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Matériel
Chaque équipe dispose de :
• 35 cartes Activité réparties en 3 types :

• 17 cartes synchrones (bordure bleue) 
• 7 cartes asynchrones (bordure violette) 
• 11 cartes mixtes (bordure grise) — 
utilisables dans les deux cas 
• Chaque carte indique : les valeurs I / O / C 
(de 0 à 5) et les points de victoire (en bas à 
droite)

• 30 cartes Contrôleur réparties en 3 âges de 
difficulté :

• Âge 1 — Bienveillant (7 cartes) : de 0 à +3 pts 
• Âge 2 — Modéré (10 cartes) : de −3 à +3 pts 
• Âge 3 — Difficile (13 cartes) : de −6 à +3 pts

• Fiches Canevas Wagon au format A4, 
comportant :

• 9 fenêtres pour coller les post-its d’activités
• 3 emplacements pour les cartes Contrôleur 
(en bas du canevas) 
• 3 jauges à cases à cocher : Originalité (O), 
Coût (C), Interactivité (I). 
• 1 espace pour inscrire le score du wagon

• Si les équipes n’ont pas joué au préalable 
au jeu “Mur d’escalade”, prendre les cartes 
Modalité du jeu “Mur d’escalade” 

• Post-its (51 × 38 mm) et stylos

• Un canevas de synthèse pour noter les élé-
ments clefs de votre parcours de formation

L’animateur dispose de :
• 3 cartes Aiguillage d’Or (+3 points chacune) 

Durée
• pour 3 wagons + environ 
20min par wagon supplémen-
taire.
• Si les équipes n’ont pas joué au 
Mur d’Escalade : prévoir 15 min 
supplémentaires pour le choix 
des modalités en Phase 1

90’
1-8

But du jeu
Séquencer les activités pédagogiques 
(synchrones et asynchrones) à l’intérieur de 
chaque modalité d’un parcours pédagogique 
multimodal en optimisant trois critères :

• O — Originalité : caractère innovant de 	
l’activité

• C — Coût : ressources nécessaires (temps, 
budget, matériel)

• I — Interactivité : niveau d’engagement 
des apprenants

LE MUR D’ESCALADE
Prochain arrêt : votre parcours de formation.
Le quai s’anime, les portes s’ouvrent. Vous êtes chef de gare. 

Votre mission : concevoir le train parfait — chaque voiture est une modalité, chaque activité une 
fenêtre sur le paysage pédagogique. Mais attention : des contrôleurs montent à bord avec leurs imprévus. 
Budget réduit, panne de Wi-Fi, passager VIP à gérer, … À vous d’adapter votre parcours sans dérailler.

Joueur(s)
1 équipe de 2 à 5 joueurs sans 
animateur
2 équipes de 2 à 5 joueurs avec 
animateur    ou



Cartes Activité

Nom Activité
Synchrones 
Asynchrones 
Mixtes

Description

points de victoire 

Valeurs O/C/I
de 0 à 3

QR code 
pour aller 

plus loin

Cartes Contrôleur

-5 -5-5

AVANT PENDANT APRÈS
SCORE

Nom de la modalité

Originalité

Interactivité

Coût

Rayer les mentions inutiles

7 9

8642

531

Canevas Wagon

Canevas Synthèse

Cartes Aiguillage

ARCHITECTURE
LES ACTIVITÉS PÉDAGOGIQUES 

Réflexions pédagogiques

MODALITÉ APA ACTIVITÉ PÉDAGOGIQUE



Phase 1
Architecture du parcours (10 min)
Dans cette première phase, chaque équipe 
conçoit l’ossature de son parcours de formation.

1. Si vous avez déjà joué au Mur d’Escalade : 
reprenez simplement l’enchaînement des moda-
lités validé lors de cette activité

Si vous n’avez pas encore vos modalités, prenez 
les cartes modalité du jeu “Mur d’Escalade” et 
sélectionnez  collectivement 3 à 5 cartes Modalité 
qui formeront votre parcours.  (prévoir dans ce cas 
15 min de réflexion supplémentaire)

2. Pour chaque modalité choisie, prenez un 
Canevas Wagon vierge et inscrivez-y :
• Le nom de la modalité dans l’encart prévu
• Le moment du parcours (Avant / Pendant / 
Après) en haut à droite.

