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Paroles de philosophes …

“ On peut en savoir plus sur quelqu’un en une heure de jeu qu’en une année de conversation”

Platon

“ Les hommes ne sont jamais plus ingénieux que dans l’invention des jeux. L’esprit s’y trouve à son aise”

Leibniz

“ Le jeu devrait être considéré comme l’activité la plus sérieuse des enfants”
Montaigne

“ Tu me dis, j’oublie. Tu m’enseignes, je me souviens. Tu m’impliques, j’apprends”

Benjamin Franklin
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Déroulement de la pause pédagogique

1) D’abord jouons !   

1) Présentation des articles 
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Alerte au lapinou 
Nous RECRUTONS NOS FUTURS SAUVETEURS !

(Recyclage AFGSU 2  Professionnels de santé) 

3 épreuves:

❖ Epreuve de Laura  : Allô le 15 bobo ? 

❖ Epreuve d’Alex : le Tarot AFGSU

❖ Epreuve d’Aline  : Raisonnement d’urgence

Remportez  le poste pour la saison été 2021 !
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http://drive.google.com/file/d/1QRCshHjNWqFr089TqXHNxRJsUevSN5MD/view


Organisation des ateliers

3 groupes de 6 incluant un chef d’équipe.

Une feuille de route par groupe : 15 min par atelier 
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exemple feuille de route:
Groupe A:

A faire signer à chaque 
étape:

1) Raisonnement   
d’urgence   

2) Tarot AFGSU
3) Allo le 15 bobo

atelier 1

atelier 2 atelier 3

couloir

salle

porte



Atelier n°1: Raisonnement d’urgence

Catégorie: 

➔ Jeu de plateau / Jeu de réflexion

Objectifs pour les participants

➔ S’approprier les étapes du raisonnement clinique.
➔ S’auto-évaluer sur la construction de ses propres scripts et ceux des autres à propos des thèmes de

l’AFGSU.
➔ S’auto-évaluer sur les connaissances du programme de l’AFGSU.

Objectifs pour les formateurs

➔ Etablir une évaluation diagnostique en début de formation sur les scripts et les connaissances du
programme de l’AFGSU.
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Atelier n °2 : Allo le 15 bobo

Catégorie:

➔ Jeux de rôles / communication

Objectifs pour les participants

➔ S’approprier la transmission d’un raisonnement clinique en co-construction
➔ S'approprier les principes de la communication
➔ S’auto-évaluer sur les connaissances du programme de l’AFGSU.

Objectifs pour les formateurs

➔ Etablir une évaluation diagnostique en début de formation sur les connaissances du programme de l’AFGSU.
➔ Former sur la communication (SAED)
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Allô le 15 bobo?
Le jeu de communication est le “téléphone arabe”. Tous les joueurs sauf un quittent la pièce et attendent

dehors. Le formateur lit un texte qui consiste en un message à passer aux secours à un des joueurs qui le

transmettra au prochain collègue qui rentrera dans la pièce. Au fur et à mesure les joueurs se transmettent

le message assis sur des chaises dos contre dos. À chaque nouveau joueur le message se déforme et certaines

notions disparaissent. A la fin les joueurs prennent conscience de l’importance d’une communication

efficace, surtout en situation d’urgence, en lisant sur un papier le message d’origine.

A ce moment-là le formateur introduit l’enseignement SAED à l’aide du powerpoint que l’HAS a mis à

disposition sur leur site internet. Le formateur fournit à chaque joueur une base de construction du message

SAED en format A5. Les joueurs ensemble vont créer à nouveau le message d’alerte en format SAED en

prenant appui sur l’original. Les joueurs vont garder la grille SAED comme souvenir et inspiration pour

former leurs étudiants à ce outil de communication.
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Atelier n°3 Tarot AFGSU

Catégorie:

➔ Jeu de chance / jeux de rôles

Objectifs pour les participants

➔ S’approprier des gestes de soins d’urgence dans un contexte et matériel donné.
➔ S’évaluer sur ses connaissances procédurales du programme de l’AFGSU.

Objectifs pour les formateurs

➔ Etablir un diagnostic pédagogique sur les prérequis procédurales du programme de l’AFGSU.
➔ Permet un apprentissage théorique et pratique du programme AFGSU
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Tarot AFGSU règles du jeu

Objectif de jeux : remporter le point soit en ayant son geste validé par l’expert, ou en évaluant correctement son co-
équipier face à l’expert.

Etape 1: la situation
Le formateur propose de tirer 3 cartes issues de 3 tas différents. Celles-ci vont permettre au formateur de créer un
scénario selon 3 critères :
➢ Contexte (par exemple une carte désignant à domicile / au travail / en vacances)
➢ Histoire (exemple hémorragie, ACR, PC..)
➢ Matériel (exemple : aucunmatériel, une trousse de premier secours...)

