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POURQUOI UN ESCAPE GAME ?

Pour ses 25 ans, la HEP-VS a choisi le jeu comme ressource pédagogique afin d'ouvrir la réflexion
sur |'école de demain de maniére concréte, engageante et immersive. Grace a I'escape game
en réalité virtuelle, les participantes et participants sont placés en situation d'agir, de coopérer
et de décider — des leviers reconnus pour renforcer motivation, attention et mémorisation. La
ou les formats traditionnels transmettent des contenus, le jeu fait vivre une expérience et déve-
loppe des compétences essentielles: collaboration, pensée critique et adaptabilité. Innovant et
mobilisateur, ce dispositif constitue un outil puissant pour sensibiliser un large public aux défis
éducatifs de demain.
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LINTERET DE LA DYSTOPIE

Document pour I'enseignante ou I'enseignant

Le choix d'un scénario dystopique répond a un objectif clair: faire réagir pour faire réfléchir.

La ou un univers harmonieux génére peu d'urgence, un monde en crise capte immédiatement
I'attention et déclenche I'engagement. En plongeant les participantes et participants dans une
école hypothétique fragilisée, ce cadre les pousse a coopérer et a décider sous tension. En exa-
gérant certaines dérives possibles, la dystopie invite aussi a questionner |'école d'aujourd’hui et
a imaginer des alternatives souhaitables. Le jeu devient ainsi une expérience marquante et stimu-
lante, au service d'une réflexion collective sur I'éducation de demain.

D‘ailleurs, si on prend le temps de se retourner sur ce qu’on vient de vivre, il y a dans cette expé-
rience bien plus que de la désolation — il y a ce qu’on pourrait appeler des éclats de possible.

Voici ce qui, sous la surface dystopique, porte en réalité quelque chose de profondément fertile:

La coopération comme condition de réussite.

Dans SchoolCrafter, personne ne gagne seul. Aucun
role n'est suffisant a lui seul. Ce n’est pas une méta-
phore plaquée sur le gameplay: c'est la mécanique
elle-méme. Le jeu démontre, plutdt qu'il ne I'af-

firme, que la diversité est une force opérationnelle.

La réversibilité.

Chaque univers peut étre réparé. Rien n'est
condamné. Les ilots se relient, les planétes re-
trouvent leur orbite, les graines fleurissent. Il y a
quelque chose de profondément réparateur dans
cette structure narrative — I'idée que méme un sys-
téme abimé peut retrouver de la vie si on s’y met
ensemble.

Lessai et |'itération comme forme de pédagogie.

[l n'y a pas d’échec dans SchoolCrafter — seulement
des tentatives. Les blocs qu'on lance dans la mau-
vaise zone réapparaissent. Les mauvaises graines
s'effacent sans pénalité permanente. C'est une
vision de I'apprentissage qui est elle-méme libéra-
trice: on avance, on rate, on recommence, on com-
prend: |'erreur est permise.

La beauté des réussites.

Chaque transformation réussie déclenche une scene
contemplative — les ilots qui s'illuminent et se
mettent a chanter, les planetes qui entrent en ballet
orbital, les fleurs sauvages qui envahissent la mono-
culture. Ces moments ne sont pas de la récompense
gratuite: ils donnent a voir ce que peut étre une
école vivante. lls offrent une vision, pas seulement
une critique.

Le vote et |'autonomie.

Deés le début du jeu, les joueurs choisissent leur
propre chemin. Il n'y a pas de parcours imposé.
C'est déja, en soi, une prise de position émancipa-
trice sur ce que peut étre I'école: un espace ou |'on
choisit, ou I'on est acteur, ou I'on s’implique parce
qu’on a dit oui.
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RAPPEL DES UNIVERS

SchoolCrafter est un jeu de réalité virtuelle coopératif qui plonge les joueurs dans trois univers métapho-
riques représentant les fractures qui peuvent étre rencontrées dans le systéme scolaire actuel:

® Le cloisonnement des disciplines,
e Lalinéarité du parcours scolaire,
* Lalogique de tri-sélection.

Par I'exploration, la coopération et le jeu de réle, les joueurs réparent symboliquement ces univers pour
construire ensemble une école plus inclusive, créative et inspirante. Une maniére originale et ludique de
penser a |'école d'aujourd’hui, d'étre critique sur son fonctionnement et de réfléchir a I'école de demain.

