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LE MUR D’ESCALADE
Le mur à escalader s’élève devant vous. 
Les prises sont là, mais la voie reste à inventer. Vous êtes ouvreur de parcours. Votre mission : concevoir le 
mur le plus cohérent et attractif possible pour vos futurs grimpeurs — chaque prise est une modalité. Mais 
la paroi réserve toujours son lot d’imprévus : incidents de parcours et choix à ajuster en chemin. À vous de 
composer avec ces défis sans perdre la fluidité de l’ascension. 
Le mur d’escalade vous permettra de sélectionner les modalités les plus efficaces de votre parcours de 
formation.

Matériel
• 27 cartes Modalité (14 cartes I,4 cartes II, 4 
cartes III, 5 cartes IV) Sur chaque carte, le verso 
présente une illustration, tandis que le recto 
donne le nom de la modalité, une définition, des 
conseils d’usage et un QR code pour aller plus 
loin. Certaines modalités existent en plusieurs 
exemplaires, comme le présentiel, l’e-learning 
ou encore la classe virtuelle. Chaque carte porte 
également un numéro qui renvoie à l’application 
Premier grimpeur ainsi qu’un nombre de points 
de victoire si elle est posée sur le plateau de jeu.

• 10 cartes Incidents de parcours. 

• 4 cartes Mission

• Un plateau Mur d’escalade, divisé en trois 
zones correspondant aux trois temps d'une 
formation : Avant, Pendant et Après. Ces zones 
comportent des emplacements pour y poser les 
cartes Modalité choisies.

• 5 cartes Bonus pour l’animateur du jeu (+ 3 
points) 

• Un pion « Premier grimpeur »

• Un canevas de synthèse pour noter 
les éléments clefs de votre architecture 
pédagogique multimodale

Durée
Une heure environ pour les 3 
phases du jeu

Joueur(s)
2 équipes de 2 à 4 joueurs    ou
1 équipe de 1 à 4 joueurs 

60’ 1-8

But du jeu
Le but du jeu est de construire le mur le plus 
cohérent et attractif possible pour vos futurs 
grimpeurs, en respectant les contraintes 
imposées par la mission et par les incidents de 
parcours.  

L’objectif est de construire un parcours 
multimodal en sélectionnant les modalités 
les plus adaptées dans les trois temps (Avant/
Pendant/Après) d’une formation.

L’équipe qui remporte le plus de points de 
victoire a gagné la partie.



MISSION

I

MISSION

II

MISSION

III

MISSION

IV

Cartes Modalité

Cartes Mission

Mur d’escalade

Cartes Bonus

Premier 
grimpeur

Cartes Incidents

NOM DE LA MODALITÉ
Synchrone-Asynchrone

Kezako ?
Exo Light 9pt justifié a gauche

Conseils d’usage
Exo Light 9pt justifié a droite

2
1

Exo Black 11pt centré
Exo regular 10pt centré

EXO Extra bold 10pt gauche
Exo Light 9pt justifié a gauche

EXO Extra bold 10pt droite
Exo Light 9pt justifié a droite

2
1

Numéro carte 
/pts
Exo Black 11 
centré

Couleur 
de texte titre
40bc99

I I I II III IV

NOM DE LA MODALITÉ
Synchrone-Asynchrone

Kezako ?
Exo Light 9pt justifié a gauche

Conseils d’usage
Exo Light 9pt justifié a droite

2
1

Exo Black 11pt centré
Exo regular 10pt centré

EXO Extra bold 10pt gauche
Exo Light 9pt justifié a gauche

EXO Extra bold 10pt droite
Exo Light 9pt justifié a droite

2
1

Numéro carte 
/pts
Exo Black 11 
centré

Couleur 
de texte titre
40bc99

I I I II III IVNom modalité

Description

Points de victoire 
si elle est posée sur 
le plateau de jeu

Numéro 
pour l’application 
Premier grimpeur

QR code 
pour aller plus loin

N° de Mission
AV
A
N
T

PE
N
DA
N
T

A
PR
ÈS

+3+3 +3 +3+3+3 +3 +3

Canevas Synthèse

AVANT MODALITÉ APPRENANT

ARCHITECTURE
LES MODALITÉS PÉDAGOGIQUES 

Formation :

Contexte :

Durée cible :

APRÈS MODALITÉ APPRENANT

PENDANT MODALITÉ APPRENANT



MISE EN PLACE
Chaque équipe doit travailler sur un projet de formation, réel ou fictif.

