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lgecyc[ ’dge

ﬂnspité dun Jeu t’zaa[itionne[, ce_jet vous p[onge dans le temps de
clécomposition des déchets| Une aytrel dimension pout ces o[)jets t quoticlien.

Intentions pé(/agog[ques
Sensibiliser le public aux temps de
décomposition des produits quotidiens
Renforcer les capacités d’actions individuelles

Details pratiques : \
Un jeu d’adresse facile
d’approche et prompt a susciter

le questionnement -




O pour tous

:béveloppé pout linitiative dul Forum /4[te’maty[ Wondial de & au
( 5547//75 ) s il sagit c[’un Jeu c[e sensi[;i[isation aux questions [[ées a ['eau.

Intentions péclagogiques

Acquérir des connaissances
générales sur la question de I'Eau
pour développer une vision globale
Sensibiliser aux problématiques
liées a l'eau

Ouvrir des pistes de réflexions et
découvrir des initiatives

;bétai/s pratiques :

Le plateau de jeu est une carte
géante d'environ 2m par 4.
Destiné en premier lieu a I'espace
public, il est nécessaire d'avoir de
la place.

Dans la mesure du possible un
table pour poser le matériel, et
des supports d'affichages peuvent
faciliter la logistique.

de 2 a x participants

Le Jeu

Autour d'un planisphére géant, les
participants doivent répondre a des
défis afin d'augmenter le niveau de
5 échelles a marées représentant 5
thématique : consommation, acces,
qualité, géographie et politique, et
péche et ressources. L'objectif, faire
augmenter un curseur central reliant
chaque échelle !



5ne?zgal’a

Un Jeu pour pattir a L e omentd de /’éne’zg[e.

Intentions pé(/agog[ques

Acquérir des connaissances générales sur
I'énergie pour avoir une vision globale de la
question : de la production a la consommation
Sensibiliser aux problématiques liées a
I’énergie

Ouvrir des pistes de réflexion et découvrir des
initiatives

Deétails pratiques :

Le plateau de jeu est une
carte géante d'environ 2m
par 4. Destiné en premier
lieu a I'espace public, il

est nécessaire d'avoir de

la place.

Dans la mesure du possible
un table pour poser le
matériel, et des supports
d'affichages peuvent faciliter
la logistique.

de 3 a 12 participants

Le Jeu

Les joueurs se retrouvent ensemble
sur la carte du monde et vont devoir
faire évoluer les curseurs pour ralentir
le globe terrestre qui tourne trop vite.
Pour faire évoluer les curseurs qui
représentent les énergies fossiles et
fissiles, le public devra soit répondre
a des questions ou réaliser des petits
défis, soit expérimenter I'énergie,

ce qui permettra l'introduction d'une
énergie renouvelable. Messieurs/
mesdames les ingénieurs c'est a
vous !

Ce jeu a été réalisé en partenariat
avec |'ATLAS.



Balade uc/ique de

enviionnement

de 3 a 12 participants

Un Jeu cle piste Ele % ate/ie’zs pout app’zé/zenc[e’z cl[ve’zs enjeux [’envi’zonnement.

ﬂntentzom pec[agogzquec

Découvrir ce qui se cache derriere les sigles
de l'environnement?

Susciter le questionnement sur le tri et
le recycl'age
Sensibiliser a I'écologie urbaine

Le Jeu

Les enfants se déplacent en équipe
sur les différents stands manuels
(bombes végétales ou jardiniéres),
:25 - / . sportif (basket recyclage) et
étals pratiques : ludique (quizz musical et mémo de
» Ces ateliers thématiques I'environnement) pour retrouver la
peuvent étre animés sur question oubliée du maitre de jeu
plusieurs séances ou sur une SuperEcolo.

séance en mode grand jeu en
fonction du nombre d'enfants
et d'animateurs présents

et des co-constructions
partenariales.




es géants a/e Z'éne’zgie

Un Jeu de p/ateau géant pour constiutre, gérer et dienterdn énergle la ville

c[e ses eves.