3. Alignez les wagons dans l’ordre logique du 
parcours pour former votre « train »

Pensez à la cohérence de votre train : un parcours 
de formation, c’est une histoire avec un début, un 
milieu et une fin.

MISE EN PLACE
1 Former des équipes de 2 à 5 joueurs
2 Chaque équipe s’installe à une table et reçoit son matériel complet
3 Trier les cartes Contrôleur en 3 paquets distincts selon leur âge (Âge 1, Âge 2, Âge 3) et les placer à  
portée de main
4 Placer les cartes Activité triées par type (synchrones, asynchrones, mixtes) au centre de la table

Une fois le matériel distribué, la partie peut commencer.

Phase 2
Aménagement des wagons 
(20 minutes/wagon)
Principe : traitez chaque wagon l’un après 
l’autre. Terminez complètement l’aménagement 
d’un wagon avant de passer au suivant.

Pour chaque wagon, suivez les 3 étapes ci-des-
sous dans l’ordre :

Étape A — Préparation du wagon
1. Placez les Contrôleurs

Piochez 6 cartes Contrôleur comme indiqué 
ci-dessous et placez-les face cachée sur les 3 
emplacements prévus en bas du Canevas Wagon :

• Emplacement 1 ― 1 carte Âge 1 
(se déclenchera quand 3 activités seront posées)
• Emplacement 2 — 2 cartes Âge 2 
(se déclencheront quand 5 activités seront 
posées)
• Emplacement 3 — 3 cartes Âge 3 
(se déclencheront quand 7 activités seront posées)

2. Constituez le paquet d’activités pour ce 
wagon

Regardez la modalité inscrite sur le wagon. 
Identifiez si elle est synchrone ou asyn-
chrone, puis constituez le paquet correspon-
dant en y ajoutant les cartes mixtes :

• soit, modalité synchrone ― 28 cartes
(17 cartes synchrones + 11 cartes mixtes)  
• soit, modalité asynchrone ― 18 cartes
(7 cartes asynchrones + les 11 cartes mixtes)  

Mélangez ce paquet et placez-le face cachée 
devant vous : c’est la pioche du wagon.

TOUR DE JEU
Le jeu se déroule en 3 phases chronométrées: l’architecture du parcours, l’aménagement wagon par 
wagon, puis la présentation finale.



3. Sélectionnez vos cartes en main (maximum 9)
Retournez les cartes de la pioche une par une 
et montrez chaque carte à l’équipe. L’équipe 
décide collectivement :
• « On garde » ― la carte rejoint la main de 
l’équipe
• « On défausse » ― la carte est placée face 
visible dans une pile de défausse

Règles importantes :
• Dès que l’équipe a 9 cartes en main ― 
arrêtez immédiatement de piocher. Toutes 
les cartes restantes dans la pioche rejoignent 
automatiquement la défausse.
• Vous pouvez choisir de garder moins de 9 
cartes si vous le souhaitez.
• Si vous parcourez toute la pioche sans at-
teindre 9 cartes, ce n’est pas grave.

Résultat : 
vous avez maintenant une main (jusqu’à 9 
cartes) et une pile de défausse (toutes les 
autres cartes).

Étape B — Construction de la sé-
quence et gestion des imprévus 
La construction de la séquence et la gestion 
des imprévus se déroulent en même temps. 
Vous posez des activités une par une, et les 
Contrôleurs se déclenchent automatiquement 
en arrivant à certains seuils.

Comment poser une activité :
1. Choisissez une carte Activité dans votre main

2. Inscrivez le nom de l’activité sur un post-it

3. Collez le post-it sur une fenêtre vide du Ca-
nevas Wagon, à la place qui vous semble logique 
dans votre séquence

4. Cochez les jauges : sur le canevas, cochez le 
nombre de cases correspondant aux valeurs 
O / C / I de la carte
Exemple : une carte avec O=2 / C=4 / I=3 ― cochez 
3 cases sur la jauge I, 2 cases sur la jauge O, 4 cases 
sur la jauge C

5. Répétez pour chaque activité que vous 
souhaitez poser

Règles importantes :
• Une même activité peut être posée plu-
sieurs fois si c’est pertinent.
• Vous n’êtes pas obligés d’utiliser toutes 
vos cartes.
• Si vous décidez de poser plusieurs fois la 
même activité, il faut cocher à nouveau les 
cases O / C / I  correspondantes sur le cane-
vas.

