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Résumé  

Contexte : le Pharmascope est une unité du Scienscope. Il a été créé en 2022 et a comme 

public cible les élèves du secondaire II. Le Scienscope vise à promouvoir la science de manière 

générale et le Pharmascope se concentre sur le médicament, en couvrant toutes les étapes 

de son cycle de vie. Actuellement, cinq ateliers sont en cours d'élaboration, chacun 

correspondant à une étape du cycle : découverte, développement, 

production/commercialisation, utilisation et élimination. 

But du travail : lΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ Ŝǎǘ ŀǳ ŎǆǳǊ de ce travail. Il est alors question de 

créer un atelier ludopédagogique à ce sujet pour les élèves du secondaire II et ainsi placer 

l'apprenant.e au centre de l'expérience. L'objectif est de concevoir un jeu qui soit à la fois 

divertissant et éducatif et qui réponde aux objectifs pédagogiques généraux suivants : décrire 

ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ Ŝǘ ǊŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘΩǳƴŜ ƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ƳŞŘƛŎŀƭŜ, expliquer le rôle du.de la 

pharmacien.ne dans la délivrance du médicament, identifier le rôle du.de la patient.e dans 

son traitement, dŞŦƛƴƛǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜ Ŝǘ ƴƻƳƳŜǊ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ǊƛǎǉǳŜΦ 

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ŎǊŞŞΣ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǎǘ ǘŜǎǘŞ ŀǾŜŎ ƭŜ Ǉǳblic cible. 

Méthode : l'escape game a été choisi comme format ludopédagogique pour répondre à ces 

besoins et aux objectifs. Sa conception s'articule autour de quatre éléments clés : 

l'ordonnance, le.la pharmacien.ne, le.la patient.e, et les effets secondaires/facteurs de risque 

associés aux médicaments. Ces éléments servent de base à la création d'énigmes, établissant 

des connexions entre chaque étape du jeu. Un alpha test est réalisé comme premier test pour 

évaluer la faisabilité de ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΦ Des questionnaires de connaissances pré-test et post-

ǘŜǎǘ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŞǾŀƭǳŜǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ǎǳǊ ƭŜǎ compétences des élèves. Un 

ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǊŞŀƭƛǎŞ ǇƻǳǊ ƧŀǳƎŜǊ ƭΩintérêt des élèves et de leur 

professeur.e ǇƻǳǊ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ  

Résultats : les résultats des questionnaires de connaissances ont montré une évolution 

hautement significative de celles-ci à la suite de ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ. D'autre part, les retours des 

questionnaires de satisfaction ont indiqué un vif engouement pour l'atelier, et le concept d' 

escape game a été particulièrement apprécié. 

Discussion et conclusion : ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ a offert une découverte ludique et pédagogique autour de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ. Les retours des participant.e.s et des professeur.e.s laissent 

présager un avenir prometteur pour cet atelier.      
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1 Contexte 

1.1 Le Scienscope et le Pharmascope 

Le Pharmascope est une unité du Scienscope. Ce dernier est un centre de médiation 

scientifique basé à Genève et qui se développe dans les Facultés des sciences et de médecine. 

Le Scienscope a comme objectif principal : la promotion de la science. Les différentes branches 

scientifiques sont ainsi représentées : bioscope, mathscope, infoscope, chimiscope, 

physiscope, terrascope, life scope, biooutils, astroscope. Chacune des disciplines propose des 

ateliers et des expériences dans le but de découvrir, expérimenter, consolider la matière en 

question. La transmission est le maître mot. En effet, la proximité entre les professeur.e.s, les 

chercheur.euse.s, les professionnel.le.s dans chacun des domaines est souhaitée et constitue 

le ŎǆǳǊ de la conception des ateliers proposés. Le public cible est principalement local, ŎΩŜǎǘ-

à-dire genevois, et de tous niveaux scolaires. Le grand public est aussi visé puisque le 

Scienscope a aussi comme mission « le service à la cité » ; en effet, la science est omniprésente 

dans notre quotidien et concerne tout un chacun (1). 

Quant au Pharmascope, il est soutenu par la Section des sciences pharmaceutiques de 

ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǇŀǊ ƭŜǎ IƾǇƛǘŀǳȄ ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŀƛǊŜǎ ŘŜ DŜƴŝǾŜΦ Il a été créé en 2022, raison 

pour laquelle un public cible a été priorisé pour débuter : les collégiens et collégiennes 

genevois. La formation universitaire en pharmacie étant uniquement basée à Genève pour la 

Suisse romande, le Pharmascope se veut mobile. Cette flexibilité logistique a pour but de 

toucher un plus large public et de proposer, dans le futur, les ateliers au-delà des frontières 

genevoises. Cette mobilité est propre au Pharmascope puisque tous les autres ateliers du 

{ŎƛŜƴǎŎƻǇŜ ǎƻƴǘ ǊŞŀƭƛǎŞǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜǎ ŞǘŀōƭƛǎǎŜƳŜƴǘǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞǎ ŘŜ ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ DŜƴŝǾŜΦ  

Le contenu proposé par le Pharmascope est axé sur le médicament, ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ǘŀƴƎƛōƭŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ 

au centre de la pharmacie que ce soit en recherche, en officine, en industrie ou encore dans 

ƭŜ ƳƛƭƛŜǳ ƘƻǎǇƛǘŀƭƛŜǊΦ [Ŝ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ Şǘŀƴǘ ƭŜ Ǉƻƛƴǘ ŘΩŀƴŎǊŀƎŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ Řǳ ǇǊƻƧŜǘΣ ǎƻƴ 

cycle de vie a été défini comme le fil rouge pour la construction de cinq ateliers : découverte, 

développement, production/commercialisation, utilisation, élimination (Figure 1). Des 

groupes de travail se sont organisés autour de chaque atelier en incluant professeur.e.s, 

professionnel.le.s, doctorant.e.s et étudiant.e.ǎ Řŀƴǎ ƭŜ ōǳǘ ŘΩƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ Ǿƛǎƛƻƴǎ Řŀƴǎ 

chaque groupe.  5ŀƴǎ ŎŜ ŎŀŘǊŜ ŘƻƴƴŞΣ ƧΩŀƛ ŎƘƻƛǎƛ ŘŜ ŎƻƴǎŀŎǊŜǊ Ƴƻƴ ¢ǊŀǾŀƛƭ ŘŜ aŀǎǘŜǊ Ł ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ 

« Utilisation du médicament ».  
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Figure 1 : Cycle de vie du médicament (Pharmascope 2023) 

1.2 [ΩŀǘŜƭƛŜǊ ζ Utilisation du médicament » 

[Ŝ ōǳǘ ǇǊŜƳƛŜǊ ŘŜ ŎŜ ǘǊŀǾŀƛƭ Ŝǎǘ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŀǘŜƭƛŜǊ ƭǳŘƻǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Řǳ 

ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜ LLΦ [Ŝ tƘŀǊƳŀǎŎƻǇŜ Şǘŀƴǘ ƴŞ Ł DŜƴŝǾŜΣ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǇǊŜƳƛŜǊ Ŝǎǘ ŘŜ ǇǊƻǇƻǎŜǊ ŎŜǘ ŀǘŜƭƛŜǊ 

à un public genevois.  

Les élèves concerné.e.s ont été préalablement sélectionné.e.s par le Pharmascope. 

Effectivement, avant mon arrivée au sein du projet, des rencontres ont été organisées pour 

initier un dialogue avec des établissements intéressés par les activités du Pharmascope.  Il 

était souhaité dans un premier temps que les activités soient destinées aux collégien.ne.s 

(gymnasien.ne.ǎύ ǇǳƛǎǉǳΩŜƴ ǾǳŜ ŘŜ ƭŜǳǊ ŎƘƻƛȄ ŘΩŞǘǳŘŜǎΣ ƛƭǎΦŜƭƭŜǎ ŜƴǾƛǎŀƎŜƴǘ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜǎ 

études universitaires. Cependant, face à l'intérêt manifesté par les Écoles de Culture Générale 

(ECG), leurs élèves ont également été intégré.e.ǎ ŀǳ ǇǊƻƧŜǘΦ [ΩŀǘŜƭƛŜǊ ŀ ŘƻƴŎ ǇƻǳǊ ōǳǘ ŘΩşǘǊŜ 

présenté à des élèves du secondaire II et plus spécifiquement des élèves du Collège et de 

ƭΩ9/DΦ tƻǳǊ ŀǎǎǳǊŜǊ ǳƴŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ƭϥŀǘŜƭƛŜǊ ƎǊŃŎŜ Ł ǳƴ ζ bagage » 

scientifique, il a été décidé de cibler les élèves suivant les options "santé" à l'ECG et "Biologie-

Chimie" au Collège.  

Comme déjà mentionnéΣ ƭŜ tƘŀǊƳŀǎŎƻǇŜ Ŝǎǘ ƳƻōƛƭŜΦ [ΩŞǉǳƛǇŜ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ ŀƛƴǎƛ Řŀƴǎ ƭŜǎ 

établissements scolaires afin de faciliter la logistique pour les professeur.e.s.  

L'atelier dure le temps de deux périodes de cours, c'est-à-dire deux sessions de 45 minutes 

ŎƘŀŎǳƴŜΣ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǇŀǳǎŜ ŘŜ р ƳƛƴǳǘŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŘŜǳȄΦ !ƛƴǎƛΣ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Řƻƛǘ ǊŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ 

plage horaire et faire au maximum 95 minutes.  

[ΩŞǉǳƛǇŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞŜ ŘŜ ŘŜǳȄ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΣ /ŞŎƛƭŜ DƛǊƻŘΣ ǇƘŀǊƳŀŎƛŜƴƴŜ ŎƘŜŦŦŜ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘ ŀǳ 

Pharmascope ainsi que moi-ƳşƳŜΦ bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŞǘŞ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞŜǎ ŘΩǳƴŜ ǎǘŀƎƛŀƛǊŜΣ 

Camille Levrat, qui a obtenu sa maturité gymnasiale en 2023.  
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2 Introduction théorique 

2.1 Pédagogie 

La pédagogie se définit comme « ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ Řƻƴǘ ƭϥƻōƧŜǘ Ŝǎǘ ŘϥŀǎǎǳǊŜǊ 

l'adaptation réciproque d'un contenu de formation et des individus à former » (2). Différents 

penseurs se sont ǇŜƴŎƘŞǎ ǎǳǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ. Célestin Freinet, 

pédagogue français (1896-мфссύΣ ŘŞŦŜƴŘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇŀǊ ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜΣ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŀƛƴǎƛ 

que la découverte (3). John Dewey (1859-1952) rejoint Freinet en mettant en avant 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇŀǊ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ. Il propose la "théorie de l'enquête". Celle-ci explique 

comment, face à une situation floue ou incertaine qui n'a pas de solution évidente, 

l'apprenant.e peut finalement trouver une solution. Dewey le résume ainsi : « le sujet parvient 

à convertir la situation indéterminée en un tout unifié et cohérent ». La personne passe ainsi 

par différentes étapes pour atteindre cette finalité : institution du problème, détermination 

de la solution du problème (hypothèses), raisonnement. Dewey alléguait également la 

nécessité que les problèmes soient concretsΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire ancrés dans la réalité pour favoriser 

une implication optimale des élèves ; ϦǎŜƭƻƴ 5ŜǿŜȅΣ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ŎǊƛǘŝǊŜ ŘΩǳƴ ōǳǘ ǾŀƭŀōƭŜ ŘŜ 

ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴΣ Ŝǎǘ ǉǳΩƛƭ Řƻƛǘ ƴŀƞǘǊŜ ŘŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ŀŎǘǳŜƭƭŜǎΦϦ  LΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ est 

aussi valorisée. En effet, ce psychologue et philosophe américain explique que la réflexion 

collective Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ǘƘŞƻǊƛŜ ŘŜ ƭΩŜƴǉǳşǘŜ Ŝǘ ǉǳΩŜƭƭŜ contribue à son enrichissement (4). 

Carl Rogers, lui aussi psychologue américain (1902-1987), rejoint John Dewey en affirmant : 

« ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŎΩŜǎǘ ƭΩŀǳǘƻǊƛǘŞ ǎǳǇǊşƳŜ ». Il souligne quant à lui ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ 

« ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŦŀŎƛƭƛǘŀǘŜǳǊ »Σ ƭΩŞƭŝǾŜ Şǘŀƴǘ ƭŜ ƳŀƞǘǊŜ ŘŜ ǎƻƴ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ (5). Tous deux 

ǎƻǳǘƛŜƴƴŜƴǘ ŀƛƴǎƛ ǳƴŜ ŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŎŜƴǘǊŞŜ ǎǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ƻǴ ǎŜǎ ōŜǎƻƛƴǎ ƎǳƛŘŜƴǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 

(Figure 2). Lev Vygotski, pédagogue et psychologue soviétique (1896-1934), a développé le 

concept de la Zone de Développement Proche (ZDP) parfois appelée zone proximale de 

développement. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƭŀ ȊƻƴŜ Řŀƴǎ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƭΩŞƭŝǾŜ Ŝǎǘ ǎƻǊǘƛ ŘŜ ǎŀ zone de confort mais 

Ŝǎǘ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ŎŀǇŀōƭŜ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ǉǳƛ ƭǳƛ ǎƻƴǘ ǇǊƻǇƻǎŞŜǎ ƳƻȅŜƴƴŀƴǘ ƭΩŀƛŘŜ réfléchie 

ŘΩǳƴΦŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΦŜ. /ΩŜǎǘ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ȊƻƴŜ ǉǳŜ ƭΩŞƭŝǾŜ ƳŀȄƛƳƛǎŜ ǎŜǎ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎ, sa zone 

ŘŜ ŎƻƴŦƻǊǘ ƴΩŞǘŀƴǘ Ǉŀǎ ŀǎǎŜȊ ǎǘƛƳǳƭŀƴǘŜ Ŝǘ la zone au-delà de la ZDP étant inaccessible de par 

sa difficulté trop importante. Vygotski met en évidence également les interactions sociales et 

culturelles qui font, selon lui, ǇŀǊǘƛŜ ƛƴǘŞƎǊŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ (6). Psychologue et 

épistémologue suisse, Jean Piaget (1896-1980) partage l'avis de Vygotski sur l'importance des 

interactions avec l'environnement pour la construction des connaissances, qui se réalise par 

le biais des actions. L'apprentissage est axé sur l'apprenant.e, et non sur la simple transmission 

de connaissances (7). 
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Figure 2 : Affiche résumant les principes de la pédagogie active (Franck Herling) (8) 
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2.2 Ludopédagogie 

Après avoir exploré différentes ŀǇǇǊƻŎƘŜǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎ ōŀǎŞŜǎ ǎǳǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘΦŜΣ la 

ludopédagogie se présente comme une pédagogie particulièrement intéressante. La 

ludopédagogie, « game-based learning », se définit comme un « apprentissage par le jeu qui 

Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞ ŎƻƳƳŜ ǎǳǇǇƻǊǘ ǇƻǳǊ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘΦŜ » (9). Ce dernier 

ou cette dernière est alors plongéΦŜ Řŀƴǎ ƭΩŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀǘƛƻƴΣ ŘŜǾŜƴŀƴǘ ƭΩŀŎǘŜǳǊ.trice principal.e 

de son apprentissage par essais et erreurs. [ŀ ƳƻǘƛǾŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŀƛƴǎƛ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘŜ Ŝǘ ƭŀ 

charge cognitive liée à ƭΩŜȄŜǊŎƛŎŜ Ŝǎǘ ŘƛƳƛƴǳŞŜΦ Par ailleurs, les interactions sociales sont 

renforcées et le jeu offre des exemples concrets (10). Ces bénéfices de la ludopédagogie sont 

mis en évidence avec ƭΩŀǘǘŜƛƴǘŜ ŘΩǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ŞƭŜǾŞ sur la pyramide de Kirkpatrick, outil 

ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŞǾŀƭǳŜǊ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ (9). Bien que fortement bénéfique, le jeu 

peut avoir ses limites si sa qualité est négligée ou si son contenu n'intègre pas le programme 

pédagogiqueΦ !ƛƴǎƛΣ ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇǳƛǎǎŜ Ŝƴ ǘƛǊŜǊ ƭŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊ ōŞƴŞŦƛŎŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ que le 

jeu soit structuré tel que le serait un cours « classique » ou « magistral » (10). Il existe 

différents formats ludopédagogiques possibles comme le jeu de rôle, le quiz, les jeux de 

société, la chambre des erreurs, lΩescape game. Cette dernière option a été sélectionnée. 

[ΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜǎ « serious games », « jeux sérieux » signifiant un « dispositif, 

ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ƻǳ ƴƻƴΣ Řƻƴǘ ƭΩƛƴǘŜƴǘƛƻƴ ƛƴƛǘƛŀƭŜ Ŝǎǘ ŘŜ ŎƻƳōƛƴŜǊΣ ŀǾŜŎ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜΣ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ŘŜǎ 

aspects utilitaires ("serious") tels, de manière non exhaustive et non exclusive, 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΣ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΣ ƭŀ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴΣ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭΩƛƴŦormation, avec des ressorts 

ludiques issus du jeu, vidéoludique ou non ("game") » (11). Ce choix pédagogique rejoint les 

différenǘǎ ŀǾƛǎ ŘŜǎ ǇŜƴǎŜǳǊǎ ǇǊŞŀƭŀōƭŜƳŜƴǘ ǇǊŞǎŜƴǘŞǎΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǇŜǊƳŜǘ 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇŀǊ ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜ, ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ et la découverte en résolvant des énigmes, en 

cherchant des indices, en surmontant des difficultés. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎ Ƴƛǎ 

en lumière par Célestin Freinet et John Dewey. Ce dernier met ŀǳǎǎƛ ƭΩŀŎŎŜƴǘ ǎǳǊ ƭŀ Ǉƭǳǎ-value 

de la collaboration (4). Dans les escape games, cette dimension collaborative est remplie 

puisque les joueur.euse.s ŞŎƘŀƴƎŜƴǘ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭŜǳǊ ŞǉǳƛǇŜ ŀŦƛƴ ŘΩoptimiser 

leur chance dΩŀǾŀƴŎŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳΦ [ΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ǎƻŎƛŀƭŜǎ Ŝǘ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜǎ sont 

aussi relevées par Lev Vygotski et Jean Piaget (6) (7). Carl Rogers, tout comme Jean Piaget, 

prône une ŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŀȄŞŜ ǎǳǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘΦŜ (5). Dans les escape games, le jeu avance au 

rythme du.de la joueur.euseΣ Ǉƭŀœŀƴǘ ŀƛƴǎƛ ƭΩƛƴŘƛvidu comme maître du jeu. Lev Vygotski 

expose la ZDPΣ ȊƻƴŜ Řŀƴǎ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƭΩapprenant.e peut exécuter une tâche ŀǾŜŎ ƭΩŀƛŘŜ ŘΩǳƴŜ 

personne plus compétente (6)Φ [ƻǊǎ ŘΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΣ ƭŀ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƧƻǳŜǳǊ.euse.s 

ǇŜǊƳŜǘ ǳƴŜ ǘǊŀƴǎƳƛǎǎƛƻƴ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊǎ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜΦ Comme le 

ǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩƻǳǾǊŀƎŜ ζ Apprendre avec les serious games ? » écrit notamment par Julian 

Alvarez, expert dans les serious games, ces derniers présentent plusieurs points forts (11). En 

effet, ils facilitent la motivation des participant.e.s, et ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇŀǊ Ŝǎǎŀƛǎ Ŝǘ ŜǊǊŜǳǊǎ. 

