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&n Jeu éducatif et kit de cartes pour les cours
d’orientation scolaire et professionnelle

Le jeu éducatif likeZbe et e kit de cartes qui laccompagne se basent sur les
nouveaux projets éducatifs suisses et sont congus pour les cours d'orienta-
tion scolaire et professionnelle, dans le cadre de la « Formation Générale »
(3= cycle, de 12 a 15 ans). Le kit de cartes contient des information au sujet
du jeu, trois propositions de themes pour lapprofondissement en classe
ainsi que les outils d'accompagnement nécessaires.

Apergu général du kit :

Cartes info
Informations générales sur le jeu
pour Lutilisation en classe

Infos
générales

N2

Cartes a theme et outils
Idées pour l'approfondissement en classe et outils d'accompagnement







Origines et objectifs de like2he

Les choix d'études, de formation et de profession des jeunes en Suisse
sont fortement affectés par les stéréotypes de genre. Les jeunes femmes
choisissent principalement de s'orienter dans des branches liées a la santé
ou aux sciences sociales et d'étudier les sciences humaines, sociales ou
pédagogiques. Les jeunes hommes choisissent plutdt des professions et
des études dans les domaines de la technique, des TIC ou des sciences
naturelles. Cette forme de ségrégation horizontale (re)produit des idées
recues typiquement associées aux différences de genre. Celles-ci non
seulement rendent plus difficile [acces au marché de l'emploi, mais con-
tribuent également a renforcer les stéréotypes de genre. Elles contribuent
en outre a la persistance de linégalité des chances entre femmes et
hommes. C'est [a quintervient like2be. Le jeu éducatif et le kit de cartes ont
gté congus spécialement pour promouvoir un choix professionnel sensible
aux problématiques de genre et soutenir les éleves dans lorientation
professionnelle.

Objectifs de like2be

1. Elargissement de U'horizon professionnel
Les éleves découvrent de nouveaux métiers et étendent leurs connaissan-
ces des professions connues et des professions jusqu'a alors inconnues.

2. Confrontation aux choix professionnels et a la question du genre
Les éleves sont confronté-e-x-s aux roles et stéréotypes de genre dans la
vie professionnelle.

3. Réflexion sur ses propres aspirations
Les éleves découvrent différents parcours de vie et réfléchissent de fagon
critique a leurs propres compétences, intéréts et aspirations.






Logique du jeu : comment ¢a marche ?

Dans le jeu, les éleves assument le role fictif de conseiller-ere-x-s d'orien-
tation professionnelle et doivent donc prendre des décisions en adoptant
une perspective externe. Les éleves apprennent ainsi indirectement a se
sensibiliser au processus de choix professionnel, en recommandant le
poste de travail ou d'apprentissage qui convient le mieux aux personnes en
recherche d'emploi.

Au début du jeu, un bureau avec un
ordinateur et une pile de dossiers
s'affiche a l‘écran. A chague partie,
['ordinateur propose une liste d'offres
d'emploi ou de places d'apprentissage
différente. Chaque poste est accompa-
gné d'une description des exigences
requises et des offres proposées en
retour (objectif 1).

s'ouvre et une personne entre dans le

bureau. En cliquant sur les différentes &1~
parties du dossier, les joueur-euse-x-s
peuvent en apprendre davantage surla :
formation, les compétences, les désirs
et les projets de vie des personnes en
recherche d'emploi (objectif 3).

En cliquant sur un dossier, celui-ci x




Le but du jeu est d'assigner aux personnes en recherche d’emploi les postes
qui leur conviennent le mieux parmi ceux qui s'affichent a [écran. Au début
de chaque partie, les personnes et les parcours de vie sont remélangés. Les
stéréotypes perdent ainsi de leur influence, car aucun parcours n'est li¢ de
fagon permanente a un personnage ou a un genre spécifique (objectif 2).

! Remarques :
- Chaque partie est unique, car les personnages et les parcours de vie sont
remélangés a chaque fois.
- L'échec fait partie du jeu, des erreurs dans les attributions incitent les

gleves a réfléchir.



Utilisation en classe (2-4 legons)

Le jeu éducatif et le kit de cartes sont congus pour le cours d'orientation
scolaire et professionnelle (3e cycle, de 12 a 15 ans). Il est toutefois
possible d'ajuster la durée du jeu et le choix des themes d'approfondisse-
ment en fonction des besoins et du niveau de la classe.

1. Entrée en matiére avec le jeu éducatif (durée : 1 legon environ)

Le jeu permet de se familiariser avec la thématique de maniére ludique

en une legon environ. Il s'agit essentiellement de laisser jouer les éleves

et de stimuler une réflexion sur les contenus du jeu. En jouant, les éleves

vont rencontrer de nombreuses personnes, professions, ainsi que différents

parcours professionnels et de vie. Le jeu n'a pas besoin d'introduction, il

commence avec un tutoriel. Les natifs numériques sauront vite s'orienter.

.’ Remarques :

- Sur les ordinateurs de bureau et les ordinateurs portables (systemes
Windows et Mac), le jeu éducatif peut étre joué en ligne sur e site
internet www.likeZbe.ch.

- Sur les tablettes, le jeu éducatif peut étre téléchargé sous forme
d'application dans Google Play Store ou dans [App Store.

- Le jeun'est pas congu pour les smartphones.

- Une partie dure de 10 a 20 minutes. Il est recommandé de jouer
plusieurs fois.



2. Approfondissement avec le kit de cartes (1-3 legons)

Les deux a trois lecons suivantes permettront de développer une réflexion
plus approfondie sur les thématigues soulevées par le jeu. Le kit de cartes
contient trois cartes thématiques et une série de cartes-outils reliées a
chaque thématique a utiliser en classe.

! Remarques :

- Le kit de cartes peut aussi étre téléchargé gratuitement sur le site
internet www.likeZbe.ch.

- Les trois themes peuvent étre traités ensemble ou séparément, selon
les besoins.

- Vous trouverez d'autres propositions concrétes pour la préparation et la
réalisation des cours dans le concept d'enseignement méthodologique
et didactique, disponible sur www.info.likeZbe.ch.
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