Escape game : SchoolCrafter
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LES MESSAGES CLEFS DES UNIVERS

Vous trouverez les visuels des différents univers en annexe (Annexe A).

UNIVERS MESSAGE CLE

L'école d'aujourd’hui peut étre vécue comme un lieu de conformité, de surveillance et

0 Introduction , o
d’exclusion silencieuse.

Les disciplines isolées appauvrissent la pensée. La créativité nait des connexions entre

1 Archipel les savoirs.
En s’appuyant sur la métaphore du systéme s(c)olaire, |'éléve identifie les différents
Sgstéme acteurs qui gravitent autour de lui — famille, enseignants, pairs, société, nature
2 — et analyse comment leurs interactions nourrissent ou éteignent son inspiration,
S(C)Olaire reconnaissant que I'école de demain est un systéme vivant dans lequel chaque soleil —

chaque éléve — ne brille pleinement qu’au contact des autres.

Une machine trie les graines jugées «non conformes». La diversité des profils dans une

3 | Monoculture L C
classe est-elle un probleme a gérer ou une ressource a cultiver?

Réle des joueurs Ce qu’on pergoit comme une faiblesse ou une différence peut devenir la clé de la
(transversal) réussite collective.

L'école de demain ne se décréte pas — elle se construit ensemble, par essai, itération

Arc global du jeu o
et cooperation.

Escape game : SchoolCrafter
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Deux options s'offrent a vous pour le débriefing. Poser les questions suivantes a vos éléves (Option A) ou les répartir en
groupes (Option B).

OPTION A : EN PLENIERE

5min (1) DECOMPRESSION

*  EMOTIONNELLE
e Sortir du jeu: nommer ce qu’on a vécu, Un mot chacun - une image qui reste -
: sans analyse encore sans analyse
L]
L]
L]

12min (2) DECODER LES TROIS
* UNIVERS
L]
*  Archipel: cloisonnement disciplinaire Questions par univers - métaphores -
: Systéme s(c)olaire: parcours unique, liens au réel
® inspiration éteinte
. Monoculture: tri, sélection, exclusion
L]
L]
L]

10min (3) LE JEU DE ROLE COMME
« REVELATEUR
: Diversité vécue: dépendance positive - Mon réle - ma contrainte utile -
e ce que mon rdle a rendu possible dépendance positive
L]

13min (4) TRANSFERT VERS LECOLE
« REELLE Métaphore la plus juste - ce qu'on
° . . ’ . B o
. Ce qu’on changerait aujourd’hui changerait - numérique
L]
L]
L]
L]

5min (5) CLOTURE
Un mot - une intention -une question Résumé oral - post-its - phrase a
ouverte a emporter compléter

Ce qu’on garde - ce qu’on répare -
ce qu’on invente

Activité débriefing
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OPTION A : EN PLENIERE

Document pour I'enseignante ou I'enseignant

5min (1) PHASE 1 - DECOMPRESSION EMOTIONNELLE

Sortir du jeu (ou se le remémorer), nommer sans encore analyser

e «Y a-t-il un moment du jeu qui vous a particulierement marqué ? »

e «Y a-t-il une image, un son, une scéne qui reste avec vous ?»

e «Enun mot: comment vous étes-vous sentis durant le jeu?»

12min (2) PHASE 2 - DECODER LES UNIVERS

Relier les métaphores au monde réel — Ne passer en revue que les questions qui corres-

pondent aux univers joués par le groupe.

Univers O Introduction

* Critére

Héritée du Régime des Précepteurs, Critére
prend une forme différente dans chaque uni-
vers. Elle incarne la norme, le controle et la
standardisation.

* SchoolCrafter

Née des souvenirs d’enseignantes et ensei-

gnants passionnés, SchoolCrafter incarne une

autre vision: elle inspire, questionne, encou-
rage et invite a coopérer.

Questions

La scéne du régime des Précepteurs:
e «Quelle était la mission a résoudre ? »

e «Qu'avez-vous ressenti en voyant ces éléves céa-
blés, notés et évalués en temps réel ?»

e «En quoi cette scéne fait-elle écho a des situa-
tions vécues ou observées ?»

e «Comment décririez-vous chacune des deux IA*
présentes dans cet univers ? Qu’est-ce qui les dis-
tingue ?»