Chaque équipe reçoit et dispose devant elle :
• un plateau Mur d’escalade,
• une carte mission sélectionnée parmi les 4 missions proposées 
• les 27 cartes Modalité 
• les 10 cartes Incidents de parcours,
• un canevas de synthèse
• et le pion Premier grimpeur

Les joueurs choisissent une des 4 cartes Mission et les cartes Modalité associées 
ex: pour la mission 2 il faut prendre les 14 cartes de la mission 1 et les 4 cartes de la mission 2
Remettez dans la boîte les cartes non utilisées.

MISSION I II III IV

Durée de la formation 1 à 2 j 1 sem. 1mois 3 mois

              Difficulté de la mission Vert Bleu Rouge Noir

Nombre de cartes Modalité 
à prendre 14 I 14 I

4   II

14 I

4   II

4   III

14 I

4   II

4   III

5   IV

Nombre de cartes Incidents
à prendre

1 2 3 3

Nombre max de modalités
à poser

4 6 8 10

Nombre de manches 3 4 5 6

Mode 1 équipe/solo 4 pts 8 pts 12 pts 18 pts

Les joueurs mélangent les cartes Modalité associées à leur mission et s’en distribuent cinq qu’ils 
gardent en main. Les cartes restantes sont mélangées avec le nombre de cartes Incidents relatif à 
la mission sélectionnée (ex. ajouté 2 incidents face cachée dans le paquet pour la mission 2) afin de 
former une pioche face cachée.

Une fois ces éléments distribués et la pioche constituée, la partie peut commencer.



TOUR DE JEU
Le jeu se déroule en trois grandes phases : la création du mur d’escalade (où les joueurs sont dans la 
peau du formateur et ouvrent la voie), la première ascension du mur par le premier grimpeur (pour se 
mettre dans la peau de l’apprenant), puis la phase d’évaluation et de débriefing avec l’animateur.

Phase 1
création du mur d’escalade (25 min)
Dans cette première phase, chaque équipe doit 
concevoir le plus beau mur d’escalade de la région : 
un mur progressif, amusant et interactif, qui donne 
envie d’y grimper, en sélectionnant et en disposant les 
meilleures modalités.

Pour commencer, chaque équipe définit 
rapidement son projet en précisant son objectif, 
le public visé et les contraintes; soit en repartant 
des canevas de synthèse des jeux précédents; 
soit en prenant 15 minutes pour y réfléchir 
ensemble.

Le jeu se joue en plusieurs manches en fonction 
de la mission sélectionnée 
ex: en 4 manches pour la mission 2

Une manche se déroule ainsi : les joueurs 
analysent leurs cinq cartes en main, choisissent 
certaines modalités et les posent sur le plateau 
de jeu, dans les zones prévues à cet effet (Avant/
Pendant/Après). Ils ne sont pas obligés de poser 
toutes les modalités de leur main.  Chaque 
modalité posée rapportera le nombre de points 
de victoire indiqué sur la carte en fin de partie. À 
chaque tour, les joueurs doivent obligatoirement 
jouer au moins une carte Modalité.  Le nombre 
maximum de modalités qui peuvent être posées 
dépend de la mission sélectionnée (par exemple, 
6 modalités maximum pour la mission 2), chaque 
carte modalité supplémentaire amènera une 
pénalité de -3 points en fin de jeu.

L’objectif est de combiner les cartes pour 
construire le mur le plus attractif possible au 
regard des objectifs et des apprenants. Une fois 
les 5 cartes posées ou défaussées, les joueurs 
tirent à nouveau 5 nouvelles cartes de la pioche 
et continuent à jouer.

