UTILISER LE JEU DE ROLE EN THERAPIE CHEZ L'ENFANT ET L’ADOLESCENT.E :
Incarner ses valeurs et devenir sa-on propre héeros-ine.

Aurélie JULIEN, psychologue https://aureliejulien91.wixsite.com/psy-neuropsy91

(e POURQUOI LE JEU DE ROLE ?

QU'EST-CE QU'UN JEU DE ROLE (JDR) SUR TABLE ?

e Jeu collaboratif et narratif dans lequel les participant-es incarnent des
personnages, construisent ensemble une histoire et prennent des
décisions dans un univers imaginaire guidé par un-e Meneur-se de Jeu (M)).

e Les actions réussissent ou échouent selon un systeme de régles, notamment
des lancers de dés introduisant l'aléatoire, sans gagnant-e ni perdant-e,
mais avec des personnages qui grandissent a travers leurs épreuves.

QU'EST-CE QUE LA GAMIFICATION ?

Intégration d'éléments issus du jeu (points, niveaux, quétes, avatars...) dans
des contextes non ludiques afin d'augmenter la motivation, I'engagement et la
persévérance.

CES MECANISMES NE SONT PAS SEULEMENT LUDIQUES, ILS MOBILISENT DES
PROCESSUS LANGAGIERS PRECIS DECRITS PAR LA THEORIE DES CADRES RELATIONNELS

VPPV

échec critique
événement narratif qui

révéle le personnage. La question thérapeutique

cadres déictiques
— JdR= Laboratoire expérientiel.

LA QUETE N'EST PAS D'ARRIVER AU BOUT SANS BLESSURE. C'EST DE CHOISIR
VERS QUOI ON AVANCE MEME BLESSE-E.

L'HEXAFLEX TRANSPOSE AU JDR : « LA FEUILLE DE PERSONNAGE ACT » A
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:' CADRES RELATIONNELS *

Nom : empowerment, espace Propriété de TRANSFORMATION DE FONCTION

Embléme : animal totem ou si

de choix. groupe : choisir ensemble ce qui du stimulus = le langage modifie I'expérience
représente le groupe (coopération, \ sans contact direct. /
Classe : s'identifier a un type sentiment d'appartenance). - -

de personnage donc a des

valeurs (guerrier, barde, [Mon histoire: A level -5 i % L’AUGMENTAL régle verbale qui modifie la
i . , Xp, level : a mettre en lien 2 { i i
wizard...). ~Background: travailler sur— P, Xp ent ;’ valeur qun stimulus par transformation
T PP AT TP = avec le background, victoires de fonction.
son-histoire-devie —

et la quéte. RENFORCE le lien avec les CONSEQUENCES

_(thérapie narrative). -
- VALORISEES, méme (surtout) en présence ce

Mon acolyte/familier : petite

voix intérieure qui encourage.

Equipements (résilience) : de quoi
as-tu besoin ? (affirmation de soi,
auto-compassion, apprendre a

I'inconfort.
— JdR : L'échec = points d'expérience : “Tu as
survécu au pire, cette épreuve difficile fait partie de

e

Devise : Créer un mantra (% Maguéte. mesmissions: _ 4 demander de l'aide....) + défusion. ta légende” ‘
motivant, growth mindset. 3¢ ~Objectifs, « petitspas». = . i m
= - ) | Fquipements: Pouvoirs : mes qualités = construire LES METAPHORES : EXPERIENCES <\ 2>
— — ‘ un soi flexible, ancré dans les < TRANSFORMATIONNELLES
l f | valeurs. — Le lexique du JdR = matériel métaphorique.
K e |l |
;mes”'d“m‘ 1 Armures: ! | Mes vulnérabilités : acception + ce
« hauts faits » : 4l sur quoi travailler.
réussites qui ont 5 ‘ CADRES DEICTIQUES & PRISE DE
compté dans ma vie. ouvoirs:
DIMINUER LES S i | FAVORISER LES PERSPECTIVE
EVITEMENTS e i COMPORTEMENTS JE/TU.. ICI/ LA BAS . MAINTENANT/A UN
N D'’APPROCHE AUTRE MOMENT
EXPERIENTIELS TRy, Mesvaleurs: — Uulnérabilités: ]
Boussole = la o=y ©)
ACCEPTATION ET directionquelje ‘ VALEURS ET ACTIONS s j
DEFUSION veux prendre, le | , ENGAGEES ) )
« Devise Bipiar PV ”{' - \ « Nom, classe et espéce Sous-ter;fjentt dl elmter:'gen'ced Iclu .StOI comme
R g R perspective et de la théorie de I'esprit.
I:\co!yte D - - e S .‘ Acolyte
* Equipements/armures e Boussole N * Le JdR entraine naturellement ces 3 axes
e Pouvoirs OBSERVER ¢ Victoires atravers le personnage incarné.
 Vulnérabilité SOI-CONTEXTE ET CONTACT AVEC » Quéte et missions o/

LE MOMENT PRESENT
¢ Mon histoire
 Pouvoirs/Equipements, ex :
technique d'ancrage de I'ACE

\. J

/ 4 )
e DISCUSSION i?

=
LIMITES ACTUELLES
¢ Absence de validation : aucune donnée quantitative sur I'efficacité n'a pour
I'instant pu étre mesurée.
e Dépendance a l'intérét du-de la patient-e : |'affinité avec I'univers du JdR
n'est pas universellement motivante et reste une variable a considérer.

(® PHILOSOPHIQUE :

E-BOOK

(@THEORIQUE :
I I N L
rain

Le JdR comme
médium de
psychothérapie

PERSPECTIVES
¢ La feuille de personnage ACT améliore-t-elle I'engagement thérapeutique
et la flexibilité psychologique de facon significative ?

. A S e . o a 5
Quels profils cliniques bénéficient le plus de cet outil (3ge, processus) ? @CLINIQUE :

. J
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