ﬂntentcohs peclagogtques

Expérimenter, découvrir et identifier les

impacts de 'aménagement d’un lieu/territoire

sur la consommation énergétique et la gestion I .

de I'espace e Jeu

Amorcer une réflexion sur la prise de décision Le but du jeu pour les participants
collective est de construire différents batiments
d'une ville en trois tours de jeu, et
sans se consulter. lls doivent bien
évidemment dans un second temps
les alimenter en énergie humaine,

. : : électrique et en pétrole qui serviront
:bétat/s pmttques a leur construction et et a leur

Le jeu dure entre 1h et 1h30 fonctionnement.

en fonction du nombre de .
participants. Il nécessite un Ce jeu permet, pendantla
espace de 10-12m carré pour discussion qui suit, d'aboutir a des

le plateau et une table pour questionnements sur la gestion
installer le matériel. collective et individuelle et sur la
surconsommation énergétique.
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.701[15@5 e monc[e

ﬂnspité dun Jeu t’zaa[itionne[, ce jeu permet c{e c[écouv’zi’z [es continents.

de 1 a 6 participants

Intentions péclagogiques

« Découvrir les continents

+ Se familiariser avec les cartes et les représentations
géographiques

Le Jeu

Ce jeu a été concu pour familiariser I’enfant aux
notions géographiques. C’est une introduction
avant d’aborder les problématiques de solidarité
iZ) o [ . locale et internationale. Il est nécessaire pour

elals pratiques : nous que les enfants aient une représentation
Ce jeu est un des favoris en claire du monde et du peuplement pour aborder
extérieur ! ensuite les notions de répartition et d’'inégalités
des ressources.

Ce billard hollandais en reprend le principe
ludique : un palet marqué de la représentation
d’un pays doit étre envoyé dans le compartiment
du continent correspondant. Ce beau jeu en
bois est adéquat pour familiariser les enfants
avec l'univers cartographique.

1



ﬂ.étes [e monc{e

?//n puzz[e pas comme /es autzes ol / ’enfant constuut [e monc[e et
/a c[ensité mona’ia/e.

de 1 a 3 participants

Intentions péclagogiques

+ Aborder la notion de densité
+ Se familiariser avec les représentations
cartographiques.

Le Jeu

Ce jeu a été concu pour familiariser

I’enfant aux notions géographiques.

C'est une introduction avant d’aborder

iZ) o / . . les problématiques de solidarité locale et
elals pratiques : internationale. Il est nécessaire pour nous

Un support ludique excellent pour que les enfants aient une représentation

défricher / déchiffrer le monde claire du monde et du peuplement pour

aborder ensuite les notions de répartition et

d’inégalités des ressources.

C’est un puzzle a deux niveaux ou I’enfant
place d’abord les continents. Ensuite il
place de nouvelles pieces qui sont la
répartition de la population.

12



IMn monc{e, ma Eou[e /

de 1 a 4 participants

Ce Jeu tnspueé du Jeu tiaditionnel ,gou/e /_gou/e montre la wpartition de o

popu[ation monc/ia/e.

Intentions péclagogiques
« Aborder la notion de densité
+ Se familiariser avec les représentations

cartographiques

ibétai/s pratiques :

Un jeu d’adresse entrainant qui

défriche / déchiffre le monde.

Le Jeu

Ce jeu a été concu pour familiariser I’enfant aux
notions géographiques. C'est une introduction
avant d’aborder les problématiques de solidarité
locale et internationale. Il est nécessaire pour
nous que les enfants aient une représentation
claire du monde et du peuplement pour aborder
ensuite les notions de répartition et d’'inégalités
des ressources.

C’est un jeu d’adresse ou I'enfant doit placer les
billes représentant les densités dans les aires
géographiques correspondantes.



Public:

(‘,'7/@/[51;11‘5 et

(Q eunes

Le vcuage g[oba[

de 10 a 20 participants
Stle monde était in vi[/age de 100 /Laéitants, combien seratent des fémmes,

tatent o / pm/ %ufps‘ ces mm#m ce JetL votls np’zmm‘ (lp /m vivze et

cle [es expé’zimentet.

ﬂntenttons peclagogtques

Sensibiliser aux problématiques des
inégalités ici et ailleurs.

Susciter le questionnement sur le ;
modele actuel Ie Jeu
Ouvrir des espaces de propositions

! Sur un carte géante du monde, les
alternatives

joueurs vivent la réalité du monde
ramenée aux nombres de joueurs.
Par exemple combien de participants
ont acces aux soins, a l'eau, vivent
avec moins de 1$ par jour ?...

Ce jeu, par I'expérimentation, place
les joueurs dans une nouvelle échelle,
celle du monde.

Details pratiques :

Ce jeu introduit la problématique de
I'inégale répartition des ressources.
Nécessite une salle, temps de jeu court (
20 minutes) et suivi d’'une restitution pour
comprendre les chiffres clés.

14
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Interroger les transformations / mutations ou inertie de

I'espace ou le jeu se situe

Jouer, créer du collectif, s'amuser de ce qui

est sérieux

:bétails pratigues :
pratq

Il faut tenir compte de I'espace
puisque c'est une création
singuliére.

