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Le moins cher 
possible

Le module utilise le
moins de matériel
possible et des com-
posants les moins chers.
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Proposition
« le module »

Quelques exemples

Problématique

Rééducation
Exercices nombreux 

et répétitifs

Le but de ce jeu est d’écrire le mot BRAVO
en sélectionnant les lettres avec le petit
carré qui bouge.

Pour bouger le carré, il suffit de pencher
la main vers l’avant, l’arrière ou sur les
côtés.

Ce jeu a pour but de piloter un petit
poisson, en faisant attention à ne pas
toucher les requins.
Au bout de 5 requins touchés, c’est perdu
!
Pour bouger le poisson, il suffit de
pencher la tête en avant pour qu’il aille
vers le bas de l’écran et en arrière pour
qu’il monte

Pour réussir ce jeu, il faut attraper 20
fleurs avec le panier.
Le nombre de fleurs déjà récoltées est
indiqué en haut à droite de l’écran.

Pour bouger le panier, il suffit de modifier
son équilibre sur la planche.

Ergothérapeute Personne victime d’un AVC

L’ergothérapeute propose des exercices
de rééducation dans le cadre de sa
séance.
Elle ou il a un temps limité.
Elle ou il a un budget limité.

La personne victime d’un AVC manque :
• de motivation.
• d’engagement.
La personne doit maximiser sa
récupération en un minimum de temps.

Quels sont les bénéfices de la contextualisation ludique des séances de rééducation post AVC ?

Le module peut être
fabriqué soi-même en
clipsant ou collant tous
les composants.

Facilement 
reproductible

Pour utiliser le module, il
suffit de l’allumer puis de
lancer le jeu voulu sur
l’ordinateur.

Facile 
d’utilisation

Positionnable 
partout

Le module peut être
placé sur chaque
articulation ou sur
chaque membre.
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