
TOURISM LAB II

> FICHE ATELIER – ATELIER DE CO-CRÉATION TOURISM LAB <

Objectifs de l’atelier :

> MÉTHODOLOGIE

Outils & techniques utilisés pour l’animation :

> OBJECTIFS

Éléments de cadrage (contexte du sujet / de la thématique abordée) :

> FICHE D’IDENTITÉ

Date de l’atelier

Titre de l’atelier

Thématique de l’atelier

Intervenant /Structure

Mail et téléphone de l’intervenant

Nombre de personnes participantes

> Nombre de Wallons picards

> Nombre de français

> Nombre de flamands



> MÉTHODOLOGIE

Bonnes pratiques à retenir : 

> RÉSULTATS

Appréciation des échanges :

Listings des concepts & projets qui se sont révélés / Idées à suivre :

> POUR ALLER PLUS LOIN

Livrables remis (PPT de la présentation, réalisations lors de l’atelier…) :

Lien vers sites utiles, ressources documentaires… :
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	05: anton@ bamm.be / +32 16 65 94 65
	04: BAMM - Anton Van Dijck
	03: Comment donner la parole aux usagers dans le cadre d'un aménagement de l'espace public
	02: Les enfants en tant qu'architectes - inclusif
	01: 09/04/2026
	11: L'objectif de cette session était de tester la conception auprès de différents profils d'utilisateurs et de mettre en évidence les lacunes en matière d'accessibilité. Elle visait également à étudier comment le jeu, l'imagination et l'expérience fonctionnent chez les enfants présentant divers besoins physiques, cognitifs et sensoriels. Ces contributions devaient fournir aux concepteurs des pistes concrètes pour développer un élément ludique à la fois stimulant et inclusif, laissant place à différ
	10: Dans le cadre du projet de co-création au château Tudor, le choix a été délibérément fait d'impliquer, outre les écoliers, des enfants présentant des besoins divers. En collaboration avec l'asbl Oranje, une association gérant des aires de jeux inclusives, on a cherché à définir ce que signifie l'inclusion dans le contexte du patrimoine, de l'espace public et du jeu. Le point de départ était qu’une aire de jeux n’est véritablement publique que lorsqu’elle est accessible et significative pour tous
	12: Une fois encore, des méthodes ludiques et axées sur l'imagination ont été utilisées, adaptées à la diversité du groupe. À travers le jeu, la discussion et l'exploration des matériaux et des espaces, les expériences et les préférences ont été mises en évidence. Les animateurs de Mastiek ont créé un cadre ouvert dans lequel les enfants pouvaient réagir librement et exprimer leur propre logique de jeu. Une place a été explicitement laissée à différentes formes de participation.
	16: - Rapport d'activité Mastiek
	15: Combinaison de revêtements souples et accessibles (gazon, chemins pavés, zones de jeux dans le sable avec des alternatives)
Structures de jeux offrant plusieurs niveaux d'accès et d'utilisation (différents parcours et niveaux de difficulté)
Espaces dédiés à la fois au jeu collectif et au repos individuel et à l'intimité
Éléments de jeu sensoriels (toucher, son, contrastes de matériaux et de textures)
Approche inclusive des endroits « cachés » et abrités qui revêtent une importance particulière pour différents utilisateurs
Intégration de zones d’assise et de repos pour les accompagnateurs et les familles au sein de l’environnement de jeu
	14: Cet échange a été jugé particulièrement enrichissant, car il a permis de remettre en question les idées reçues sur le jeu et l'accessibilité. Malgré des besoins différents, les enfants se sont avérés avoir des aspirations très similaires, telles que le besoin de défis, de calme, de rencontres et d'intimité. Les séances ont clairement montré que l'inclusion n'est pas un concept abstrait, mais qu'elle se manifeste dans des interactions concrètes avec l'espace, le matériel et les formes de jeu.
	17: Partenaires pédagogiques spécialisés dans le patrimoine:
- https://mastiek.org/work
- https://www.instagram.com/mastiek.bamm/
- https://bamm.be/
	13: L'inclusion est la plus efficace lorsqu'elle est intégrée dès le début du processus et non ajoutée a posteriori à titre de correction. Travailler avec divers groupes et organisations partenaires élargit la perspective et met en lumière les angles morts. En plaçant l'imagination au centre, on acquiert des connaissances qui vont au-delà de l'accessibilité fonctionnelle et renforcent également l'expérience ludique.