Déclenchement des Contrôleurs :
Dès qu’un seuil d’activités posées est atteint, 
interrompez la construction et retournez les 
cartes Contrôleur correspondantes :

Activités 
posées

Contrôleurs à retourner

3 activités Retournez la 1 carte de 
l’Emplacement 1 (Âge 1)

5 activités Retournez les 2 cartes de 
l’Emplacement 2 (Âge 2)

7 activités Retournez les 3 cartes de 
l’Emplacement 3 (Âge 3)

Lisez chaque carte Contrôleur à voix haute, 
puis choisissez parmi les options suivantes:

Ce que vous faites Conséquence
Accepter le défi:
Appliquez immédiate-
ment le ou les effets 
décrits sur la carte. 
Laissez la carte face 
visible sur son empla-
cement.

Accepter le défi:
Gagnez ou perdez les 
points indiqués sur la 
carte (selon le défi).

Refuser le défi
Retirez la carte du jeu

Refuser le défi
Vous perdez 5 points.

Une fois la ou les cartes Contrôleur traitées, 
reprenez la construction de votre séquence 
normalement.

La construction s’achève quand vous estimez 
que votre wagon est complet. Remettez alors les 
6 cartes Contrôleur utilisées dans leurs paquets 
respectifs (Âge 1, Âge 2, Âge 3), mélangez chaque 
paquet, puis reconstituez les paquets d’activités 
(synchrones ou asynchrones + mixtes). Vous êtes 
prêts à reprendre à l’Étape A pour le wagon 
suivant.



Étape C — Calcul du score des 
wagons 
Une fois l’aménagement du tous les wagons 
terminés, calculez le score en additionnant trois 
composantes :

(A) Points des activités
Relevez la valeur en points de chaque activité 
posée (indiquée en bas à droite de la carte). 
Si une même activité a été posée plusieurs 
fois, multipliez sa valeur par le nombre 
d’occurrences. Additionnez le tout.

(B) Points des Contrôleurs 
• Pour chaque Contrôleur accepté : ajoutez les 
points indiqués sur la carte (de −6 à +3 selon 
l’âge)
• Pour chaque Contrôleur refusé : retirez 5 
points

(C) Points des jauges
En vous référant au canevas, comptez le 
nombre total de cases cochées sur chaque 
jauge et reportez-vous au barème de points ci 
dessous  :

Cases cochées 0-5 6-10 11-15 16-20 21+

Originalité +0 +3 +6 +10 +15

Coût -0 -3 -6 -10 -15

Interactivité +0 +3 +6 +10 +15

Score du wagon = (A) + (B) + (C)
Inscrivez le score dans l’espace prévu sur le 
Canevas Wagon

Phase 3
Présentation des parcours (5 min 
par équipe)
Une fois tous les wagons finalisés, chaque 
équipe dispose de 5 minutes pour présenter 
son train complet. Pendant votre pitch :

• Justifiez le choix et l’enchaînement des 
modalités
• Expliquez la logique des activités sélection-
nées dans chaque wagon
• Racontez comment vous avez géré les im-
prévus des Contrôleurs
• Mettez en avant vos choix stratégiques sur 
l’équilibre Originalité / Coût / Interactivité

Version AVEC animateur
À la fin de toutes les présentations, le formateur 
attribue 3 Aiguillages d’Or (+3 pts chacun) selon 
ces critères :

• Fluidité du voyage — Quel parcours offre 
l’expérience la plus fluide et la mieux structu-
rée ?
•  Gestion des imprévus — Quelle équipe a le 
mieux transformé une contrainte en opportu-
nité pédagogique ?
• Paysage pédagogique — Quel parcours 
propose les activités les plus mémorables et 
efficaces ?

Chaque attribution est justifiée oralement par le 

formateur (2 min d’échange par Aiguillage).

Version SANS animateur
Ne pas tenir compte des cartes “Aiguillages d’or” 



Phase 4
Débriefing et canevas de synthèse (15 min)
Cette dernière phase se déroule en deux temps : d’abord la capitalisation individuelle, puis l’échange 
collectif.