[ΩŞƭŝǾŜ ǇŜǳǘ ŀƭƻǊǎ ŞƳŜǘǘǊŜ ǎŜǎ ƘȅǇƻǘƘŝǎŜǎΣ ƭŜǎ ǘŜǎǘŜǊ Ŝǘ en constater les résultats. Il est alors 

ƭƛōǊŜ ŘΩŀƧǳǎǘŜǊ ǎŀ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ǇƻǳǊ ƻǇǘƛƳƛǎŜǊ ǎŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ La pertinence des informations de 

base mises à disposition du.de la joueur.euse est donc primordiale pour que le sujet construise 

son raisonnement. Un autre point fort est la différenciation pédagogique. Les groupes allant 
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chacun à leur rythme dans le jeu, il est possible de tenir compte des différences de vitesse 

ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ La stimulation des interactions entre élèves est une plus-value pour les 

serious games. Dans les escape games, les joueur.euse.s travaillent en équipe et peuvent se 

répartir les « activités » et ainsi communiquer, transmettre les indices trouvés, les 

questionnements, les doutes à ses coéquipier.ère.s.  Finalement, les serious games offrent la 

ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀǾƻƛǊ Řǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ǘŀƴƎƛōƭŜ Ŝǘ ŘƻƴŎ ƭΩŀǇǇǊŜƴtissage est beaucoup plus concret pour 

les apprenant.es (11). Une étude ŀ ƳƻƴǘǊŞ ǉǳŜ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇŀǊŀōƭŜ 

au groupe contrôle qui effectuait dans ce cas-là une tâche complexe (rédaction ŘΩǳƴŜ 

argumentation avec des ressources documentaires). Bien que les deux activités soient 

comparables ǎǳƛǘŜ Ł ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŎƘƛŦŦǊŞs, lŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŀǘƻǳǘǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ont 

refait surface dans cette étude mettant en avant sa capacité à stimuler la motivation, 

ƭΩƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎΦ [ΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ŀǇǇƻǊǘŜ ŘƻƴŎ ǳƴŜ Ǉƭǳǎ-value face 

à la tâche complexe (12).  

3 Objectifs  

3.1 Globaux 

[Ŝ ōǳǘ ǇǊŜƳƛŜǊ ŘŜ ŎŜ ǘǊŀǾŀƛƭ Ŝǎǘ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩǳn atelier autour de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘΦ tǳƛǎΣ Řŀƴǎ ǳƴ ǎŜŎƻƴŘ ǘŜƳǇǎΣ ƭΩobjectif est de tester cet atelier 

auprès du public cible. 

3.2 Développement ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ  

Les objectifs généraux ont été préalablement établis par le groupe de travail « Utilisation du 

médicament ». Ils ont été créés suite aux différentes discussions menées avec les 

établissements scolaires intéressés et les enseignant.e.s et chercheǳǊΦŜǳǎŜΦǎ ŘŜ ƭΩ¦bLD9. Les 

enseignant.e.s du secondaire consulté.e.s ont ciblé les besoins des élèves en tenant compte 

du programme scolaire.  

Les objectifs généraux ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ « Utilisation du médicament » sont les suivants :  

¶ 5ŞŎǊƛǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ Ŝǘ ǊŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘΩǳƴŜ ƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ƳŞŘƛŎŀƭŜ. 

¶ Expliquer le rôle du.de la pharmacien.ne dans la délivrance du médicament. 

¶ Identifier le rôle du.de la patient.e dans son traitement. 

¶ 5ŞŦƛƴƛǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜ Ŝǘ ƴƻƳƳŜǊ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ǊƛǎǉǳŜ. 

Ainsi, en partant de ces objectifs généraux, ƧΩŀƛ Ŝǳ ǇƻǳǊ ǇǊŜƳƛŝǊŜ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘŜ ƭŜǎ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ 

ŀŦƛƴ ŘΩŜƴ ǘƛǊŜǊ ŘŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ.  

Les niveaux taxonomiques selon Bloom sont utilisés afin de structurer les objectifs. En effet, 

ils permettent de déterminer quel niveau de connaissance on souhaite atteindre : savoir, 

comprendre, appliquer, analyser, synthétiser, évaluer. Des verbes sont attribués pour chaque 

ƴƛǾŜŀǳ ŀŦƛƴ ǉǳŜ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ développé soit en adéquation avec le niveau visé (13). Pour cet 

atelier, le but premier est la découverte du monde de la pharmacie et plus spécifiquement 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘΦ Ainsi, ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ Ŝǎǘ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜs niveaux « savoir » et 
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« comprendre ». Les objectifs spécifiques sont alors établis grâce aux verbes qui y sont 

associés :  

¶ {ŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ǇŀǊƳƛ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴǎΦ  

¶ Être capable de reconnaître et replacer les éléments composant une ordonnance.  

¶ Mentionner les deux domaines de compétences implicites du.de la pharmacien.ne et 

ƭŜǎ ƛƭƭǳǎǘǊŜǊ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ŎƻƴŎǊŝǘŜǎ Řǳ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴΦ  

¶ Distinguer les diverses tâches auxquelles le.la pharmacien.ne est confronté.e 

ƭƻǊǎǉǳΩƛƭΦŜƭƭŜ ŘŞƭƛǾǊŜ ǳƴ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŘΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ Ŝǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ 

triage.  

¶ 9ȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŀŘƘŞǎƛƻƴ ǘƘŞǊŀǇŜǳǘƛǉǳŜ et nommer des comportements qui 

ŦŀǾƻǊƛǎŜƴǘ ǳƴŜ ōƻƴƴŜ ŀŘƘŞǎƛƻƴ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǉǳƛ ƭΩŜƳǇşŎƘŜƴǘ/freinent.  

¶ 5ƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ƭŜ ōƻƴ ǳǎŀƎŜ ŘΩǳƴ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ ŘŜ ŎŜƭǳƛ ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ƛƴŀǇǇǊƻǇǊƛŞΦ  

¶ Expliquer la notion ŘΩŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜ Ŝǘ ŎƛǘŜǊ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ŎƻƴŎǊŜǘǎΦ  

¶ Être capable de citer des facteurs qui peuvent augmenter ƭŜ ǊƛǎǉǳŜ ŘΩŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜ 

ŘΩǳƴ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘΦ  

[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ visé pour la forme Ŝǘ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ est ƭΩŀŘŞǉǳŀǘƛƻƴ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ avec celui du 

public cible, tout en adoptant un choix de jeu moderne. Le Pharmascope étant pensé pour 

être mobile, le matériel de cet atelier doit également être transportable.  

Le jeu doit aussi rentrer dans un cadre temporel fixé par la grille horaire scolaire soit deux 

périodes de 45 minutes entrecoupées de 5 minutes de pause qui seront exceptionnellement 

Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ afin de créer une seule longue période de 95 minutes.  

3.3 Evaluation ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ  

Pour cet atelier, il est essentiel de mettre en évidence la satisfaction des participant.e.s, ŎΩŜǎǘ-

à-dire leurs impressions et resǎŜƴǘƛǎΣ Ł ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ mais également de démontrer 

l'acquisition de connaissances et le degré de certitude qu'ils ont atteints grâce à l'atelier.  

Une évaluation de satisfaction des professeur.e.s est aussi réalisée pour connaître leur avis 

ǎǳǊ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǘ ǎƻƴ ŘŞǊƻǳƭŜƳŜƴǘ ŀŦƛƴ ŘŜ ƭΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜǳǊǎ ōŜǎƻƛƴǎ futurs. Il est 

aussi ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊ ǎƛ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ǎΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜ 

ou non. 

4 Méthode  

[Ŝ ŘŞōǳǘ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ǎϥŜǎǘ ŀǇǇǳȅŞ ǎǳǊ ƭŜ ŎȅŎƭŜ ŘŜ YŜǊƴΣ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŞŜ 

en six étapes, destinée à élaborer une formation (Figure 3) (14). Ainsi, chaque étape de ce 

ŎȅŎƭŜ ŀ ŞǘŞ ǎƻƛƎƴŜǳǎŜƳŜƴǘ ŞǘǳŘƛŞŜ Ŝǘ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜΦ 
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Figure 3 : Cycle de Kern adapté ŘŜ ƭΩŀƴƎƭŀƛǎ (Thomas PA 2016) (14) 

4.1 Identification du problème et des besoins généraux 

¶ Problème : la prise de médicaments est trop souvent prise à la légère. Beaucoup 

ŘΩŀǳǘƻƳŞŘƛŎŀǘƛƻƴǎ sont inefficaces ou entrainent des effets indésirables. 

LΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ŀ ǎƻǳǾŜƴǘ ƭŀ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴ ŘΩşǘǊŜ un simple « bout de papier » et le rôle 

que le.la patient.e joue dans son traitement peut très facilement être minimisé. 

¶ Besoins généraux : ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ŎŜ ǉǳΩƛƳǇƭƛǉǳŜ ǳƴ ōƻƴ ǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘǎ, 

ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ŘΩǳƴ ƳŀǳǾŀƛǎ ǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘǎΣ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ 

ǉǳŜƭ Ŝǎǘ ƭŜ ǊƾƭŜ ŘΩǳƴŜ ƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ƳŞŘƛŎŀƭŜ, aborder les fonctions du.de la 

pharmacien·ne. 

4.2 Evaluation ciblée des besoins des apprenant.e.s 

Dans ce cas précis, les besoins des apprenant.es ont été récoltés auprès des enseignant.e.s du 

secondaire II lors des différentes discussions avec les établissements scolaires. 

¶ Être informé.e.s sur le bon usage des médicaments. 

¶ Prendre conscience du ŘŀƴƎŜǊ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ŘŜǎ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘǎ Ŝƴ ŘŜƘƻǊǎ ŘŜǎ ŎƛǊŎǳƛǘǎ 

habituels. 

¶ Découvrir le rôle du.de la pharmacien.ne dans le système de santé. 

¶ Comprendre les effets bénéfiques et les risques liés à la prise de médicaments. 

 

4.3 Buts généraux et objectifs spécifiques 

Les objectifs généraux et spécifiques ont été développés aux points 3.1 et 3.2. 

 

4.4 Stratégies pédagogiques 

/ƻƳƳŜ ŜȄǇƭƛǉǳŞ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜΣ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ǎŜ ōŀǎŜ ǎǳǊ ƭŜǎ 

ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ ŘŜ ƭǳŘƻǇŞŘŀƎƻƎƛŜ Ŝǘ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ŀ ŞǘŞ choisi comme moyen pédagogique. De par 

ǎƻƴ ŜȄǇŀƴǎƛƻƴ ƎǊŀƴŘƛǎǎŀƴǘŜ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ Řǳ ƧŜǳ Ŝǘ ŘŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎΣ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ 
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déjà lΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ ǎǳǎŎƛǘŜǊ ǳƴ ƛƴǘŞǊşǘ ŎŜǊǘŀƛƴ ŀǳǇǊŝǎ Řǳ ǇǳōƭƛŎ ŎƛōƭŜΣ ŃƎŞ ŜƴǘǊŜ м5 et 20 ans 

(15) (16). ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǎŜ Řƻƛǘ ŘΩşǘǊŜ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ludique mais aussi instructif 

raison pour laquelle il est nécessaire de bien réfléchir à son contenu et à la manière dont il est 

amené notamment avec la forme. Ne sachant pas le nombre exact de participant.es à chaque 

ǎŜǎǎƛƻƴΣ ƧŜ ŘŞŎƛŘŜ ǉǳŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǎŜ ƧƻǳŜǊŀ Ŝƴ ǇŜǘƛǘŜǎ ŞǉǳƛǇŜǎ ŘŜ п Ł р ƧƻǳŜǳǊs.euse.s.  