En partenariat avec l'association
les Chiens de I'Enfer pour la
construction ludique

15

Un parcours de jeux pour adultes et grands
joueurs composé de petits cadeaux et de
sensations sur un espace donné. Pour mieux
comprendre ce jeu-Zone, notre site internet
montre un exemple crée de la Zone Ludique
Temporaire liée Saint-Denis, site temporaire et
site en devenir.

La Zone Ludique Temporaire est une création
éphémere pour enchanter ou en chantier
I'espace sous forme de grand jeu ou plein
d'adultes concourent en équipe. Cela créer un
parcours de jeux pour adultes ; jeu composé de
petits cadeaux et de sensations pour interroger
son territoire.



e goutet inso[ent

de 8 a 24 participants

/44aptati0n d tepas insolent|et tout aussi ( m ) pettinent, ce jeu aborde la
question (Je [a wepartition cles zessouices et (jes [)iens communs o./ans

/e monde -

Intentions péclagogiques
+ Aborder la notion de répartition des ressources
+ Découvrir le monde et ses géographies
humaines et sociales I .
+ Acquérir des connaissances sur les droits de e jeu
I’enfant et les réalités sociales actuelles Sur un planisphére géant, les enfants
vont expérimenter par le biais de

temps de jeu des notions comme la
répartition de la population, la répartition
:b . / . des richesses, I'acces a l'eau, a la
étads pratiques : scolarisation et a la santé. Sous forme
+ Adapté aux enfants par sa d’ateliers jeux diversifiés et de temps
diversité et ses temps forts, forts, ce jeu esquisse les questions
ce jeu est un excellent outil sociales contemporaines.

de sensibilisation globale.
+ Nécessite une salle.

16



Public:

JOQLLHGS et

Alimentation

e la ﬁce[[e =

Le Jeu Je I ﬁce[[e est un jeu inte’zacty[ [ d ’imme’zsion) qui peumet c[e teprésenter

par une ﬁce[/e /es /iens, imp[ications et impacts c[e nos choix cle consommation.

Intentions péc[agog[qt.tes
- Enoncer et comprendre les liens, les
impacts et les implications de notre
mode de consommation.
Mettre en évidence l'interdépendance
des dimensions sociales,
économiques, culturelles et I .
environnementales. Gjct
Ouvrir des perspectives d’actions Créé initialement par Daniel Cauchy,
alternatives au modele actuel, tant systémicien et formateur, le jeu de la
individuelles que collectives. ficelle a été expérimenté durant pres
de dix ans. Ce jeu de la ficelle est
aujourd’hui actualisé, enrichi et finalisé
grace aux apports de 12 organisations.

Au début du jeu, les joueurs sont
invités a se placer selon trois cercles
. . et se voient remettre un personnage.
:bétatls p’zahques 8 Au cours de I'animation, les différents
Ce jeu englobe de nombreuses éléments des trois cercles vont
thématiques, il peut étre joué dans une progressivement étre mis en lien a
salle ou en extérieur. I’aide d’une ficelle pour former une
toile complexe qui les relie tous.
Une fois I'animation terminée, ce jeu
est suivi d’'un jeu de restitution qui
permet de proposer des alternatives
au modele énoncé dans le jeu.

17



Alimentation

treutts

“hois étapes d enquete pou comp’zencl’ze ce qui est dans notre assiette.

.Qntentians péc[agag[ques

+ Sensibiliser aux impacts du modele
alimentaire sur I'’environnement, la
sphéere socio-économique et la santé.
Renforcer les capacités a établir des
liens entre local et global.
Comprendre les circuits de production
courts et longs.

:Z)étai/s pratiques :

Ce jeu est une excellente introduction

a des projets pédagogiques sur
I’alimentation, le jardinage...

Le Jeu
A partir d’un panier de production,
les joueurs vont mener I'enquéte sur
les produits. Avec les animations-
enquétes, les joueurs vont découvrir
l'origine et le mode de production
feaces produits et mettre a jour les
erences entre circuits courts et
ircuits longs.




Alimentation

a lassiette

uc[ique de o tevie

De /a graine a nos asstettes, un jeu c{e piste sut [’a/imentation

Intentions péc/agogiques
Découvrir comment poussent les
fruits et [léegumes
Appréhender les circuits de
production et de consommation
Connaitre les différentes familles
alimentaires et sensibiliser a
I’équilibre alimentaire

Détails pratiques :

Ces ateliers thématiques peuvent
étre animés sur plusieurs séances ou
sur une séance en mode parcours
en fonction du nombre d'enfants et
d'animateurs présents et des co-
constructint _SAariales.

r 4

Le Jeu

Entre puzzle, pyramide géante au sol
(atelier Equilibre alimentaire), fruits &
remettre dans |'arbre ou sous la terre
(atelier Mais comment ¢a pousse?),
roue des saisons (atelier Circuit-

court ), le parcours est constitué de
plusieurs ateliers sous forme de jeu,
que les enfants visitent et questionnent
avec un animateur.