Activité débriefing
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(2) PHASE 2 - DECODER LES UNIVERS (SUITE)

Univers 1 L’Archipel Questions

e «Que peut représenter l'isolement des ilots au
départ? Quel lien avec I'école, s'il y en a un?»

e «Sur une échelle de 1 a 10, a quel point la
construction des passerelles vous a-t-elle semblé
difficile ? Et qu’est-ce qui I'a rendu possible ? »

e «Comment comprenez-vous le fait que I'arbre
de la pensée créative soit caché, immergé au
début?»

e «Que représente I'image de I'arbre, selon vous ? »

Le Systéeme

Univers 2 s(c)olaire

Questions

e «Que représente la planéte plate et comprimée
du départ?»

e «Pourquoi le soleil s'était-il éteint? Qui ou quoi
incarne l'inspiration dans une école ?»

e «Que symbolisent les planétes qui réapparaissent
alafin?»

e «Quelle place occupent les personnes qui vous
inspirent dans votre vie ? D'autres éléments ou
situations qui vous inspirent ?»

Univers 3 La Monoculture | Questions

e «La machine de tri broie les graines «non
conformes ». Avez-vous déja vécu ou observé des
situations qui vous rappellent le fonctionnement
de cette machine de tri qui broie les graines
«non conformes », notamment dans le contexte
scolaire ? »

e «Quelles sont les conséquences potentielles de
ce tri?»

e «Qu'avez-vous appris sur le compagnonnage —
l'idée que certaines plantes ont besoin des autres
pour prospérer ?»

Activité débriefing
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10min  (3) PHASE 3 - LE JEU DE ROLE COMME REVELATEUR

o Faire parler I'expérience de la diversité vécue dans le gameplay

[ ]
e «Quelles caractéristiques avez-vous identifiées dans le(s) réle(s) que vous avez eu(s)?
Comment vous étes-vous senti au début?»

e «Y a-t-il eu un moment ou votre réle est devenu une ressource essentielle pour
I'équipe ?»

e «Auriez-vous pu avancer sans les autres réles ? Qu’est-ce que ca dit sur la notion de dé-
pendance positive ? De collaboration ? »

e «Sices réles représentaient des éléves réels, quelles places pourraient-ils occuper? »

13min  (4) PHASE 4 — TRANSFERT VERS L'ECOLE REELLE

. Relier ce qui a été vécu a ce qui existe — et a ce qui pourrait changer et ce qui ne doit pas changer

1. «Laquelle des trois métaphores — I'archipel, le systéme s(c)olaire, la monoculture — décrit
le mieux I'école que vous connaissez aujourd’hui? »

2. «Qu'est-ce que le jeu a mis en lumiere que vous saviez déja, mais que vous n’auriez peut-
étre pas formulé ainsi?»

. «Sivou uviez u u Vi 2 u v 2 in,
3 Si vous pouviez changer une seule chose dans votre école ou votre classe dés demain
qu’est-ce que ce serait?»

4. «Le numérique dans le jeu joue deux réles trés différents: outil de surveillance chez les
Précepteurs, outil de création pour SchoolCrafter. Comment est-ce que vous voyez ce
double visage dans la société ?»

5. (Question éthique centrale): « Vers quel type de société I'école actuelle semble-t-elle pré-
parer les éleves ? Quelles places y sont possibles pour chacune et chacun?»

. PHASE 5 — CLOTURE

S5min @ Ancrer, laisser une intention, ouvrir vers la suite

e «Siles univers utopiques de SchoolCrafter étaient une école réelle, est-ce que vous aime-
riezy étre ?»

e «En un geste ou un mot: ce avec quoi vous repartez aprés avoir vécu ce jeu?»

Activité débriefing
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OPTION B: EN PETITS GROUPES

S o o w
3 3 3 3
=) =} = =)
ooooooooooo@oooooooooo@ooooooooooo@ooooooooooo@

4 min @

10min @

Document pour I'enseignante ou I'enseignant

ON SORT DU JEU - DECOMPRESSION

Un mot chacun - une image qui reste - sans analyse

Animateur: lit les 2 questions

Scribe: note les mots exprimés

ON DECODE LES UNIVERS JOUES

Questions par univers - métaphores - liens au réel

Animateur: choisit les questions

Scribe: capture les idées fortes

LE JEU DE ROLE COMME REVELATEUR

Mon réle - ma contrainte utile - dépendance positive

Animateur: veille 3 la rotation

Scribe: note les tensions et accords

ET DANS LA VRAIE ECOLE?