4.5 MƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ  

4.5.1 aƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ de ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ 

4.5.1.1 Conception ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ  

Selon les objectifs spécifiques établis au point 3.1.1, il a été décidé de ǎǳōŘƛǾƛǎŜǊ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ 

en quatre parties que sont : ƭΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ƳŞŘƛŎŀƭŜΣ ƭŜΦƭŀ ǇŀǘƛŜƴǘΦŜΣ ƭŜ.la pharmacien.ne, les 

facteurs de risque/les effets indésirables. Ces quatre parties sont le point de départ de la 

ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΦ Le Pharmascope se voulant mobile, il faut que le jeu soit 

transportable facilement ŘΩŞŎƻƭŜǎ Ŝƴ ŞŎƻƭŜǎ, raison pour laquelle il est décidé ǉǳΩƛƭ soit 

contenu dans des caisses. Les quatre parties citées au-dessus sont représentées par quatre 

caisses nommées caisses principales. Les autres caisses contenues dans les caisses principales 

seront nommées sous-caisses. La création du jeu débute ainsi et chaque objectif spécifique 

est attribué comme le montre le Tableau 1 ci-dessous. 

Tableau 1 : Récapitulatif des objectifs pédagogiques associés à chacune des caisses  

Objectifs spécifiques 

N° de caisse 

« principale » 

attribué 

N° de « sous-

caisse » 

attribué 

Sélectionner les différentes fonctions de 

ƭΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ ǇŀǊƳƛ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴǎΦ  
1 1a  

Être capable de reconnaître et replacer les éléments 

composant une ordonnance. 
1 1b (pochette) 

Mentionner les deux domaines de compétence 

implicites du.de la pharmacien.ne et les illustrer au 

ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ŎƻƴŎǊŝǘŜǎ Řǳ 

quotidien.  

Distinguer les diverses tâches auxquelles le.la 

ǇƘŀǊƳŀŎƛŜƴΦƴŜ Ŝǎǘ ŎƻƴŦǊƻƴǘŞΦŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭΦŜƭƭŜ ŘŞƭƛǾǊŜ 

ǳƴ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŘΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ 

Ŝǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ triage. 

2 2 

9ȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŀŘƘŞǎƛƻƴ ǘƘŞǊŀǇŜǳǘƛǉǳŜ Ŝǘ 

nommer des comportements qui favorisent une 

ōƻƴƴŜ ŀŘƘŞǎƛƻƴ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǉǳƛ 

ƭΩŜƳǇşŎƘŜƴǘκŦǊŜƛƴŜƴǘΦ  

3 3a 
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5ƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ƭŜ ōƻƴ ǳǎŀƎŜ ŘΩǳƴ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘ ŘŜ ŎŜƭǳƛ 

ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ƛƴŀǇǇǊƻǇǊƛŞΦ 
3 3b 

9ȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜ Ŝǘ ŎƛǘŜǊ 

quelques exemples concrets.  
4 4a 

Être capable de citer des facteurs qui peuvent 

ŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜ ǊƛǎǉǳŜ ŘΩŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜ ŘΩǳƴ 

médicament. 

4 4b 

 

!Ŧƛƴ ŘŜ ŦƭǳƛŘƛŦƛŜǊ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜ.s et de minimiser les potentielles pertes de 

temps, du matériel a été placé dans des sous-caisses Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘŜǎ ŎŀƛǎǎŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎΦ 

[ΩŜƴǎŜƳōƭŜ du jeu est de ce fait composé de six caisses et une pochette. Comme expliqué ci-

ŘŜǎǎǳǎΣ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǎŜ ƧƻǳŜ ǇŀǊ ŞǉǳƛǇŜ ŘŜ п ƻǳ р ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƳŀȄƛƳǳƳΦ Les classes étant 

ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŎƻƳǇƻǎŞŜǎ ŘΩǳƴ ƳŀȄƛƳǳƳ ŘŜ нр ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΣ р ǎŞǊƛŜǎ ŘŜ ŎŀƛǎǎŜǎ sont préparées, 

chaque série étant identique.  

aƻƴ ŎƘƻƛȄ ŘŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǎΩŜǎǘ ǇƻǊǘŞ ǎǳǊ ƭŜ ζ scénario linéaire simple » (Figure 

4) (12) où les énigmes s'enchaînent les unes après les autres, offrant un unique chemin 

menant à la conclusion finale. !ǳŎǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ƴŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ǇǊƛǎ ŘΩǳƴŜ ŎŀƛǎǎŜ Ł ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ǎƛ ŎŜ 

ƴΩŜǎǘ ƭŜ ŎƻŘŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ƭŀ ŎŀƛǎǎŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜΦ  

 

 

 

 

 

 

 

 

Ensuite, le matériel nécessaire pour le contenu est étudié ŎΩŜǎǘ-à-dire comment remplir 

ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ Řǳ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ pédagogique. Par exemple, pour le deuxième objectif, je décide de 

créer une ordonnance en carton avec les différents éléments qui la composent. Ces derniers 

sont mis en évidence par des zones délimitées mais sont vides, le but étant de placer les pièces 

indiquant chacune un élément au bon endroit.  

Dans un second temps, ƧŜ ƳŜ ǇŜƴŎƘŜ ǎǳǊ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŎΩŜǎǘ-à-dire 

ŎƻƳƳŜƴǘ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǊŜƴŘǳ ƭǳŘƛǉǳŜΦ WΩŞǘŀōƭƛǎ ŘƻƴŎ ǳƴŜ ƭƛǎǘŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ 

quŜ ƭΩon retrouve facilement dans les escape games (ex. lampes UV, énigmes, charades, 

différentes sortes de cadenas, calculs, objets) de par mon expérience personnelle mais aussi 

en cherchant des idées sur internet (17) (18) (19) (20). WΩƛƴǘŝƎǊŜ ŜƴǎǳƛǘŜ les éléments qui me 

Figure 4 : Les différentes structures possibles ŘΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ (Guilhem Olombel 2021) (12) 



 

    
C

h
a
p

itr
e:
 M

é
th

o
d

e 

11 

semblent les plus pertinents dans le jeu. [ΩƛŘŞŜ Ŝǎǘ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ƭǳŘƛǉǳŜǎ ǉǳƛ ǎƻƛŜƴǘ 

variés dans chaque caisse. Pour ce même exemple ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩƻǊŘƻƴƴŀnce, une lampe UV 

se trouve dans la caisse et permet ainsi de connaitre le code une fois les éléments de 

ƭΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜ placés au bon endroit.  

Un nom et un slogan sont choisis pour introduire l'escape game, non seulement aux 

enseignant.e.s mais également aux élèves. Nous avons opté pour "Évasion Thérapeutique" 

ǇƻǳǊ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΦ Le slogan qui l'accompagne, "De l'ordonnance au cadenas : 

plongez dans les défis de l'utilisation des médicaments et surmontez les mystères 

pharmaceutiques !" a été conçu pour éveiller la curiosité et l'enthousiasme. 

4.5.1.2 Début et fin ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ 

!Ŧƛƴ ŘŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜǊ ƭŜ ƧŜǳ ŘΩǳƴŜ Ŧŀœƻƴ ƭǳŘƛǉǳŜ Ŝǘ ƳƻŘŜǊƴŜΣ ǳƴΦŜ ŞƭŝǾŜ doit écouter un audio 

grâce à des écouteurs et transmettre le message (un patient ne se rappelant plus des 

médicaments ǉǳƛ ƭǳƛ ƻƴǘ ŞǘŞ ǇǊŜǎŎǊƛǘǎ Ŝǘ ǉǳƛ ŀǇǇŜƭƭŜ ƭŀ ǇƘŀǊƳŀŎƛŜ ŀŦƛƴ ǉǳΩƻƴ ƭǳƛ ƭes livre) à son 

équipe. Un code se cache Řŀƴǎ ƭΩŀǳŘƛƻ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎŀƛǎǎŜΦ  

Quant à la fin du jeu, ƧŜ ǎƻǳƘŀƛǘŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ ƳŀǊǉǳŞŜ ǇŀǊ ǳƴ ƻōƧŜǘ original : un cryptex. La 

dernière caisse permet ainsi de deviner le mot « cryptex ». Une enveloppe est alors donnée 

au groupe afin de découvrir le mot qui ouvre cet objet. Le jeu se termine Ŝǘ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ƎŀƎƴŀƴǘŜ 

découvre un papier sur lequel est écrit : Félicitations Η ±ƻǳǎ ŀǾŜȊ ƎŀƎƴŞ ƭΩescape game. 

Tous.toutes les participant.e.s sont récompensé.e.s par une surprise chocolatée.  

4.5.1.3 Validation de la conception 

Chaque caisse est donc imaginée de cette façon et je détaille ƭΩƛƴǘŞƎǊŀƭƛǘŞ du contenu des 

caisses par écrit (Annexe 1). WŜ ǊŞŦƭŞŎƘƛǎ ŀǳǎǎƛ ŀǳ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŎŀƛǎǎŜǎ ŀŦƛƴ ŘΩassurer une 

continuité et une fluidité dans le jeu. Afin de présenter mes idées aux quatre personnes qui 

doivent valider le contenu de mon atelier, ƧΩƛƳŀƎŜ ƭŜǎ ŞǘŀǇŜǎ avec des dessins et des schémas 

pour accompagner les explications écrites (Annexe 2). 