/40quis sont ces a/’zoits ( / )

de 2 a 14 participants

e décombents /uc{ique Aok drioits fondamentaux ( 10) Teconnus al nweau

- . . 2 Lo .
mte’znattona/. .S)L nu[ n est censé ignoter [a [OL, amusons-nous !

Intentions péc{agogiques
+ Découvrir 10 droits fondamentaux
(alimentation, acceés a I'eau, a la paix, a la
terre, égalité, liberté de circulation, accés a la C,C .
santé, a I'éducation, & un environnement sain, e jeu
a l'information). Ce jeu de parcours fluide peut
Comprendre I'enjeu de ces droits accueillir de 2 a 14 participants
internationaux avec leurs roles et fonctions et ce tant en format court que
dans la construction d’'un monde plus juste sur une session longue de jeu.
Appréhender le droit comme un moyen de Concu en partenariat avec
construction du monde. Starting-Block, Acquis sont ces
Droits a été pensé pour susciter
le questionnement et 'engagment
sur des themes tranversaux.

Le joueur parie sur le nombre

de droits qu’il va gagner et

se déplace sur le plansiphére
géant pour remporter ses droits
et ainsi changer le monde.

Les participants découvrent le
protocole de Kyoto, le plaidoyer,
un mime collectif sur I'’éducation...
Bonne ambiance sur le plateau !
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/4cquis sont ces
O ? de 2 a 8 participants
routs de enfant [ / )

?//n jeu c[e pazeourts sut [e monde a traveis /es c[’zoits c[e [ ,en][ant.

Intentions péc/agogiques

« Découvrir et acquérir des connaissances sur
les droits de I'enfant

+ Appréhender la situation des droits de I'enfant I .
dans le monde e

C’est une adaptation d’Acquis

sont ces Draoits, le principe est

le méme. Les joueurs parient

sur le nombre de droits qu’ils

vont gagner. Ensuite ils sautent

de case en case sur la carte,

découvrant le monde. 10 couleurs

de case pour découvrir 10 articles

des droits de I'enfant. Une bonne

réponse ou un défi réalisé fait

gagner un droit. Et ensuite ? C'est

le temps de changer le monde en

posant vos droits sur le monde.

21



Publie:

- Jeunes et
a ﬁc/ze de pate -

de 6 a 20 participants

n I B A D) /

| o] £ |/ B L 193 /
=Les pailicipants mneainent un petsonnag ujil de L intigue guiaes par es

] i b . ) - [ ¥ .
g A pY

anunateurs, Us Vont decouvily ce gul se cache deriiere une jiche de pate e
I I 11l o
/ g1 g- 17 1]/ £ N L £
les cotisations soclaies. _AlOCations, JOumatlons, conges paes
I/’ £
Cela n auta plus de sec’et po 17 vous

Intentions /)é(/aqoq[(/ues

« Savoir lire une fiche de paie et comprendre ce
que sont les cotisations sociales
Comprendre I'approche systémique des

cotisations sociales (pédagogie économique
et fiscale)

Connaitre des éléments de droit du travail

:,bétai/s pratiques :

Ce jeu dure environ une heure

et est suivi d’un jeu quizz pour
récapituler les informations.




La santé c{ans ma ville

de 3 a 15 participants

Avec ce Jeu Je coopeération, tous /es Joueutts clo[vent obteni’z un indicatem po‘sity[
c[e santé au sein de [z vi[[e c[e “Bien-étre Town .

Intentions péc{agogiques

+ Découvrir les lieux de santé du quotidien
+ Découvrir les actes quotidiens en matiére de santé

Le Jeu

Les joueurs se retrouvent tous ensemble sur

le plateau de la ville ‘Bien-étre Town”. lls ont
une mission a relever, tel des super-héros de

la santé, ils doivent remonter I'indicateur de la
santé qui est dans le rouge.

Pour ce faire, les équipes se rendent dans des
lieux divers : restaurant, chez soi, dentiste, rue,
école, médecin, hopital... et doivent répondre a
des questions et défis. Plus ils sont audacieux
dans les défis santé, pointus dans les réponses
plus l'indicateur bascule vers le vert. A la fin,
c’est ensemble et dans plein de lieux que la
santé se construit. D’une alimentation équilibrée
en passant par sa chambre ou chez le docteur,
la santé c’est I'affaire de soi, de tous et partout !