Métaphore la plus juste - ce qu'on changerait - numé-
rique

Animateur: pose la question

éthique

Scribe: prépare le résumé oral

CLOTURE

Résumé oral - post-its - phrase a compléter

Animateur: valide ou corrige

Scribe: lit le résumé au groupe

SO WHAT - LAFFICHE COLLECTIVE

Ce qu'on garde - ce qu’on répare - ce qu’on invente

Activité débriefing
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OPTION B: EN PETITS GROUPES

Les questions sont formulées pour étre lues directement par I'animateur (I'éleve), sans intermédiaire
adulte.

3min (1) PHASE 1 — ON SORT DU JEU - DECOMPRESSION

1. Chacun dit un mot — juste un mot — pour décrire ce qu'il a pensé de SchoolCrafter

2. Quelle image du jeu reste le plus en téte ? Et pourquoi?

10min (2) PHASE 2 — ON DECODE LES UNIVERS JOUES

®  Lanimateur choisit les questions qui correspondent aux univers joués par le groupe.
L]

’ Univers O ‘ Introduction Questions

La scéne du régime des Précepteurs:

pe— - e «Quelle était la mission a résoudre ?»

e «Qu'inspire la scéne ou on voit ces éléves
céblés, notés et évalués en temps réel ?»

e «Qu’est-ce qui distingue les deux IA* pré-
sentes dans cet univers ?»

* Critére

Héritée du Régime des Précepteurs, Critére
prend une forme différente dans chaque uni-
vers. Elle incarne la norme, le controle et la
standardisation.

* SchoolCrafter

Née des souvenirs d’enseignantes et ensei-
gnants passionnés, SchoolCrafter incarne une
autre vision: elle inspire, questionne, encou-

rage et invite a coopérer.

Activité débriefing
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(2) PHASE 2 - ON DECODE LES UNIVERS JOUES (SUITE)

: ‘ Univers 1 ‘ L’Archipel Questions

«Qu’est-ce qui fait que les Tlots sont isolés au dé-
part? Quels liens peut étre fait avec ['école ? »

«Qu’est-ce qui a permis de construire les passe-
relles? C'était facile ?»

Le Sgst-eme Questions
s(c)olaire

Univers 2

«La planéte plate du début — qu’est-ce qu’elle
écrasait exactement ? »

« Qu’est-ce que le soleil représente dans ce jeu?
Est-ce qu'il y a un «soleil» dans notre école ?»

«Quelle place occupent les personnes qui ins-
pirent nos vies ? Pourquoi ces personnes ?»

Univers 3 La Monoculture | Questions

«Qu’est-ce que la machine de tri représente dans
cet univers ? Quels liens peuvent étre faits avec
certaines situations vécues a l'école ?»

«Est-ce qu'il existe des moments ou des
contextes ou certaines personnes peuvent avoir le
sentiment de ne pas correspondre aux attentes du
groupe ou du systéme ?»

gt e RO TR
[ ]

8min (3) PHASE 3 — LE JEU DE ROLE COMME REVELATEUR

: e «lly a différents réles dans le jeu. Quelles étaient les forces et les limites de ce(s) réle(s) ? »

«Y a-t-il eu un moment ol ce réle a pris une place importante dans I'avancée du groupe ? »

«Qu’est-ce qui a rendu la collaboration nécessaire entre les différents réles ? »

«Si ces réles représentaient des éleves réels, quelles places pourraient-ils occuper dans une

école ou dans une classe ?»

Activité débriefing
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10min  (4) PHASE 4 — ET DANS LA VRAIE ECOLE ?

L ]
. 1. «Laquelle des trois métaphores — I'archipel, le systeme solaire, la monoculture — ressemble le

plus a I'école que I'on connait? »

2. «Sinous étions directeur ou directrice de notre école de demain, quelle est la premiére chose
que I'on changerait?»

3. «Le numérique dans le jeu sert a surveiller chez les Précepteurs, et a créer pour SchoolCrafter.
Dans notre école, il sert plutét a quoi ?»

4. (Question éthique): « Vers quel type de société I'école actuelle semble-t-elle préparer les
éleves ? Quelles places y sont possibles pour chacune et chacun?»

4min  (5) PHASE 5 — CLOTURE

1. Le scribe lit son résumé a voix haute — le groupe vérifie si c’est juste.

2. Chacun compléte cette phrase sur un post-it: « Pour que I'école de demain soit vivante, il fau-
drait que...»

3. Les post-its sont collés sur |'affiche commune de la classe.

10min  (6) PHASE 6 — SO WHAT — L'AFFICHE COLLECTIVE

1. Répartissez-vous en petits groupes. Chaque groupe recoit des post-its et dispose de 4 minutes
pour échanger et proposer des idées pour chacune des colonnes du tableau.