4.5.1.4 Budget  

Après quelques modifications et ajustements, la conception est validée et ƧΩŞǘŀōƭƛǎ un budget 

grâce à un tableau Excel® (Annexe 3). Le choix des éléments à acheter est guidé en premier 

lieu par les critères de durabilité et de solidité. En effet, cet atelier va perdurer après mon 

Travail de Master et les caisses seront déplacées de nombreuses fois. WΩŀƛ Ŧŀƛǘ ŀǳǎǎƛ ŀǇǇŜƭ Ł ƭŀ 

pharmacie des Hôpitaux universitaires de Genève (HUG), à Pharma24 (Genève) et à des 

ǇƘŀǊƳŀŎƛŜǎ ŘΩƻŦŦƛŎƛƴŜ ǇƻǳǊ ƻōǘŜƴƛǊ ŘŜǎ ōƻƛǘŜǎ ŘŜ ƳŞŘƛŎŀƳents vides avec leur notice 

ŘΩŜƳōŀƭƭŀƎŜ, des tests de grossesse ainsi que des semainiers. Je mets également un point 

ŘΩƘƻƴƴŜǳǊ Ł ŎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ŀŎƘŀǘǎ ǎŜ ŦŀǎǎŜƴǘ, en grande majorité, dans des magasins ou des sites 

suisses. Par exemple, les caisses ont été achetées chez Jumbo et sont fabriquées en Suisse. 

tƻǳǊ ƭŜǎ ŞŎƻǳǘŜǳǊǎ ǉǳƛ ǎŜǊǾŜƴǘ Ł ŞŎƻǳǘŜǊ ƭΩŀǳŘƛƻ Řǳ ŘŞōǳǘΣ ƧΩŀƛ ǇǊŞŦŞǊŞ ne pas en acheter et ƧΩŀƛ 

demandé à des contacts autour de moi pour en avoir gratuitement et de seconde main.  
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4.5.1.5 /ǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ  

Une fois les idées et le ōǳŘƎŜǘ ǾŀƭƛŘŞǎΣ ƧŜ ƳΩŀǘǘŜƭƭŜ ŀǳȄ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŀŎƘŀǘǎΦ Puis, je réalise sur le 

logiciel Canva Pro® tous les documents qui seront disposés dans les boîtes. Je maintiens une 

cohérence dans la typologie et le style de chaque document. Je les imprime, les découpe et 

les plastifie pour garantir leur durabilité. Je place chaque objet dans les caisses ǉǳŜ ƧΩŀƛ 

préalablement percées pour insérer les cadenasΦ !ǳ ŦǳǊ Ŝǘ Ł ƳŜǎǳǊŜΣ ƧΩŞǘŀōƭƛǎ ǳƴŜ ƭƛǎǘŜ Řǳ 

contenu de chaque boîte qui deviendra la check-list du.de la médiateur.trice (Annexe 4) et qui 

lui permettra de vérifier ŎƘŀǉǳŜ ōƻƞǘŜ ŀǇǊŝǎ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ. /ƘŀǉǳŜ ŞǘŀǇŜ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ game est 

également détaillée pour que celui-ci ou celle-ci ait un aide-mémoire si il.elle devait avoir un 

ŘƻǳǘŜ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ (Annexe 5). 

!Ŧƛƴ ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ chaque élément qui compose les boîtes, jΩŀƴƴƻǘŜ tous les documents selon la 

série correspondante : Jeu I, Jeu II, Jeu III, Jeu IV ou Jeu V. Toutes les boîtes sont également 

étiquetées de la façon suivante : Jeu X ς Caisse X. Ce dernier étant soit 1a, 1b, 2, 3a, 3b, 4a ou 

4b. De plus, chaque Jeu a une couleur définie pour faciliter ƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ǾƛǎǳŜƭƭŜ des boîtes : 

vert, orange, rouge, bleu ou violet. 

[ΩƛƴǘŞƎǊŀƭƛǘŞ Řǳ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜǎ ōƻƞǘŜǎ Ŝǎǘ ǇƘƻǘƻƎǊŀǇƘƛŞŜ ŀŦƛƴ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ŀƛŘŜ ǾƛǎǳŜƭƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜ 

rangement et le fonctionnement de chaque cadenas (notamment sΩil faut changer de code) 

est intégré dans le même document (Annexe 6).  

4.5.2 5ŞǊƻǳƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ  

[Ŝ tƘŀǊƳŀǎŎƻǇŜ ŀ ƭŀ ǾƻƭƻƴǘŞ ŘΩǳƴƛŦƻǊƳƛǎŜǊ ƭŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǘ ŀ ŘƻƴŎ ŎǊŞŞ ǳƴŜ 

structure commune : introduction générale, microlearning, hands on (activité), debrief et 

wrap up (conclusion) (Figure 5)Φ [ΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ƎŞƴŞǊŀƭŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǾƛŘŞƻ ŜȄǇƭƛŎŀǘƛǾŜ Řǳ 

Pharmascope. Elle est donc identique pour tous les ateliers et a été réalisée par une entreprise 

spécialisée. Lors des premiers ateliers, la vidéo ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ, raison pour 

laquelle une brève introduction orale a été faite par Cécile Girod. Quant au microlearning, il 

Ŝǎǘ Ŧŀƛǘ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘΩǳƴŜ ǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ όAnnexe 7) projetée au beamer qui explique les règles de 

ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ Ł ƭŀ ǎǳƛǘŜ ŘŜ ǉǳƻƛ ŎŜƭǳƛ-ci débute. Une fois le jeu terminé, un débriefing est 

réalisé en poursuivant les diapositives de la présentation. En effet, il permet de résumer le 

ŎƻƴǘŜƴǳ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŘŜ ŘƻƴƴŜǊ ǎŜƴǎ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ (12). Chaque boîte est 

alors représentée au fur et à mesure Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴǎ ǊŞŀƭƛǎŞǎ ǇŀǊ ƳŜǎ ǎƻƛƴǎ ŀŦƛƴ ŘΩŜƴǘŀƳŜǊ 

ƭŀ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ Ŝǘ ǉǳΩƛƭǎΦŜƭƭŜǎ ǇǳƛǎǎŜƴǘ ǇƻǎŜǊ ƭŜǳǊǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎΦ Quant au 

« wrap up » ou encore « take home message ηΣ ƭΩƛŘŞŜ Ŝǎǘ de donner un outil aux élèves qui 

ǊŞŎŀǇƛǘǳƭŜ ǘƻǳǘ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ WŜ ǊŞŀƭƛǎŜ ŀƭƻǊǎ ǳƴŜ ŦŜǳƛƭƭŜ A4 qui illustre avec des 

dessins et des schémas tous les éléments clés, répartis en thème, Ǿǳǎ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ 

(Annexe 8). De plus, nous imprimons ce même document au format A1 (poster) que nous 

proposons à l'enseignant.e s'il ou elle est intéressé.e.  
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Figure 5 Υ {ǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘΩǳƴ ŀǘŜƭƛŜǊ ǘȅǇŜ (Pharmascope 2023) 

4.6 Evaluations et feedback 

4.6.1 Evaluation des connaissances  

[ΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ des connaissances se fait grâce à un formulaire en ligne créé sur Jotform® 

(Annexe 9)Φ /ŜǘǘŜ ŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞŜ ŘΩǳƴ ǇǊŞ-test qui est réalisé ŀǾŀƴǘ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ et ŘΩǳƴ 

post-test ŀǇǊŝǎ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ. Son contenu est basé sur les objectifs spécifiques préalablement 

établis et a été validé par trois personnes. Le questionnaire est donc été envoyé par mail aux 

professeur.e.s  concerné.e.s ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭs.elles le réalisent avec leurs élèves avant notre venue 

dans leur classe. Puis, après ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΣ ƭŜ ƳşƳŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ Ŝǎǘ ǊŜŘƻƴƴŞ ŀǳȄ ŞƭŝǾŜǎ ŀŦƛƴ ǉǳΩƛƭǎ 

réalisent le post-test. Les questions sont identiques pour le pré-test et le post-test et les quatre 

premières permettent de recueillir des informations générales sur l'élève, tout en garantissant 

son anonymat Υ ƴƻƳ ŘŜ ƭΩŞǘŀōƭƛǎǎŜƳŜƴǘΣ ŘŜƎǊŞ ŘΩŞǘǳŘŜΣ ƻǇǘƛƻƴΣ âge. Puis, neuf questions de 

ǘȅǇŜ YΩ όƛƭ Ŝǎǘ ƛƴŘƛǉǳŞ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ plusieurs réponses possibles) suiventΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩune question de 

type A (une seule réponse possible). tƻǳǊ ƭŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ YΩΣ ƛƭ ȅ ŀ cinq propositions de réponse 

et pour la A quatre propositions. Pour le calcul des points, une réponse entièrement correcte 

vaut 1 point. tƻǳǊ ƭŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ YΩΣ Ŝn présence d'une erreur, la réponse vaut 0,5 point. Si plus 

d'une erreur est commise, alors aucun point n'est accordé. Pour la question A, un point est 

accordé pour une réponse juste, tandis qu'une réponse incorrecte ne rapporte aucun point. 

Chaque question est suivie de la question suivante : « A quel point es-tu sûr.e de ta réponse 

? ». Cinq propositions de réponses sont disponibles : pas sûr.e du tout, peu sûr.e, à moitié 

sûr.e, plutôt sûr.e, sûr.e. Ce système permet ŀƛƴǎƛ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǘǊŜ ƭŜ ŘŜƎǊŞ ŘŜ ŎŜǊǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜ 

quant à sa réponse à la question. Plus le degré de certitude est important, plus le nombre de 

points attribués est important : sûr.e = 5 points, plutôt sûr.e = 4 points, à moitié sûr.e = 3 

points, peu sûr.e = 2 points.  

4.6.1.1 Analyse des données  

[ΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ résulǘŀǘǎ ŘŜ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ǎŜ Ŧŀƛǘ ǎǳǊ 9ȄŎŜƭϯΦ Le bêta test inclut 

une question supplémentaire qui n'est pas présente dans l'alpha test ǇǳƛǎǉǳΩŜƭƭŜ a été ajoutée 

à la suite de ce dernier. Cela explique pourquoi le score total est exprimé en pourcentage, 

allant de 0 à 100%. Par conséquent, si un.e participant.e obtient tous les points possibles sur 

Tableau 2 : Détail en minutes de ƭŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘΩǳƴ ŀǘŜƭƛŜǊ ǘȅǇŜ 
du Pharmascope 
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ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ, soit 9 points pour l'alpha test et 10 points pour le bêta test, un 

pourcentage de 100% est attribué. 