23



Fest Ak

olémac’zatie en—jeu

de 6 a 30 participants

Uo—dhiode Jeux pout tous dans e Joyetise scénog’zap/zie [uc/ique sous ][o’zme

2 . .
a/ un pazcours géant a travers 4 questions : :Z)emocmtl,e, oit es-tu 7

A T e e A e s 0 7
‘—__—_—_—_--Lll ¢

Intentions péc/agogiques
+ Susciter le questionnement a propos de la

démocratie, ses composantes, ses valeurs et

son fonctionnement I .

Expérimenter différents composants de la e

démocratie : gouvernance, modalités de prise Une série de dispositifs ludiques,

de décisions, historique de la démocratie initialement crées pour I'espace
public et a destination de tous,
avec un Lav’Mots Matik (pour
ettoyer), un Poing sur le | de la
Jémocratie (pour se défouler),
n Passeur de mots (pour
s’exprimer), des MotsKado (pour
se positionner), un tapis du Bazar
(pour se gouverner) permet de
vivre une expérience de jeu sur
la démocratie.

24



Publie:

g{leunes et

/4clu/tes

ette, ptiouette, alouette

de 8 a 24 participants

Dette ( — ) est une aventute séquencée cl'animations, un parcouts [uc{ique

nt tout dJI[(J,,it un_jett, pas viaiment une piece pot app’zé/zem[e’z /a ciise
h [l / 7 X v -
é(z(»“/l()i‘n‘,iqli,e déf,}r}u,w es ;'u‘,bi’7“7,,1‘,7‘ri‘,65j[1‘,5qu ALX IMesiies d@ 7{_{}1!1

Intentions péc/agog[ques

« Susciter le questionnement sur la crise
économique et ses mécanismes

Favoriser la transmission et la circulation des
connaissances sur cette thématique
Acquérir des connaissances et une temporalité

propos de ce theme

Details pratiques :

Dette (...) nécessite de

I'espace : une grande salle et un
temps d'installation d'une heure.
Possibilité de ne jouer que
quelques séquences pour

aborder des points spécifiques
Durée 1h15.

N’hésitez pas a nous contacter
si vous avez besoins des
documents originaux !

Le Jeu

C’est une histoire qui commence a une époque
pas si lointaine, en 2007. Une période belle
de croissance et de prospérité était alors en
cours. Au commencement était une baignoire,
la baignoire de I'’économie, se vidant et se
remplissant au gré de la croissance et de la
création monétaire par les banques. Mais un
jour, patatra, les subprimes éclatérent, la bulle
explosa, la titrisation fit son ceuvre, et la crise
arriva.

Une animation séquencée pour découvrir les
mécanismes... de la crise des subprimes, aux
crises d’austérité en passant par le sauvetage
des banques et la crise de la dette.

25



Publie:

}eunes et

/4clu[tes

e tepas imsolent

de 12 a 30 participants

D ’ap&e‘s une idée o’zigina/e de Lassociation ﬂnso/ens, ¢ est un tepas au cours

cluque[ fos donvives composent eux-meémes /es clécisions qut moclyqe’zont

[e courts C[Ll, WOI’I,C[@.

Antentions péc{agogiques

+ Acquérir des connaissances sur la répartition

des richesses
« Découvrir les institutions internationales et I .
leurs réles et fonctionnements e jeu

O 5 o= gy I CIM EW TN [N T[S ol g N0l I ETR\Y=1SM Au cours d’un repas animé, les convives
découvrent par le biais d’animations,
performances et hapennings la réalité
mondiale des relations entre le Nord et le
Sud. Les participants ont tous un réle a
ib . / Co jouer pour modifier la marche du Monde.

clads pratiques : Mélangez une bonne trentaine de
Cette animation nécessite de personnes. Faites les revenir avec un
I'espace et un temps de préparation zeste de géopolitique globale. Montez
du repas. Une introduction la sauce en répartissant inégalement un
conviviale aux questions de soupgon de richesse et une bonne dose
répartition des richesses, de de bonne humeur. Relevez le golt en
dynamiques Nord / Sud. abordant des sujets comme I'immigration,
la question de la dette et le commerce.
Parez le mets d’'une équipe d’animation
épicée. Nappez enfin délicatement de
discussions et d’échanges
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Publie:

}eunes et

/46[u[tes

e ung de | économic

Entre sétieux et clé’zision, ce_jeu vous propose de se Jouer de L'économie et

cle Jouet / ‘économie avec un aﬁ@ontement ( guiclé ) c[es t/w’o’z[es sous fo&me

c{e Joutes oratotzes.