La phase 1 s’achève lorsqu’il n’y a plus de carte dans la pioche, et que toutes les cartes ont été 
jouées ou défaussées.  A la fin de cette première phase, prenez un peu de temps pour compléter 
votre canevas de synthèse.

À partir de la deuxième manche, des cartes 
Incidents peuvent apparaître. Par exemple, 
un incident peut imposer d’ajouter une 
modalité asynchrone, ou de récupérer une 
modalité de la défausse et de l’intégrer au 
déroulé.

Lorsqu’un joueur pioche une carte Incident, il 
la place immédiatement sur le côté du mur 
d’escalade. Il doit, en début de manche et 
avant de poser de nouvelles modalités :

• soit appliquer son effet : dans ce cas il 
retournera la carte Incident réalisée et ne 
perdra pas les points de malus en fin de 
partie
• soit refuser d’appliquer l’effet : il laisse 
la carte incident visible et perdra (- 3 
points) les points malus indiqués sur la 
carte en fin de partie.

NOM DE LA MODALITÉ
Synchrone-Asynchrone

Kezako ?
Exo Light 9pt justifié a gauche

Conseils d’usage
Exo Light 9pt justifié a droite

2
1

Exo Black 11pt centré
Exo regular 10pt centré

EXO Extra bold 10pt gauche
Exo Light 9pt justifié a gauche

EXO Extra bold 10pt droite
Exo Light 9pt justifié a droite

2
1

Numéro carte 
/pts
Exo Black 11 
centré

Couleur 
de texte titre
40bc99

I I I II III IV
INCIDENT DE PARCOURS

-3

Exo Black 11pt centré

EXO Extra bold 10pt gauche
Exo Light 9pt justifié a gauche

2
Numéro carte 
/pts
Exo Black 11 
centré

Couleur 
de texte titre
40bc99



Phase 2
Ouverture du parcours au Premier grimpeur (20min)
Après avoir construit votre mur d’escalade, il est temps de l’ouvrir au public (à vos apprenants). Vous 
entrez maintenant dans la peau du premier grimpeur, c’est-à-dire de l’apprenant. Votre mission : 
tester le parcours comme si vous étiez un apprenant, celui ou celle qui s’apprête à grimper pour la 
première fois.

À partir de la base du mur, placez le pion Premier grimpeur sur la première carte Modalité de la zone
Avant. Déplacez-le ensuite de carte en carte, en suivant le chemin du mur, jusqu’au sommet. Chaque
passage sur une Modalité déclenche une étape de réflexion : saisissez dans l’application Premier
grimpeur le numéro indiqué sur la carte (flashez le QR code vers l’APP en haut du mur), et laissez vous 
guider par les questions qui apparaissent. Ces questions vous aideront à adopter le point de vue de 
l’apprenant, à identifier ses besoins, ses difficultés ou les points qui peuvent l’aider à progresser.

Tout au long de l’ascension, et des questions 
recueillies, complétez votre canevas de 
synthèse. Notez vos observations, les 
ajustements à apporter ou les compléments 
nécessaires pour rendre le parcours plus clair, 
plus motivant et plus fluide pour vos premiers 
apprenants et les suivants. Vous pouvez aussi 
imaginer des éléments de communication qui 
viendraient enrichir l’expérience de l’apprenant.

La phase se termine lorsque le pion Premier grimpeur a franchi 
l’ensemble des cartes Modalité et atteint le sommet du mur.

Phase 3
Évaluation et débriefing avec l’animateur (15min)
La dernière phase est consacrée à l’évaluation des parcours et au partage d’expériences. 

Chaque équipe dispose de cinq minutes (montre en main) pour présenter son mur d’escalade. La 
présentation doit également se faire en se mettant dans la peau de l’apprenant : décrire le parcours, 
expliquer les choix pédagogiques et justifier les modalités retenues.