Étape A — Remplissage du canevas de synthèse (5 min)
Immédiatement après les présentations, chaque équipe complète son canevas de synthèse. Ce 
document est votre trace concrète de la session : il vous suivra bien après la fin du jeu. Pour chaque 
wagon de votre train, notez la modalité retenue, les activités clés qui structurent la modalité, et tout 
élément que vous jugerez pédagogiquement utile. Identifiez ensuite un point fort de votre parcours 
et un élément que vous souhaitez approfondir ou améliorer. Le canevas complété reste la propriété 
de l’équipe.

Étape B — Débriefing collectif (10 min)
Le débriefing ancre les apprentissages dans la réalité professionnelle. Lancez la discussion autour 
de ces quatre questions :

1. Qu’avez-vous trouvé facile ou difficile dans la construction de votre parcours ?
2. Quelle carte Contrôleur a le plus challengé votre vision pédagogique ?
3. Quelle bonne idée avez-vous repérée dans le train d’une autre équipe ?
4. Comment allez-vous utiliser ces concepts dans vos futures conceptions de formation ?

Terminez systématiquement par la question 4 : l’objectif est que chaque participant reparte avec au 
moins une idée concrète à mettre en pratique.

Variantes et adaptations

Variante Adaptation

Parcours court - (1 à 2 jours) Jusqu’à 4 modalités 

Parcours moyen - 1 semaine Jusqu’à 6 modalités

Parcours long - 1 mois Jusqu'à 8 modalités
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Guide d’animation
Conseils pour animer efficacement Le Pédago Express
• Installez l’imaginaire du train dès les premières minutes. 
Prenez le temps de plonger les joueurs dans la métaphore : ici, concevoir un parcours de 
formation revient à assembler un train. Chaque wagon est une modalité, chaque fenêtre 
une activité, et les contrôleurs montent à bord avec leurs imprévus. Votre rôle est d’aider 
les équipes à construire un voyage cohérent et engageant pour leurs apprenants.

• Faites préciser la destination avant le départ. 
Invitez les équipes à clarifier l’objectif pédagogique, le public visé et les contraintes du 
parcours avant de lancer la Phase 1. Un train sans destination claire risque de dérailler 
à chaque wagon.

• En Phase 1, veillez à la cohérence du trajet. 
Chaque fois qu’une modalité est positionnée, demandez : « Pourquoi ce wagon à cet 
endroit du parcours ? » Poussez les équipes à penser leur train comme une histoire avec 
un début, un milieu et une fin.

• En Phase 2, ramenez toujours la discussion du côté du passager. 
Posez régulièrement la question : « Que vit l’apprenant à cette étape du voyage ? Qu’est-
ce qui rend ce moment utile pour lui ? » Cela évite que les équipes ne choisissent des 
activités par habitude plutôt que par pertinence.

• Laissez les contrôleurs jouer leur rôle. 
Quand une carte Contrôleur est retournée, laissez l’équipe la lire à voix haute et réagir 
avant d’intervenir. Les imprévus sont là pour pousser les équipes à adapter leur séquence, 
pas pour les bloquer. Si une équipe refuse systématiquement les défis, rappelez le coût 
de −5 points sans juger : c’est un choix stratégique valide.

• Maintenez un rythme de croisière. 
Laissez le temps d’échanger, mais gardez un œil sur le chrono. Annoncez les 2 dernières 
minutes de chaque wagon pour que les équipes finalisent leur séquence. Un bon 
animateur est aussi un bon chef de gare : les trains partent à l’heure.

• Pendant les présentations, cadrez sans brider. 
Rappelez le format de 5 minutes dès le départ et invitez les équipes à mettre en avant 
un ou deux choix forts plutôt que de tout raconter. Justifiez chaque Aiguillage d’Or à voix 
haute : la transparence donne du sens à l’attribution.

• Faites du débriefing un vrai moment d’ancrage. 
Avant de lancer les questions, proposez un tour de table rapide sur les émotions vécues 
pendant le jeu — dans l’équipe et entre les équipes. Ensuite, appuyez-vous sur les quatre 
questions du débriefing. Terminez toujours par la projection concrète : « Quelle est la 
première chose que vous allez mettre en œuvre ? »


