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7 familles Pandémic®Étude de cas

AFGSU SSE REB

Outils pédagogiques 



Étude de cas 

Objectifs :

 Accueillir et prendre en soins des patients 
suspectés d’infection à risque épidémique

 Maîtriser les principes de gestion du risque
épidémique et biologique notamment
l’organisation de la prise en soins en
établissement de santé

 Maîtriser les protections individuelles et 
collectives

60’



Étude de cas 



Avantages / Limites

Analyse et résolution en groupe

Outils de contextualisation et de décontextualisation

Travail en équipe

Situations concrètes et complexes – Lien entre 
théorie et pratique

Débriefing avec un expert

Exige du temps



Le jeu de 7 familles

20’



Objectifs

AGENTS 
INFECTIEUX

AGENTS 
PATHOGÈNES  

NIVEAU 4

RISQUE 
ÉMERGENT

DÉFINITIONS 
REB

INSTITUTIONS 
DANS LA CRISE

EPI
PRÉCAUSIONS 
COMPLÉMEN-

TAIRES

Objectifs:

Intégration des concepts et des mots clés

Utilisé pour introduire de nouveaux 
concepts, réviser des notions déjà 
acquises ou évaluer les connaissances.

Autres outils 
pédagogiques:



Avantages / Limites

Apprentissage ou révision ludiques et dynamiques

Limité en terme de profondeur d'apprentissage

Visuel - Facilitation de la mémorisation

Exige du temps



Objectifs :

 Connaître les institutions internationales 
impliquées dans la gestion d’une crise REB

 Maîtriser les dynamiques épidémiques et 
pandémiques

 Maîtriser la gestion multidisciplinaire d’une 
crise REB

 Améliorer la dynamique de groupe

 Intégrer la notion d’équipe

"Pandémic®" - Outil pédagogique du module REB



"Pandémic®" - Outil pédagogique du module REB

"Les participants font partie d’une équipe d’élite (médecin, chercheur, scientifique et 
agent de l’OMS) combattant quatre maladies mortelles"

Jeu coopératif, tous les joueurs jouent ensemble contre le jeu lui-même

70’



Serious gaming partiel

Carnet pour le 
rapporteur

Cartes de 
départ choisies 

Temps de jeu 
défini 40’

Outil adapté

Pioches pré-
triées

Plateau 
préparé

Institutions 
internationales 

positionnées 
sur le plateau

4 participants 
+ 1 facilitateur

Détournement d’un jeu du commerce - Adaptations pédagogiques spécifiques pour faciliter 
son intégration dans le cadre de la formation. (2019 P. Lépinard – I. Vandangeon-Derumez)



Avantages

ÉMOTION    DYNAMIQUE    ENGAGEMENT    EFFICACITÉ

Points forts de la séquence pédagogique?Êtes-vous satisfait de la séquence pédagogique? Pourquoi?



Évaluation de l’outil



Limites

Nécessite un facilitateur par groupe 

Contraintes matérielles

- Achat de boîtes de jeu 

- Préparation et réarmement des jeux

Représentativité négative du jeu et freins idéologiques (non observé)



Intérêt du jeu en formation

 Apprentissage ludique et interactif

 Expérience pratique, immersive, permet aux 
apprenants de s’impliquer dans le processus d’apprentissage

Améliore la compréhension des concepts clés

Améliore la rétention des concepts clés

 Développement de compétences

Résolution de problèmes

Esprit d’analyse et prise de décisions

Communication

Travail en collaboration
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