ﬂntenttons pe({agogtques

Découvrir et acquérir des connaissances sur

trois concepts économiques : décroissance,

développement durable et néo-libéralisme. I .

Débattre et se positionner sur ces théories gijel

Mettre en scene et incarner ces concepts L’heure est & la prise de décision !

par le jeu d’immersion (r6le) Trois équipes incarnent trois concepts

économiques et doivent convaincre les

maitres du monde que leur théorie est

la meilleure ! Pour ce faire, ces trois

QB o / . équipes accompagnées et guidées
étauls P’lathIU@S : par un coach (animateur) s’affrontent

L’économie n’est pas une affaire entre improvisations et débats sur des

d’experts ! Ce jeu est accessible cas pratiques pour gagner. Ce jeu

a tous grace aux coachs. Prévoir permet de découvrir et d’approfondir les

de I’espace, une salle ou un connaissances économiques tout en

espace public (pour ce jeu). s’amusant de I’économie.




Publie:

La puata i POy -

de 14 a x participants

/45[aptation du fo[k/o&e mexicain, UnderConstruction a vevisté la Piniatia pout

en fai’ze un jeu de c{élyat sut 7 concepls économuques économiques.

.Qntentians péc[agag[ques

* Appréhender 7 concepts économiques

+ Argumenter, débattre sur ces concepts .
cfe Jeu

Casser la Piniata ! Et de |a surgissent
:Z> . [g . des confiseries et les cartes de 7 familles

etauls pratiques : économiques ! Rejoignez la table et vos
Entre performance, jeu des 7 équipiers de la (méme) famille économique et
familles et café participatif, les le plus vite possible remplissez le tableau des
animateurs vous guident tout au maitres de Jeu. Comment ? Ces cartes vous
long de ce temps de découverte donnent des indices pour remplir le tableau.
de I'’économie. Ola ! Ensuite sous forme de café participatif, les
équipes s’affrontent, se retrouvent et Ia portrait
de famille : vous maitrisez les points communs
et différences de 7 concepts économiques !
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Publie:

Jeunes et
Le S uc[estan .

de 6 a 20 participants

Platinent et ’zyt/uné, ce jeu de p/ateau aborde L dette en /4ﬁique et la gestion
cles aﬂ;u'&es pub/iques.

/Om‘entians péc[agag[ques
+ Expérimenter la prise de décisions collectives

Sensibiliser aux questions d’intérét général et de biens communs

Appréhender le mécanisme de la dette en Afrique et la fonction
des institutions internationales

Deétails pratiques : Le Jeu
+ Jeu entrainant qui aborde en toute

simplicité des questions complexes
et actuelles.

Quatres tables et logistique simple.

Le Sudestan créé par I'association SCI
Belgique permet pendant le temps de
jeu d’étre un ministre de diverses aires
géographiques de I'aprées guerre a

2001. Votre mission en tant que joueurs/
ministres : développer votre pays et aussi
. faire face au probleme de la dette.
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Publie:

}eunes et

/4clu/tes

“Jous créatew A et

de 8 a 36 joueurs (grand jeu)

Venez expéumenter léconomie sous une fo’zme /udique I Vonez découniz/des

outils pa’zticénatgg aﬁn o cnmp’zent[’ze [es enjetx économia,ues actue[s.

) 1 1 1

/7 /K . ) P I | A

Ce grand jeu quu est une chasse aux t7ésors pour explotet l'économue sous

I ! n 1 | I I

Y B P Y (N /4 b PO B DR 1 NS | T SN Y 1 N BN A FESN I  BRS Y B PSS B
ALveELS dr gL(iS _AUFISL LeS SLAUFLAS I’ LESCEYLLEYLLILES LrieOLLleS el Cor L(fIULb ecoronrm Lb/lui\

I | I . I ] I i1 r .

A b itorr st ontslialate Ao wi8o  Anialde Hiel anttme Ho il bE bt ob roriy
€L S Lrieu LL'JL/{CILL €erieee eclUuty Ue CLee, L/UU,III ue UesS, LUU.IIJD “ue ULL&U gL UL LL(/)JI(/UA-

Intentions pé({agog[ques

« Contribuer a l'apport de connaissances sur ce theme

« Susciter le questionnement sur notre rapport a I'économie

%etac/s pratiques : c,[)ejeu
Comme c'est une chasse aux
trésors ce jeu doit se faire

au sein d'un grand espace :
Possibilité de la faire sur une
structure dans plusieurs salles
ou sous forme nomade a
I'échelle d'un quartier ou
d'une ville.