Afin de déterminer si la différence est significative ou non entre le pré-test et le post-test, un 

test de Student est réalisé.  

De plus, une analyse est effectuée pour chaque question afin de détecter d'éventuelles 

difficultés liées aux questions. Cela implique le calcul de la moyenne des réponses obtenues 

pour chaque question individuelle.  

4.6.2 Evaluation de satisfaction des élèves et des participant.e.s   

[ΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ des participant.e.s est également réalisée grâce à un formulaire 

en ligne avec la même application (Annexe 10). Elle est structurée de la manière suivante :  

¶ Les trois premières ŀŦŦƛǊƳŀǘƛƻƴǎ ǉǳΩƛƭ faut évaluer sur une échelle de 1 à 6 (1 = pas du 

tout, 6 = très), sont : J'ai aimé cet atelier. L'atelier était ludique. Au-delà du côté 

ludique, j'ai découvert le monde de la pharmacie et l'utilisation du médicament.  

¶ Ensuite, il y a deux questions offrant trois choix de réponses chacune qui concernent 

ƭŀ ŘǳǊŞŜ Ŝǘ ƭŀ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ.  

¶ Finalement, trois questions ouvertes demandent aux élèves de rédiger une réponse 

concernant ce qu'ils en ont retenu et ce qu'ils suggèrent d'améliorer.  

A nouveau, cette évaluation est anonyme et ne demande quant à elle aucune information au 

ǎǳƧŜǘ ŘŜ ƭΩŞǘŀōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘŜǎ ŞǘǳŘŜǎΦ  

4.6.3 Evaluation de satisfaction des professeur.e.s 

Quant à lΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ de satisfaction des professeur.e.s (Annexe 11), réalisée grâce à Google 

Forms®, elle débute avec cinq ŀŦŦƛǊƳŀǘƛƻƴǎ ǉǳΩƛƭ Ŧŀǳǘ ƴƻǘŜǊ ǎǳǊ ǳƴŜ ŞŎƘŜƭƭŜ ŘŜ м Ł с (1 = pas du 

tout, 6 = très) et qui visent à mesurer la perception de l'enseignant.e quant à la motivation de 

ses élèvesΣ ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ des objectifs pédagogiques au niveau de ces dernier.ère.s, lΩƛƴǘŞǊşǘ Řǳ 

contenu, la structure et la possibilité de le recommander à ses collègues. [Ŝ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ 

est également évalué avec trois propositions de réponses : trop court, adéquat ou trop long. 

Une question ouverte permet de proposer des améliorations. Des discussions après chaque 

atelier permettent également de connaître leurs impressions « à chaud ».  

4.6.4  Les alpha tests  

Un premier test, nommé « alpha test », est réalisé au Centre Médical Universitaire (CMU), à 

Genève. Plusieurs étudiant.e.s en pharmacie ont été contacté.e.s par mes soins ainsi que ceux 

de Cécile Girod. Une pharmacienne spécialisée en pédagogie ǇŀǊǘƛŎƛǇŜ ŀǳǎǎƛ Ł ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ sans 

toutefois faire les questionnaires pour ne pas fausser les donnéesΦ 9ƭƭŜ ƳŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴ 

feedback et un regard éclairé sur la pédagogie. [ΩŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǎǘ ŘƻƴƴŞ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘŜ 

/ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘΩ9/D selon la structure décrite au point 4.5.2, également en groupes. Une seconde 

ǾƻƭŞŜ ŘΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ ŀ ŞǘŞ ǊŞŀƭƛǎŞŜΣ ŎƘŜȊ Ƴƻƛ. [ΩŀǘŜƭƛŜǊ ŀ ŞǘŞ ŘƛǎǇŜƴǎŞ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ ƳŀƴƛŝǊŜΦ Des 

personnes du Pharmascope ƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇŀǊǘƛŎƛǇŞΣ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ǎŜǎǎƛƻƴΣ Ł ƭΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘΦ 
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Après un retour par oral à la fin de chaque atelier avec tous.toutes les alpha testeur.euse.s, je 

modifie et améliore mon escape game. Les améliorations se sont avant tout portées sur la 

ŘƛƳƛƴǳǘƛƻƴ Řǳ ǘŜƳǇǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ Ł ƭŀ ǊŞǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ.  

 

 

Figure 6 : Alpha test du 31.08.23 au CMU  

4.6.5 Les bêta tests  

Après les ateliers des alpha tests, nous nous rendons avec Cécile Girod au Collège Sismondi. Il 

ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ŘŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜǊ ƭŜǎ ōêta tests avec deux classes de collégien.ne.s de 4ème année en 

option biologie-chimie.  

[ΩŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ǊŞŀƭƛǎŞ, dans une seconde partie, ŀǾŜŎ ŘŜǳȄ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D 

Henry Dunant. 

Pour chacun des bêta tests, ƭŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǎǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜ Ł ŎŜƭƭŜ optée pour les alpha 

tests. 
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4.7 Feedbacks  

Un feedback a été rendu à Cécile Girod après chaque atelier. Il permet de résumer le 

déroulement de la séance, les questions posées par les élèves ou les professeur.e.s ou encore 

de noter les éventuelles problématiques rencontrées (Annexe 12).  

5 Résultats 

5.1 Participations aux ateliers 

!ǳ ǘƻǘŀƭΣ мн ŞǘǳŘƛŀƴǘΦŜΦǎ ƻƴǘ ǇŀǊǘƛŎƛǇŞ Ł ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘΦ tŀǊƳƛ ƭŜǎ мнΣ ǳƴŜ 

ǇŜǊǎƻƴƴŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŞǘǳŘƛŀƴǘŜ Ŝƴ ǇƘŀǊƳŀŎƛŜ Ƴŀƛǎ Ŝƴ ǇǎȅŎƘƻƭƻƎƛŜΦ vǳŀƴǘ ŀǳȄ ŞǘǳŘƛŀƴǘΦŜΦǎ Ŝƴ 

pharmacie, ils.elles sont à différents stades de leurs études. ¦ƴŜ ǎŜŎƻƴŘŜ ǾƻƭŞŜ ŘΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ ŀ 

été réalisée, chez moi, avec 5 amies étudiantes qui ne sont pas dans le milieu de la pharmacie 

et puis, au CMU, avec la stagiaire du Pharmascope et une responsable de projet du 

Pharmascope.  

Ensuite, 31 élèves du Collège Sismondi ont pris part au bêta test lors de deux sessions 

distinctes.  

Le bêta test Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ǊŞŀƭƛǎŞΣ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǎŜŎƻƴŘŜ ǇŀǊǘƛŜΣ ŀǾŜŎ ŘŜǳȄ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D 

Henry Dunant, la première comptant 17 étudiant.e.s et la deuxième 19. 

Figure 8 Υ {ŀƭƭŜ ŘŜ ŎƭŀǎǎŜ Ł ƭΩ9/D IŜƴǊȅ 5ǳƴŀƴǘ, prête 
ǇƻǳǊ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Řǳ нфΦлфΦно 

Figure 9 : Elèves ŘŜ ƭΩ9/D IŜƴǊȅ 5ǳƴŀƴǘ ǉǳƛ ǎƻƴǘ Ŝƴ 
train de jouer Ł ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΣ 13.10.23 

Figure 7 : Salle de classe au Collège Sismondi, prête 
ǇƻǳǊ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Řǳ нрΦлфΦно 
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5.2 Résultats issus du questionnaire de connaissances  

Le nombre de participations entre le pré et le post-test est variable. En effet, les pré-tests 

ayant été ǊŞŀƭƛǎŞǎ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊΦŜΦǎ ŀǾŀƴǘ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŞƭŝǾŜǎ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ǇǊŞǎŜƴǘǎ 

Ŝǘ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ǊŜƳǇƭƛ ƭŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜΦ /ŜǊǘŀƛƴ.e.s élèves étaient quant à eux absent.e.s à 

ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Ƴŀƛǎ ǇǊŞǎŜƴǘ.e.s pour le pré-test. Quant au post-test il a été réalisé Ł ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ 

¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƧΩŀƛ remarqué que certain.e.ǎ ŞƭŝǾŜǎ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƳƻǘƛǾŞΦŜΦǎ Ł ǊŜƳǇƭƛǊ ƭŜ 

ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ Ł ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ. Il est donc probable que les personnes concernées aient fait 

ǎŜƳōƭŀƴǘ ŘΩȅ ǊŞǇƻƴŘǊŜ et leurs résultats sont donc manquants. Le groupe ŘΩŀƭǇƘŀ 

testeur.euse.s a enregistré 18 participations lors du pré-test et 17 lors du post-test. Quant aux 

deux classes du collège, elles ont totalisé 30 participations pour le pré-test et 25 pour le post-

test. Enfin, les deux classes d'ECG ont eu 33 participations au pré-test et 37 au post-test. 

Toutes les réponses du questionnaire de connaissance sont détaillées dans les Annexes 13 et 

14.   

La Figure 11 présente les pourcentages de points acquis sur la totalité des questions (soit 10 

questions pour les bêta tests et 9 questions pour les alpha tests) pour les alpha testeur.euse.s 

ainsi que les bêta testeur.euse.s. Pour chacun des groupes, on observe une augmentation 

hautement significative (p<0,01) des points acquis entre le pré-test et le post-test (Tableau 3). 

On remarque également que les alpha testeur.euse.s ont en moyenne un pourcentage de 

points acquis au pré-test supérieur aux  bêta testeur.euse.s. En effet, la moyenne pré-test est 

de 79,6 % ° 12,2 % pour les alpha testeur.euse.s, 51,3 % ° 12,7 % pour le Collège et 46,5% ° 

мсΣо ҈ ǇƻǳǊ ƭΩ9/DΦ On note une légère différence entre les deux derniers groupes. 

L'augmentation des points obtenus est plus importante pour l'ECG et le Collège que pour les 

alpha tests.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 10 : Moyenne du pourcentage de points acquis pour les bêta testeur.euse.s (Collège et ECG) et les alpha 
testeur.euse.s (sur 100%) 

Pour chaque question de connaissance, il était demandé aux participant.e.s d'indiquer leur 

degré de certitude sur une échelle allant de 1 à 5. On observe une augmentation hautement 
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significative (p<0,01) (Tableau 3) du score du degré de certitude entre le pré-test et le post-

test et cela pour les trois groupes (ECG, Collège, alpha tests). On remarque à nouveau que les 

alpha testeur.euse.s ont des niveaux pré-test et post-test supérieurs aux deux autres groupes. 