2. A partir de votre expérience du jeu et de vos réflexions, imaginez ensemble ce qui pourrait
faire évoluer I'école de demain et complétez le tableau collectif.

3. Chaque groupe vient ensuite coller ses post-its sur |'affiche commune de la classe afin de parta-
ger ses idées avec les autres groupes.

ET DONC?

L'affiche collective - chaque groupe colle ses post-its sur -10min

CE QU'ON GARDE CE QU'ON REPARE CE QU'ON INVENTE
Ce qui marche déja dans Ce qui est cassé et qu’on pourrait Ce qui n’existe pas encore mais
I"école aujourd’hui reconstruire qu’on réve

Activité débriefing
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Si I'expérience SchoolCrafter a suscité des questions, des échanges ou |'envie d'explorer certaines thématiques plus en
profondeur, cette section propose une sélection d'activités pédagogiques a approfondir en classe.

Congues dans une approche transdisciplinaire, ces activités permettent de prolonger les réflexions initiées dans les diffé-
rents univers du jeu et d'ouvrir des espaces de discussion, de création et d'expérimentation.

LALGORITHME QUI TRIE - 1
ET SI ON LE REPROGRAMMAIT ? PERIODE

Cette séquence utilise I'univers 3 de SchoolCrafter pour introduire la notion d'algo-
rithme par |'expérience: les éléves appliquent eux-mémes les reégles de tri sur des
cartes-profils, découvrant ainsi que changer les regles change qui est exclu — avant
méme que le mot algorithme soit prononcé. Ce principe est ensuite transféré vers

des situations du quotidien numérique (YouTube, TikTok). Les éléves concluent en
inventant un algorithme inclusif, guidés par le principe de compagnonnage du jeu.
La derniére question — qui peut reprogrammer |'algorithme dans la vraie vie? —
reste ouverte

EN/FG/CT

shorturl

CONCEPT ART ET DYSTOPIE: LIRE UNE INTENTION 1
DANS UN CHOIX ARTISTIQUE PERIODE

Cette séquence part des choix visuels de |'Archipel de SchoolCrafter pour construire

une notion centrale: dans un jeu, un film ou une interface, chaque couleur est une

décision humaine, pas une donnée neutre. Les éléves analysent d'abord I'esthétique

dystopique du jeu (gris, brume, absence de vie), puis réalisent un concept art en E#E
5 justifiant par écrit chaque choix de couleur. La séquence permet aussi de découvrir T'?Fj-\' -
~ un métier peu connu: celui de concept Artist. #‘ T =
> k% ]
< 2
>~ '
Z
L

shorturl

Affiche collective
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COMMENT APPRENAIT-ON DANS LANTIQUITE? PER?ODE

Les activités sur I'école dans I'Antiquité visent a faire découvrir aux éléves les pre-
miéres formes d'enseignement, souvent réservées a une élite et centrées sur |'oral,
la mémorisation et les savoirs fondamentaux (lecture, écriture, rhétorique). A travers
I'analyse de textes et d'images, ils identifient le réle du maitre, les lieux d'appren-
tissage et les différences avec I'école actuelle. L'objectif est de comprendre que
|'école n'a pas toujours été accessible a tous et que ses formes ont évolué selon les

sociétés et leurs besoins.

O
Lo
~
(93]
&
shorturl
04 O APPR A @ A O A . 1
PERIODE
Les activités sur I'école au Moyen Age permettent aux éléves de découvrir un en-
seignement largement lié a I'Eglise, centré sur la religion, le latin et la transmission
des savoirs dans les monasteres ou les premiéres universités. A partir de |'analyse de
textes et d'images, ils identifient le réle des moines, des clercs et des maitres, ainsi E- E
que les conditions d'accés trés limitées a |'éducation. L'objectif est de comprendre _-.'- 'Il.l-
O que le savoir est alors principalement religieux et réservé a une minorité instruite. v
L
~
n
7
shorturl

Affiche collective
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ANNEXE A
Univers O Introduction

O\ W R i

ar 'Il-ll-l-’ e )

Affiche collective
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Univers 2 | Le Systéme s(c)olaire

Univers 3 La Monoculture

e

Affiche collective
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