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� Compétence E6 - Choisir avec justification les méthodes d’accompagnement de l’apprentissage

*« Choisir une méthode, c'est choisir une voie pour la connaissance ; la justifier, c'est donner à
l'apprenant une carte pour comprendre le chemin qu'il va parcourir. »*

� Informations rapides

Page parente : e6_methodes
Module concerné : Module MAEL

Identifier les éléments constitutifs d’un escape game (structure, narration, mécaniques de jeu,
énigmes) ; - Expérimenter un escape game et en analyser les ressorts pédagogiques et ludiques ; -
Concevoir un prototype d’escape game ou des premières énigmes en lien avec leur discipline ou
contexte professionnel.

Ce cours d’une journée initie les participant-e-s à la conception d’escape games pédagogiques, des
dispositifs ludiques favorisant l’engagement, la collaboration et l’acquisition de compétences variées.
La matinée est consacrée à l’expérimentation d’un escape game, suivie d’une analyse collective
portant sur les mécaniques de jeu, la dynamique de groupe et les apports pédagogiques. Cette phase
permet d’introduire les bases théoriques : types de jeux, intérêts éducatifs, éléments clés de
conception (scénario, énigmes, narration, contraintes, etc.). L’après-midi est dédiée à un atelier de
création. Par petits groupes, les participant·es conçoivent un prototype de jeu ou une énigme en lien
avec leur contexte professionnel. Cette activité collaborative permet d’explorer les leviers de
motivation propres aux escape games tout en tenant compte des contraintes pédagogiques. La
journée se conclut par une présentation des prototypes et un échange de retours constructifs.

En tant qu’outil pédagogique, l’escape game n’est pas une fin en soi, mais un dispositif médiateur
puissant qui active des leviers d’apprentissage spécifiques difficiles à atteindre avec des méthodes
traditionnelles (cours magistraux, lectures).

Voici comment il fonctionne pédagogiquement selon les compétences de votre document :

1. Un catalyseur d’engagement et de motivation (CO E3, I1)

Mécanisme : L’immersion, le scénario et la ludification (gamification) transforment la contrainte
d’apprendre en désir de réussir une mission. Bénéfice pédagogique : Il active la motivation
intrinsèque. Les apprenants ne sont plus passifs ; ils deviennent acteurs de leur découverte. Cela
répond à la compétence E3 (tenir compte de l’auto-organisation et de l’auto-efficacité) en rendant
l’apprenant responsable de sa progression immédiate. 2. Un accélérateur de transfert et de mise en
pratique (CO G5, B10)

Mécanisme : Contrairement à la théorie abstraite, l’escape game place l’apprenant dans une situation
simulée mais concrète où il doit utiliser immédiatement une connaissance pour avancer (ex: utiliser
une procédure de sécurité pour ouvrir un cadenas). Bénéfice pédagogique : Il réduit l’écart entre la
théorie et la pratique. C’est l’application directe de la compétence G5 (développer un concept de
transfert). L’erreur devient immédiate et sans conséquence réelle (on ne meurt pas, on reste bloqué),
ce qui encourage l’expérimentation (B10 : méthodes orientées pratiques). 3. Un révélateur de
dynamiques de groupe et de “soft skills” (CO F1, F2, D2)

Mécanisme : La pression du temps et la complexité des énigmes obligent à communiquer, déléguer,
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écouter et collaborer. Les rôles naturels émergent vite (leader, suiveur, organisateur, créatif).
Bénéfice pédagogique : C’est un outil d’observation unique pour le formateur. Il permet de travailler
les compétences transversales (communication, travail d’équipe, gestion du stress) de manière
tangible. Cela sert directement les domaines F (Diriger et modérer des groupes) et D (Interagir avec
les participants). 4. Un support puissant pour le débriefing et la métacognition (CO C1, H2)

Mécanisme : La force pédagogique réelle ne réside pas dans le jeu lui-même, mais dans le débriefing
qui suit. Le vécu commun (stress, réussite, échec, blocage) fournit une matière riche pour l’analyse.
Bénéfice pédagogique : Le formateur peut s’appuyer sur des faits vécus (“Quand vous avez trouvé la
clé, comment avez-vous partagé l'info ?”) pour faire prendre conscience aux apprenants de leurs
propres schémas mentaux et comportementaux. C’est l’application idéale de la compétence C1
(feedback complet) et H2 (réflexion sur sa propre conception de l’apprentissage). 5. Un outil de
différenciation et d’inclusion (CO B9, I3)

Mécanisme : Les énigmes peuvent être variées (logique, observation, manuelle, culturelle,
numérique), permettant à chacun de briller selon ses forces. Bénéfice pédagogique : Il valorise la
diversité des profils au sein d’un groupe hétérogène (B9). Chaque participant peut contribuer selon
ses compétences propres, renforçant la cohésion et l’estime de soi (I3 : exploiter la diversité). En
résumé pour votre conception :

Pour que l’escape game soit un outil pédagogique efficace et non un simple divertissement, vous
devez garantir que :

Chaque énigme correspond à un objectif pédagogique précis (Lien CO A5/G2). Le scénario
contextualise la réalité professionnelle des apprenants (Lien CO G6). Le temps de débriefing est au
moins égal au temps de jeu pour ancrer les apprentissages (Lien CO C1). C’est cette articulation entre
vécu émotionnel fort (le jeu) et analyse rationnelle (le débriefing) qui fait de l’escape game un outil
pédagogique de haut niveau pour le Brevet Fédéral de Formateur.
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