Le score moyen au post-test des collégien.ne.s est identique à celui des élèves de l'ECG, soit 

4,5 points, malgré un score pré-test plus bas pour les collégiens. Ainsi, la progression est plus 

marquée pour ces dernier.ère.s.  

 

Figure 11 : Moyenne du degré de certitude pour les bêta testeur.euse.s (Collège et ECG) et les alpha testeur.euse.s (sur 5 
points) 

 

Tableau 3 : Récapitulatif des résultats du questionnaire de connaissance pour les trois groupes 

 

Quant aux scores moyens par question (Figures 12, 13, 14), il y a une différence positive pour 

toutes les questions pour les alpha testsΦ tƻǳǊ ƭŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎ Řǳ /ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩ9/DΣ la différence 

entre la moyenne pré-test et post-test est généralement plus grande que pour les alpha tests. 

Toutefois, on remarque que pour le groupe du Collège, les questions 5.1 , 6.1 et 8.1 présentent 

un score post-test légèrement inférieur à celui du pré-test (Figure 13). Cette observation est 

également valable pour le ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ ƭΩ9/D ǇƻǳǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ у.1 (Figure 14).  

 

Groupe Test Nombre de participant.es

Moyenne du 

pourcentage 

de points 

acquis ± 

écart-type 

(sur 100%)

Valeur de p

Moyenne du degré 

certitude moyen par 

participant.e ± écart-

type (sur 5 points)

Valeur de p

Pré-test 18 79,6 ± 12,2 4,2 ± 0,6

Post-test 17 91,2 ± 7,9 4,8 ± 0,3

Pré-test 30 51,3 ± 12,7 3,1 ± 0,5

Post-test 25 73,6 ± 18,1 4,5 ± 0,4

Pré-test 33 46,5 ± 16,3 3,6 ± 0,6

Post-test 37 70,5 ± 18,4 4,5 ± 0,5

Alpha 0,0009

Collège

ECG

0,002

5,8E-06

2,3E-07

1,1E-15

1,8E-09
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Figure 12 Υ {ŎƻǊŜ ƳƻȅŜƴ ǇŀǊ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Řǳ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜ ƭΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ όǎǳǊ м Ǉƻƛƴǘύ 

 

 

Figure 13 : Score moyen par question du questionnaire de connaissances pour les participant.e.s du Collège (sur 1 point) 
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Figure 14 Υ {ŎƻǊŜ ƳƻȅŜƴ ǇŀǊ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Řǳ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜ ƭΩ9/D όǎǳǊ м Ǉƻƛƴǘύ 

 

5.3 Résultats issus du questionnaire de satisfaction des élèves 

Un total de 64 participations au questionnaire a été enregistré (Annexe 15). Les trois 

premières questions du questionnaire de satisfaction adressé aux ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D Ŝǘ Řǳ 

Collège et aux participant.e.s des alpha tests devaient être évaluées sur une échelle de 1 à 6 

points et les résultats sont présentés dans la Figure 15. Pour la question 1, la moyenne est de 

5,6pts. La seconde a une moyenne de 5,5pts et finalement, la dernière présente une moyenne 

de 5,0pts.  

 

Figure 15 : Score moyen par élève pour les trois premières questions du questionnaire de satisfaction (sur 6 points) 

 

Il était également demandé ŘΩŞǾŀƭǳŜǊ ƭŀ ŘǳǊŞŜ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ : appropriée, trop longue ou trop 

courte. рс ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƻƴǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ƻǇǘƛƻƴΣ р ƻƴǘ Řƛǘ ǉǳŜ ŎΩŞǘŀƛǘ ǘǊƻǇ long et 3 
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ont opté pour la dernière proposition (Figure 16). LΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ est 

aussi sollicitée avec, à nouveau, trois possibilités de réponses : appropriée, trop difficile, trop 

ŦŀŎƛƭŜΦ [ŀ ŘŜǊƴƛŝǊŜ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ƴΩŀ jamais été retenue alors que 61 participant.e.s ont 

sélectionné « appropriée » et 3 « trop difficile ».  

 

Figure 16 Υ wŞǇƻƴǎŜǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D Ŝǘ Řǳ /ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜs alpha tests à la question « La durée de 
l'atelier était... » du questionnaire de satisfaction 

 

Figure 17 Υ wŞǇƻƴǎŜǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D Ŝǘ Řǳ /ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜs alpha tests à la question « La difficulté de 
l'atelier ŞǘŀƛǘΧ η Řǳ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ 

Les dernières questions du questionnaire de satisfaction destiné aux élèves et aux 

participant.e.s des alpha tests étaient ouvertes. Par conséquent, les réponses sont affichées 

sous forme de nuages de mots et ont été regroupées par thématiques. Pour la première 

question, « {ƛ ƧŜ ŘŜǾŀƛǎ ŘƛǊŜ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǉǳŜ ƧΩŀƛ ǊŜǘŜƴǳ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘǎΣ œŀ ǎŜǊŀƛǘΧ », les 

thématiques sont les suivantes : le.la pharmacien.ne, ƭΩƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜΣ ƭŜ ǊŜŎȅŎƭŀƎŜ ŘŜǎ 

médicaments, les boîtes de médicaments (Figures 18 et 19). Quant aux réponses de la 

dernière question, « vǳΩŜǎǘ-ce qui peut être amélioré dans cet atelier ? », elles sont 

regroupées dans la Figure 20. Certaines réponses ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŞǘŞ ǊŜƭŜǾŞŜǎΣ ŦŀǳǘŜ ŘŜ ǇŜǊǘƛƴŜƴŎŜΦ  
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Figure 18 : tǊŜƳƛŝǊŜ ǇŀǊǝŜ ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D Ŝǘ Řǳ /ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜ ƭΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ Ł ƭŀ ǉǳŜǎǝƻƴ 
ζ {ƛ ƧŜ ŘŜǾŀƛǎ ŘƛǊŜ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǉǳŜ ƧΩŀƛ ǊŜǘŜƴǳ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘǎΣ œŀ ǎŜǊŀƛǘΧ η Řǳ ǉǳŜǎǝƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ǎŀǝǎŦŀŎǝƻƴ 

 

Figure 19 : {ŜŎƻƴŘŜ ǇŀǊǝŜ ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D Ŝǘ Řǳ /ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜ ƭΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ Řǳ 
ǉǳŜǎǝƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ǎŀǝǎŦŀŎǝƻƴ Ł ƭŀ ǉǳŜǎǝƻƴ ζ {ƛ ƧŜ ŘŜǾŀƛǎ ŘƛǊŜ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǉǳŜ ƧΩŀƛ ǊŜǘŜƴǳ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŞŘƛŎŀƳŜƴǘǎΣ œŀ ǎŜǊŀƛǘΧ η 
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Figure 20 Υ wŞǇƻƴǎŜǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭΩ9/D Ŝǘ Řǳ /ƻƭƭŝƎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦŜΦǎ ŘŜ ƭΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ Ł ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ζ vǳΩŜǎǘ-ce qui peut 
être amélioré dans cet atelier ? » du questionnaire de satisfaction 

 

5.4 Résultats issus du questionnaire de satisfaction des professeur.e.s 

Trois professeurs ont répondu au questionnaire de satisfaction qui leur a été envoyé et leurs 

réponses sont présentées en Annexe 16. Une professeure du Collège et deux professeur.e.s 

ŘŜ ƭΩ9/DΦ  

Les résultats des quatre premières questions du questionnaire sont présentés dans le tableau 

4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tableau 4 : Réponses des trois professeur.e.s aux quatre premières questions du questionnaire de 
satisfaction (échelle de 1 à 6) 
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La cinquième question portait sur lŜ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ Deux enseignant.e.s ont répondu 

« adéquat η ǘŀƴŘƛǎ ǉǳΩǳƴΦŜ ǎŜǳƭΦŜ ŀ ǊŞǇƻƴŘǳ ζ trop court ».  

Les réponses à la question « Qu'est-ce qui peut être amélioré dans cet atelier ? » sont les 

suivantes :  

¶ « Créer une histoire autour de l'escape game pour avoir un but clair dans le jeu. 

Afficher un timer qui défile à l'écran pendant le jeu pour savoir où on en est dans le 

temps. » 

¶ « Le temps pour le feed-back est peut-être un peu court. Partir de ce qu'ils ont retenu 

et identifié. » 

¶ « Peut-être laisser un peu plus de temps pour l'activité, 45 minutes c'était court et sans 

les 5 minutes que j'ai ajoutées mes élèves n'auraient pas réussi. Ça aurait été très 

frustrant de ne juste pas arriver au bout ! On pourrait imaginer 50-55 minutes, voire 

les 60 minutes qui sont standard dans la plupart des escape rooms (quitte à ce que des 

groupes finissent bien avant si jamais, c'est mieux que de ne pas finir). J'imagine que 

c'est peut-être ce qui est prévu ensuite s'il n'y a pas le test à faire à la fin ? » 

Quant à la question sur ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ǇƻǳǊ ǳƴ ǎǳǇǇƻǊǘ όŦƭȅŜǊΣ ǇŘŦύ qui permettrait de rediscuter de 

ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜǳǊǎ ŞƭŝǾŜǎ, ils ont tous.toutes répondu favorablement exprimant leur 

préférence pour un flyer ou un poster. Ils.elles ont tous.toutes mis 6 points (échelle de 1 à 6) 

ǇƻǳǊ ƭΩŀŦŦƛǊƳŀǘƛƻƴ ζ Je vais recommander cet atelier à d'autres professeurs ». Ils.elles ont 

terminé le questionnaire avec les remarques suivantes :  

¶ « Merci beaucoup pour votre investissement et bravo. Restons en contact! » 

¶ « Merci pour tout ! C'était un très chouette atelier, très ludique et avec l'élément 

compétitif qui pousse les élèves à se mettre en activité, et en même temps bien 

instructif. Je pourrai ainsi y faire référence dans le reste de mon cours de calcul médical 

cette année. » 

¶ « Chapeau en tout cas pour la conception et la mise sur pied de cet atelier, on voit bien 

le travail titanesque de réflexion et de mise en pratique qui a dû être fait en amont 

pour que les choses se déroulent aussi bien dans la pratique ensuite. » 