C'est une chasse aux trésors avec 7 stands
qui, sous des formes différentes : quizz sonore,
séquence animée, mots croisés géants...,
permet aux participants d'établir un vocabulaire
et des définitions communes a propos de
I'économie. Ainsi cette chasse aux trésors pose
les bases de la compréhension des enjeux de
I'économie.

Nécessite préparation et
installation (3h00).

Possibilité d'inclure de nombreux
participants du fait de sa forme
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Publie:
C})eu/'ws et

/4(/[(/1‘65

Libre circulation

-+ gxpos (tions

. 2 . . . 2 . . .
Ce Jeu se comp/éte c{ une exposition. Une pattie c{e [ exposttion met en [umze‘&e
2y B i 2 <
/ /LLStO’lL(IJlL(l, [es types c{e MULS avec 1ne app’zoche géopo/,tttque ; / autze paztie est

p/us iconog’zapltique et montie /a &éa/ité quotic!ienne c[es petsonnes ente [es muis.

Intentions pé({agog[ques

+ Acquérir des connaissances sur les murs dans le monde

+ Susciter la réflexion sur les murs symboliques
+ Susciter la réfléxion sur l'altérité

Le Jeu
Details pratiques : Ce jeu de coopération place les joueurs face
Ce jeu nécessite un espace a un mur qu’ils doivent casser grace a des
intérieur ou extérieur de deux questions et autres défis sur les murs. Au fur
metres sur deux metres, et a mesure, une image apparait, sauront-ils
I’exposition est de taille variable I'identifier ?

selon les panneaux utilisés.

Possibilité d’adapter le jeu a

des problématiques territoriales
spécifiques : quartier, ville... Jeu
fluide ou les participants peuvent
entrer et sortir a leur guise.

<
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Libre circulation

Les patticipants rassemblés doivent casser un mur en caiton en wéussissant les

questions et /es c[eﬁs

.Qntentians péc[agag[ques

Susciter le questionnement sur les murs tant
physiques que symboliques (genre, handicap...)
dans le monde.

Acquérir des connaissances sur ces themes
S’interroger et modifier ses représentations sur

la différence C,C .
e jeu

Les participants jouent tous

ensemble, et sont face & un mur.

Pour faire sauter les briques, ils

:b ) / . doivent réussir des défis et a des
étaus p’mh(/ues ; questions. Peu a peu ils voient

Ce jeu est une version pour apparaitre une image symbolique.

enfants adaptée a leur taille et

caractéristiques. Jeu fluide ou le Chuit...

public peut entrer et sortir du jeu. Un indice : des ponts pas des

murs !
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Libre circulation

es pleds sut teiie,
a tete dans éga[ité

Winis de lewrs va/ises, /es en][cmts vivent un parcouts de mugrants et découvrent
divers pazcouts devie et statuts de mugrants.

Intentions péc[agog[ques
Découvrir la diversité des parcours de migrants
Expérimenter (mise en situation) les étapes de vie d’un parcours
migratoire : pays de départ, voyage et pays d’accueil.
Susciter le questionnement sur les questions de migrations

Deétails pratiques : Le Jeu
Un jeu doux qui facilite le débat et Les joueurs tirent au sort un personnage
I’émergence de questions a travers des et les animateurs leur remettent une
temps de jeux collectifs et des situations valise. Dans cette valise, il y a un livre
d’entraide. dont ils sont les héros : Chen, Sacha,
Maria... et des objets. Ensemble et

sur un planisphére géant, les joueurs
vivent le parcours du personnage et
ainsi quitter un pays, transiter et arriver.
Des épreuves, défis et rencontres vont
rythmer le jeu et les participants vont
découvrir que les conditions peuvent étre
fort différentes selon leur statut.
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Libre circulation

O1ts

alade ludiqe s tansp

2 jeux de p/ateau pout se c[ép[ace’z et découvnin les transpotts.

Intentions péc[agag[ques

+ Découvrir la sécurité routiere a vélo

+ Questionner les transports dans notre
environnement quotidien

Le Jeu
Ala facon d'un jeu de l'oie,
iZ) - [ . les enfants doivent arriver
étauls pratiques : a bon port, sans écraser
Ces deux ateliers sont courts se les passants et en évitant
jouant en petits groupes. les dangers (le Vel'Oie).
A la fagon du jeu saboteur,
les enfants doivent réussir
a se rendre a I'école, mais
attention, leur route sera
parsemée d’embiiches
a cause d’événements
climatiques (les pirates de
la route).
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Libre circulation

(grations un joux,
mugrations toujouss. . .

