

http://www.steunpuntgok.be/secundair_onderwijs/materiaal/lesmateriaal/bronnenboek/index.aspx1 GROEPSWERK: WERKEN MET HETEROGENE GROEPEN