L’intérêt est de créer une multitude de possibilités. Ainsi pour une même carte « histoire » choisie par deux joueurs
différents, on pourra avoir un contexte ou dumatériel différent.

Etape 2 : la mise en situation du scénario établi
Etape 3 : l’évaluation du geste par les pairs et l’expert

Le formateur et le reste du groupe vont évaluer le geste du joueur. Pour cela ils auront deux cartes : VALIDÉE ou
REMÉDIATION. Le groupe doit trouver la même évaluation que le formateur pour valider. Si remédiation elle doit validée
par le formateur pour obtenir le point.

Exemple jeu de rôle (facultatif) pour le formateur : diseu.r.se de bonne aventure, croupier d’un casino ….
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Article: « The use of board games in healthcare teaching » 

Lickiewicz, Hughes, Makara-Studzinska. Nursing Problems 2020; 28
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Définition et enjeux

Définition gamification: l’usage d’éléments de jeu dans un contexte hors amusement,
il devient croissant dans l’enseignement.

Pensez aux jeux de sociétés !

➔ Ils permettent d’augmenter la motivation
➔ Favorisent l’interaction des joueurs
➔ Travaillent et améliorent la communication

Pensez à l’éducation thérapeutique des patients ++: activation cérébrale, interaction sociale,
diminution symptômes TDAH, diminution symptômes anxiété et dépression, promotion de bonnes
habitudes de santé…
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La ludopédagogie (Game-based learning)

Aide les étudiants à:

❖ Organiser leurs connaissances

❖ S’impliquer / motiver dans l’apprentissage des notions difficiles

❖ Être responsable de ses propres apprentissages

❖ Apprendre de l’expérience

Se base sur la pédagogie active et le socio-constructivisme.
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Quelques Tips !

Conseil 2 « Défier les esprits et pas les nerfs. La compétition n’est pas forcément stressante »

Conseil 4 « Que ce soit plus qu’un jeux, n’oubliez pas les objectifs »

Conseil 7 « Laisser tomber le buzz, il n’y a pas toujours une seule réponse correcte » :

Conseil 8 « Restez loin du tableau, laissez les étudiants faire l’enseignement »

Conseil 11 « Adaptez la taille du groupe, tous les groupes ne sont pas égaux »

Conseil 12 « Utilisez les rétroactions pour aller plus loin. Apprenez pendant l’enseignement »
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L ’apprentissage par le jeu

Avantages

- interaction sociale,
- activation cérébrale par l’implication,
- améliore les compétences transversales (travail en équipe,

coopération, communication)
- apprentissage de processus complexes à bas coût
- pédagogie active
- socioconstructivisme
- possibilité de combiner théorie et activités pratiques
- diminue l’anxiété et le stress vis à vis d’une situation clinique réelle
- 4 étapes de jeu selon l’implication (définir pour chaque atelier)
- synthèse, révision, complément aux enseignements classiques

Inconvénients

- risque d’infantiliser les participants

- peu de recherches sur l’efficacité réelle des

apprentissages

- anxiété vis à vis des erreurs devant les

collègues

- extrêmement chronophage et énergivore pour

les formateurs
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Conseils et ouverture

- promouvoir la coopération

- attention au nombre de participants

- pouvoir moduler le niveau de 

difficulté

- sites internet:

focusgames.com

communicationgame.co.uk 

- Piste de recherche
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Evaluez nos jeux de société !

grille d’évaluation inspirée  de l’article 

Learning diagnostic and clinical reasoning 

strategies through an interactive board-

game
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Résultats de l’évaluation
Participation au questionnaire d’évaluation : 5 réponses  sur les 16 participants. 

Les 3 ateliers ont été:

➔ bien expliqués et réalisés

➔ considérés comme des outils d’apprentissage.

➔ des jeux auxquels les sondeurs étaient d’accord pour refaire l’expérience.

➔ des jeux d’une durée convenable, voir trop courte. Pour le jeu Tarot une personne a trouvé le jeu un peu long.

➔ des jeux d’un niveau de difficulté perçu comme correcte. Le jeu Tarot a été considéré comme trop simple pour

deux participants.

➔ ressentis comme amusants. Le jeu raisonnement d’urgence a été perçu comme peu amusant pour deux sondés.

➔ des jeux permettant la remobilisation des connaissances. Pour le jeu allo le 15 bobo, deux participants n’étaient

pas d’accord de cette affirmation.

➔ des jeux où le niveau de connaissances et du raisonnement clinique des joueurs impactent les scores finaux. Pour

le jeu allo le 15 bobo, deux sondés n’était pas d’accord de cette affirmation.
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Pause pédagogique

YOU ARE ALL HIRED  

Merci de votre attention

GRANET Aline, PIOGE Alexandre, ROBERT Laura
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