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(D Animer : pour quoi faire ? (@ Tout le monde peut-il étre animateur ?
(® Animer, quest-ce que cela veut dire ? (@ 1dées recues sur I'animation
(® Quelques conseils pour rater vos animations (® Les différents types
d’animation (D Conseils pratiques
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®) Messages clefs Temps d’appropriation @) L’évaluation
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(3D Pourquoi un objectif 2 () Comment rédiger un objectif ? ® Qulest-ce
qu’un objectif pédagogique ? Exemple du directeur commercial

@ De quoi faut-il tenir compte pour définir un objectif pédagogique ?
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Qu’est-ce qu’une trame ? A quoi reconnait-on une bonne trame ?
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Qu’est-ce qu’un visuel ? Pourquoi des aides visuelles ?
Construction d’un visuel : %) Pertinence Lisibilicé Commentaire

' Visuels de contenu et visuels de communication () Les différents

‘ langages visuels (D La représentation des données chiffrées & Comment

| animer un visuel? ) Conseils pour btir un transparent (D Les pieges a
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\ ® Le vidéo projecteur &) Conseils pratiques
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Les questions matérielles (8) Ne subissez pas I'espace mais adaptez-le
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on le véritable paper-board ? @ L’écriture magique Le repérage des
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@ Qulest-ce qu'un recueil ? @ A quoi sert un recueil ? @ Les 5 érapes W
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Quelles situations se prétent au jeu de role ? Précautions a prendre
pour animer un jeu de role Les 4 phases de I'animation d’un jeu de role
Présentation Préparation simulation Debriefing
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Les rires sous cape Tu/vous Les révoltés du Bounty Conseils
pratiques
22/ 7 conseils pour y faire face page 181
Alterner Ecoute et Existence Reformuler Etre empathique
Mobiliser son non-verbal Observer S’appuyer sur des relais
Conseils pratiques
Le mot de Ia fin page 188
Glossaire page 189
Synthése page 193



