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"Tous Inclus" est un jeu de plateau conçu pour sensibiliser les étudiants et professionnels au 
design inclusif. Il vise à les amener à concevoir des produits et services accessibles à une plus 
large diversité de consommateurs, notamment ceux en situation de handicap, de précarité 
ou confrontés à des limitations fonctionnelles. Basé sur la méthode de l’utilisateur extrême, 
il permet d’identifier les obstacles à l’usage et d’innover pour une conception universelle. 

Déroulement du jeu 

Le module dure 3 à 7 heures et s’adresse aux étudiants en ingénierie, design, marketing et 
entrepreneuriat. Depuis son lancement, plus de 300 étudiants et professionnels y ont 
participé. 

But du jeu et matériel 

Après une introduction de 30 à 40 minutes au design inclusif, s’appuyant sur de nombreux 
exemples de produit, en équipes, les participants analysent un produit ou service, identifient 
des difficultés rencontrées par des utilisateurs extrêmes et proposent des solutions. 

Pendant ce travail d’équipe, l’animateur ou animatrice leur adresse des « questions guides » 
visant à challenger leurs préjugés sur le handicap. A l’issue du tour de jeu, chaque équipe 
présente une solution et une réflexion s’engage sur le caractère universel de la solution. 

Le jeu repose sur un plateau de jeu et plusieurs types de cartes : 

• Situations d’usage (ex. utiliser un vélo en libre-service) 
• Utilisateurs extrêmes (ex. personne malvoyante, personne avec une canne) 
• Bonnes pratiques de design inclusif (ex. contraste suffisant, facilité de préhension) 

Installation nécessaire pour la démonstration : 

En fonction du déroulé de la journée, le jeu peut être montré en format « forum » ou en 
format « atelier » 

 En format « forum » : explications sur le fonctionnement du jeu et présentation du 
matériel de jeu. 
Besoins matériels : une table, quelques chaises, et si possible un écran 
 

 En format « atelier » : démonstration d’une partie de jeu (minimum 30 min), avec au 
minimum 6 personnes, maximum 50 personnes (en équipes de 3 à 5) 
Besoins matériels : tables et chaises pour les participants, vidéoprojecteur 
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