Version AVEC animateur
Chaque équipe doit justifier de toutes les cartes incidents non traitées et du nombre de modalités 
supplémentaires posées en plus du nombre autorisé dans la mission choisie.  

Si les justifications font sens dans le parcours de formation proposé, l’animateur pourra donner des 
cartes bonus (+ 3 points) pour “effacer” le malus (-3 points) des cartes incidents justifiées ou le malus 
des cartes modalités supplémentaires posées dans le parcours.

Version SANS animateur
Chaque équipe explique les cartes incidents non traitées et les cartes modalités supplémentaires 
posées en plus du nombre autorisé dans la mission choisie. 
Il n’y a pas de carte bonus distribuée (+3).



Conditions de victoire
Calcul du score final
Chaque équipe compte les points sur le mur 
d’escalade : 

• les points des cartes Modalité posées (entre 
1 et 3 points par modalité)
• les malus des cartes Incidents non 
résolues (-3 points)
• les points de pénalités en fonction de la 
mission et du nombre de cartes Modalité 
supplémentaires posées (- 3 points par carte 
Modalité supplémentaire)
• les bonus distribués par l’animateur (+ 3 
points)

L’équipe qui a le plus grand nombre de points 
remporte la partie.
En mode "une seule équipe", ou en mode solo, 
l’idée pour gagner est d’essayer de battre le score 
de la carte mission correspondante (par exemple, 
pour la mission 2, il faut essayer de faire plus de 
8 points).

Canevas de synthèse
A la fin de ce jeu, il est important que chaque 
équipe prenne le temps de synthétiser les 
modalités retenues, dans les trois temps de 
la formation (Avant/Pendant/Après)  ainsi que 
toutes les idées relevées pendant la phase 2, en 
se mettant à la place de l’apprenant.
Ce canevas de synthèse donne l’architecture 
pédagogique du parcours multimodal en cours 
de conception et pourra être utilisé dans le jeu 
suivant.
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Guide d’animation
Conseils pour animer efficacement Le Mur d’escalade

• Commencez par installer l’imaginaire du jeu. Plongez les joueurs dans la 
métaphore. 
Prenez quelques minutes pour plonger les joueurs dans la métaphore : ici, 
concevoir une formation revient à ouvrir une voie d’escalade. Chaque modalité 
pédagogique est une prise. Votre rôle est de créer une voie cohérente et 
engageante pour les apprenants.

• Faites préciser la mission dès le départ aux équipes. 
Invitez les à clarifier "objectifs pédagogiques, public et contraintes" avant de 
commencer. Une mission claire facilite toutes les décisions dans la suite du jeu.

• En phase 1, encouragez les joueurs à justifier leurs choix. 
Chaque fois qu’une modalité est posée, demandez : Pourquoi est-elle pertinente 
à ce moment du parcours ?

• Dans la phase 2, ramenez toujours la discussion du côté de l’apprenant.
Posez régulièrement la question : Que vit l’apprenant ici ? Que faut-il mettre en 
place pour aider l’apprenant dans cette étape ?

• Utilisez les contraintes comme déclencheurs de réflexion. 
Les incidents et limitations sont là pour pousser les équipes à adapter leur 
stratégie pédagogique.

• Maintenez un rythme dynamique. 
Laissez le temps d’échanger, mais relancez les équipes pour éviter les discussions 
trop longues.  Gardez un œil sur la durée proposée pour chacune des phases.

• Faites du débriefing un moment d’apprentissage.  
N’hésitez pas, avant le débriefing à proprement parler, de faire un tour de table 
sur les émotions vécues durant le jeu, dans l’équipe et entre les équipes.  Ensuite, 
demandez aux équipes de présenter leur mur et d’expliquer les logiques derrière 
leurs choix.

• Adoptez une posture de facilitateur.  
Votre rôle n’est pas de donner la bonne solution, mais de faire émerger les 
raisonnements pédagogiques des joueurs.

• Incitez les équipes à synthétiser tout le travail sur le canevas de synthèse.