ﬂnspi’zé c[ un Jeu t’zac[itionne[, ce jew en évois abo&de " question c{es migrations a
braversl-hittoe

Intentions pé({agog[ques
+ Susciter la réflexion sur les mouvements migratoires.

Sensibiliser le public a la temporalité des mouvements
migratoires (permanence).

Sensibiliser le public aux logiques migratoires (pays de
départ, pays d’origine, nature des mouvements et apports
des migrations).

Le Jeu
Les joueurs doivent placer des fleches et
des cartes. Ce dispositif ludique (images,
textes et photos) permet de replacer

des mouvements de population dans
I’histoire et dans I'espace. Les cartes et
illustrations sont des supports d’échange
sur ce theme.

:bétai/s pratiqgues :
pratq

Ce jeu facile d’acces facilite I'échange et permet 'émergence
de questions et représentations. Pas de contraintes
logistiques, jeu court qui se joue avec d’autres jeux.
Sensibilisation générale.



n e’zConnexion

Y dCnmyexipn p/ace fed JOUeLTS en [MMeLsion Ol il exp[o&ent Lol

Publie:

Joeunes et

/4({u/f€<

fﬂr'/mn/va 1es f'/PII’IC impacts s //1 socléte. /4[)0{’ un (//cnm/fn[/nfM 1 IJ?[fIlIII

petmet ausst c/ expeumenter ces techno/ogies Ju [ié’ze.

ﬂntenttons pet{agogtques

Susciter le questionnement sur les

usages du numérique et notamment sur
leurs impacts : écologiques, organisation
sociale, politique et évolution des outils.
Acquérir des connaissances sur ces

quatre catégories.
Placer les participants en immersion et
donc en capacité d’appropriation de ces

questions, enjeux et mode d’actions.
Expérimenter les évolutions techno et
leurs usages

Deétails pratiques :

Jeu fluide ou les participants
peuvent entrer et sortir

du jeu. Peut se jouer en
intérieur comme en extérieur
a condition d’une surface de
trois métres sur trois au sol.

Il peut aussi se jouer en
version complete de 4 a 12
joueurs (une heure

et demie).
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Le Jeu

Jeu de parcours coopératif, le joueur
doit faire un voyage dans le temps
pour revenir a '’époque actuelle.

Pour ce faire, les participants doivent
explorer quatres zones du plateau et
ils doivent faire face a des questions et
défis pour avancer dans leur zone.

En avancant de case en case, le
joueur modifie I'’époque dans laquelle il
se trouve (changement de décennies)
saura-t-il arriver a “maintenant”?



n v’zai/ in][o

Les erglz-mts pattent a I rechenche des in][otmations qut fou peumettiont de

,m/w /p m// mml ou, comment ¢ f

com
465 aCZLZS

Intentions pé([((go_q[ques

+ Susciter le questionnement sur
I'information brute
Découvrir différents médias

Découvrir la complexité de l'information

Détails pratiques :

Le jeu est prévu pour les 9

a 12 ans. Cependant, il peut
étre joué avec tous les ages,
les objectifs et le débriefing
sont adaptables.
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Le Jeu

Atravers un jeu d'enquéte, les
participants parcourent différents
stands médias, pour tenter de
récupérer les informations nécessaires
a la compréhension de l'histoire.
En fonction des sources explorées,
obtiendront-ils la méme histoire ?
Le jeu se joue en trois phases
représentant la temporalité de
l'information.



Vous venez de parcourir ce livret et vous voulez
en savoir plus ?

Vous avez découvert nos jeux et vous avez envie de monter
des actions avec nous. |l est important pour nous de
co-construire le projet afin d’étre au plus proche des besoins
des publics et de la pédagogie mise en place. Contactez-
nous pour penser et organiser une animation. Nos tarifs
varient en fonction des jeux demandés et du nombre
d’ateliers. |l est possible de faire une animation ou un
programme complet d’animations sur une thématique.

Wai/ : underconstruction.jeux@gmail.com

j.é[ép/wne : 0672367225

Envie de passer du temps avec nous ? Jeune, tu as envie de
découvrir le bénévolat, mais ne sais pas par ou commencer.
Rejoins-nous régulierement et comme échange de bons
procédés tu seras accompagné pour accomplir un Service
Volontaire Européen court terme de 1 a 3 mois chez nos amis
associatifs européens.

Design gmp/tique : Aurélien Thomas | hello@aurelienthomas.com
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