B\ Uve animation de prévention autour de |'enfance et
> des véseaux Sociaux

TFaites ‘l

o) D
STERENEE G S T

En parler, c'est hi
En jouant, c’e: ¢

SV~

P 4

) e ce &

="

santé

Pédagogie Interactive en Promotion de la Santé b o,




Enquéte aupres des éditeurs de jeux
pédagogiques en santé
Mars 2023

Référencés sur PIPSa et évalués

Ayant opté pour les pédagogies ludiques
Belges (N=23)

Francais (N=20)

Questionnaire en ligne

23 réponses recues

T T T T T T
el el el el el el
3y 3y 3R 3 3 B
o o o o o o

//




* D'ou est venue l'idée de créer/adapter un jeu comme
outil pédagogique ? Expliquez

« En quoi votre jeu (vos jeux) facilite(nt)-t-il(s) I'atteinte de
vos objectifs pédagogiques ?

« Avez-vous observé ou entendu parler de résistances a «
entrer dans le jeu » auprés du public (final ou relais) ?

Questions

« Pouvez-vous nommer 3 éléments qui facilitent
I'utilisation de votre jeu pédagogique ? (du point de vue
de I'utilisateur ou du public)

DOSEees

« Pouvez-vous citer 3 éléments qui freinent ['utilisation de
votre jeu pédagogique ? (du point de vue de l'utilisateur '

ou du public)
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[ convictions et habitudes de travail

l 1ére expérience réussie

[ pcq cela manquait

‘envie

Information descendante

groupe de parole

atelier &criture

Constat échec autres modes d'intervention ]@ gcm

D'ou vient l'idée ?

débat/discussion

les outils trop complexes découragent les professionnels

créer un climat favorable, une expérience positive

conserver |'attention, impliquer dans le processus

initier un approche plus émotionnelle

passer par une expérience et faciliter I'apprentissage

Parce que le jeu permet de : ]@

faciliter les échanges autour de thématiques sensibles/peu sexy

faciliter l'intervention dans les classes




facilite lintroduction de thématigues complexes/sensibles

fournit les conditions de I'8change - horizontalité - liberté -
absence de normativité/moralisation

le ludique facilite les apprentissages @[ En tant que processus...

favorise la réflexivité (potentialités/vulnérabilités sans
stigmatisation)

Convivialité

plaisir du moment partagé

acceptation facilicée

Le platesu de jeu "rassemble”, structure

—‘*\\ /—+ Matériel H sttractivité du game design, de lunivers @  situations concrétes liées & l'univers du groupe-cible

En quoi le jeu facilite-t-il les
objectifs pédagogiques?

mise en actionfimplication

effet surprise

| Crée un climat paositif

|e challenge implique, motive

lincarnation d'un persannage facilite 'expression et
distanciation

|3 valeur "coopération” est expérimentée

Mécanique ludique }0

permet I'approche expérientielle et réflexive

permetla mise en action

permet d'ouvir le dialogue




Public demandeur

temps adapté

mode d'interaction habitugl

Ia logique ludigue est pas comprise par tous de la méme

manigre regles rop complexes
expériences ludiques antérieures peu probantes H Oui, lié au jeu difficulté a s'exprimer face au groupe
Résistances a entrer dans le jeu? lus/zraohisme inadspté - enfantin

oui, lié aux participants

. . redondance du méme jeu
Temps &t rythmes scolaires adequats J o
”| Oui lié au cadre thématique trop sensible culutrellemnt/ personnellement

regles trop complexes/trop longues

posture professionnelle spécifique : non jugement, absence de
moralisation

Qui, lié aux utilisateurs H




présenc d'un guide peda clair + astuces d'animation + séance
"clé en main” + fiche péda

facile & prendre en main/mettre en place

avoir vécu le jeu avant de I'animer

compeétences d'animation ludique

a l'aise avec la thématique

au clair avec ses objectifs

Utilisateur

format transportable

Matériel ©
4‘ cartes triges 3 l'avance

intéressant, actuel, adapté aux demandes/besoins du public

Theme
situations abordables, liees aux realités du public

Régles simples, rapide a jouer

travail préparatoire parfois important

temps disponible adapte au contexte/objectifs L
o Contexte
soutien des institutions, cadrage adéquat

alternance moment individuels et collectifs

nombre restreint/éleve de jousurs

i}

Freins/facilitateurs

le convivial peut prendre le pas sur le peda

Participants

mahilizant tout le groupe

balance harmonieuse entre ludigue et pédagogique

souplesse d'utilization/adaptation

alternance de mécaniques différentes

mécanigue ludigue &

simple

permet d'étre actif/debout

niveau de lecture/ecriture adapte au public

créer de |3 surprise/éviter |a lassitude de |a répétition

design attractif, agréable >< triste, ennuyeux, infantilisant




PIPSa (Pédagogie Interactive en Promotion de la Santé), centre de ressources pédagogiques en
prévention et promotion de la santé, est un programme de promotion de la santé reconnu par les
Régions bruxelloise et wallonne et piloté par la Direction Prévention et Promotion de la santé de
Solidaris (Bruxelles).

PIPSa soutient les acteurs social/santé souhaitant développer des approches innovantes en prévention
et promotion de la santé en offrant :
. des supports, des outils, des ressources évaluées autour des méthodologies participatives et
ludiques
. des ateliers de découverte d’outils/jeux dans ses locaux et au sein des associations
. des ateliers de création/adaptation de jeux existants a des fins pédagogiques en promotion de la
santé
. des formations aux pédagogies ludiques en prévention et promotion de la santé.

L'objectif final ? Développer le pouvoir de dire et d’agir des citoyen.ne.s en matiere de santé.

Contact : info@pipsa.be