6 Discussion  

6.1 {ǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ  

[ŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ Şǘŀƛǘ ŀŘŞǉǳŀǘŜ Ŝǘ ƭŜ ŎƘƻƛȄ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ǳƴŜ petite présentation (1 

diapositive) des règles du jeu ǇƻǳǊ ƭŀƴŎŜǊ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ƭΩŜǎŎŀǇŜ game fait sens, puisque le 

temps pour le résoudre est déjà relativement court. En effet, lors des ateliersΣ ƧΩŀƛ ŘǶ tout de 

même stopper le jeu ŀǇǊŝǎ рл ƳƛƴǳǘŜǎ όŘŜ ƧŜǳ Ŝǘ ƴƻƴ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊύ, ne permettant pas à 

ŎŜǊǘŀƛƴΦŜΦǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ŘŞŎƻǳǾǊƛǊ ǘƻǳǘ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΣ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ŦǊǳǎǘǊŀƴǘΦ  Cet arrêt 

ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǎǳŦŦƛǎŀƳƳŜƴǘ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ǇƻǳǊ ƭŜ ŘŞōǊƛŜŦƛƴƎ ǉǳƛ est crucial pour consolider les 

acquis et structurer les idées. [Ŝ ǘŜƳǇǎ ǊŞǎŜǊǾŞ Ł ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ est limité par les deux périodes de 

cours réservées et ne peuvent pas être dépassées. Le pré-test étant réalisé avant notre venue, 
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nous gagnions quelques minutes là-dessus mais le post-test a été Ŧŀƛǘ Ŝƴ Ŧƛƴ ŘΩŀǘŜƭƛŜǊ ŘƻƴŎ 

rétrécit aussi le temps de jeu.  

[Ŝ ŎƘƻƛȄ ŘŜ ƭΩescape game comme méthode pédagogique s'est avéré judicieux pour stimuler 

l'engagement des élèves. En effet, au début de l'atelier, il était flagrant que l'enthousiasme 

des élèves n'était pas à son maximum, notamment lors de la présentation du Pharmascope 

ou lors de discussions préliminaires sur la définition du médicament. Cependant, une 

transformation s'opérait dès l'instant où le jeu commençait. L'esprit d'équipe, la compétition 

liée au désir de gagner et la curiosité suscitée par le contenu mystérieux des boîtes ont 

considérablement accru leur motivation. Cette dynamique a confirmé que l'escape game est 

un format pédagogique captivant, capable de transformer ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ initial en un 

dynamisme partagé en équipe. 

6.2 Questionnaires  

6.2.1 Questionnaire de connaissances  

Après discussions avec les élèves ainsi que les professeur.e.s, il est ressorti que certains termes 

ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŎƭŀƛǊǎ Ŝǘ ǘǊƻǇ ζ scientifiques » dans le questionnaire. [ΩŜȄǇǊŜǎsion « forme 

galénique » ƴΩa par exemple pas été comprise par de nombreux élèves.   

Une question a été posée aux alpha ǘŜǎǘŜǳǊΦŜǳǎŜΦǎ ŀǳ ǎǳƧŜǘ ŘŜ ƭΩŀŘƘŞǎƛƻƴ ǘƘŞǊŀǇŜǳǘƛǉǳŜ dans 

la première version du questionnaire. Cette question a toutefois été retirée pour les ateliers 

suivants (ECG et Collège) puisque dans le jeu, il faut trouver ŎŜǘǘŜ ƴƻǘƛƻƴ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘΩǳƴŜ 

ŘŜǾƛƴŜǘǘŜ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ŎƘŀǊŀŘŜΦ /Ŝƭŀ ƭŜǳǊ ŀ ǇŜǊƳƛǎ ŘŜ ǎŀǳǘŜǊ ǳƴŜ ŞǘŀǇŜ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ŎŜ ǉǳƛ 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎƻǳƘŀƛǘŞ, Ǌŀƛǎƻƴ ǇƻǳǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƧŜ ƭΩŀƛ ǊŜǘƛǊŞŜΦ  

[ΩƛŘŞŜ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŀǾŜŎ ŎŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ Şǘŀƛǘ ŘŜ distinguer les participant.e.s avec leur adresse 

IP afin de déterminer précisément leurs scores pré-test et post-tests. Or, cette manipulation 

ƴΩŀ Ǉŀǎ fonctionné, raiǎƻƴ ǇŀǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƧΩŀƛ comparé les moyennes par groupe (ECG, Collège, 

alpha test). On remarque également des nombres inégaux de participations entre les pré-tests 

et post-ǘŜǎǘǎΦ /ŜǘǘŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ŀǳǊŀƛǘ Ǉǳ şǘǊŜ ŞǾƛǘŞŜ Ŝƴ ǊŞŀƭƛǎŀƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜǎ 

ǇŜƴŘŀƴǘ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ hǊΣ ŎƻƳƳŜ ŜȄǇƭƛǉǳŞ ŀǳ-dessus, le manque de temps rendait cette opération 

impossible.  

6.2.2 Résultats du questionnaire de connaissances  

[ΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ Řǳ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ŀ ƳƻƴǘǊŞ de bons résultats. En 

effet, pour chacun des groupes, ECG, Collège et alpha testeur.euse.s, la différence de la 

moyenne du score par élève entre le pré-test et le post-test est hautement significative. Cela 

confirme que l'escape game a atteint son objectif pédagogique. On remarque toutefois, sur 

les Figures 13 et 14, que certaines questions ont obtenu un score légèrement inférieur après 

ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ, ŎŜ ǉǳƛ ƛƴǘŜǊǇŜƭƭŜΦ Lƭ Ŝǎǘ ŀƭƻǊǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ǎŜ ŘŜƳŀƴŘŜǊ ǎƛ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭŜ 

ŘŞōǊƛŜŦƛƴƎ ƴΩŀ Ǉŀǎ créé de confusions puisque les participant.e.s savaient mieux avant. Trois 

questions sont concernées pour le groupe du Collège et une même question pour le groupe 

ŘŜ ƭΩ9/DΦ Il serait alors intéressant de passer plus de temps sur ces sujets lors du débriefing, 
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voire de modifier les jeux qui y sont associŞǎ Řŀƴǎ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ (Q5.1 : les tâches que 

ǊŞŀƭƛǎŜƴǘ ƭŜΦƭŀ ǇƘŀǊƳŀŎƛŜƴΦƴŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ǘǊƛŀƎŜΣ vсΦм : les éléments qui favorisent la prise 

correcte du traitement par le.la patient.e, Q8.1 Υ ƭŀ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŜŦŦŜǘ ƛƴŘŞǎƛǊŀōƭŜύ.  

Les différences de score entre les bêta testeur.euse.s et les alpha testeur.euse.s sont notables 

Ŝǘ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜnt simplement par le profil des testeur.euse.s. En effet, les alpha testeur.euse.s 

sont majoritairement compososé.e.s ŘΩŞǘǳŘƛŀƴǘǎ Ŝƴ ǇƘŀǊƳŀŎƛŜ ǉǳƛ ƻƴǘ ŘƻƴŎ Ǉƭǳǎ ŘŜ 

connaissances sur le sujet. Quant au degré de certitude, la ƳşƳŜ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜΦ 

6.2.3 Questionnaires de satisfaction  

De manière générale, les ateliers se sont très bien passés et les retours sont très positifs que 

ce soit de la part des alpha testeur.euse.s, des bêta testeur.euse.e que celle des professeur.e.s.  

6.3 Limites 

LΩŀƭǇƘŀ ǘŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜ ōêta test ont mis en lumière plusieurs limites dont il faut/ faudra tenir 

compte ǇƻǳǊ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ Lƭ Ŝǎǘ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇǊƛƳƻǊŘƛŀƭ ŘΩşǘǊŜ ŘŜǳȄ accompagnant.e.s pour animer 

ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŞƭŝǾŜǎ important et la nécessité de ǎǳƛǾǊŜ ƭΩŀǾŀƴŎŞŜ Řǳ ƧŜǳ ǇƻǳǊ 

ŎƘŀŎǳƴŜ ŘŜǎ ŞǉǳƛǇŜǎ ǊŜǉǳƛŜǊǘ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ. Finalement, la maîtrise 

parfaite de l'escape game par ces deux personnesΣ ǉǳΩƻƴ ŀǇǇŜƭƭŜǊŀ ƳŞŘƛŀǘŜǳǊΦǊƛŎŜΦǎΣ garantit 

une aide fluide et pertinente aux joueur.euse.s. Lors du débriefing, de nombreuses questions 

ont été posées Ŝǘ ƛƭ Ŝƴ ǊŞǎǳƭǘŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ maitriser ǎƻƴ ǎǳƧŜǘ Ŝǘ ŘΩşǘǊŜ à ƭΩŀƛǎŜ avec les 

étudiant.e.s, même lorsque ceux-ci ou celles-ci ne présentent pas une motivation débordante. 

Une certaine organisation logistique est capitale. Le chargement des caisses dans le véhicule 

avec lequel les médiateur.trice.s vont se déplacer, les trajets du CMU Ł ƭΩŞǘŀōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ 

scolaire, la circulation puis le parcage de la voiture et enfin le dépôt du matériel au plus près 

de ƭΩŞǘŀōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ sont des éléments dont il faut tenir compte. La méthodologie dans le 

rangement des caisses ainsi que leur maintenance est importante. 

Comme présenté dans le point 5.1, certaines questions ne présentent pas les résultats 

attendus (score du post-test inférieur à celui du pré-test). Le contenu pédagogique dans 

ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ǉǳƛ Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ŎŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǊŜǘǊŀǾŀƛƭƭŞ.  

7 Conclusion et perspective 

La création ŘΩǳƴ ŀǘŜƭƛŜǊ ƭǳŘƻǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ŘŜǎǘƛƴŞ ŀǳȄ ŞƭŝǾŜǎ Řǳ ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜ LL ŀ été réalisée 

dans le cadre du Pharmascope. Cet atelier devait répondre à différents objectifs pédagogiques 

préalablement établis avant mon travail et avait comme sujet « ƭΩutilisation du médicament ».  

[ΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ ŀ ŞǘŞ ŎƘƻƛǎƛ ŎƻƳƳŜ ƻǳǘƛƭ ƭǳŘƻǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ŎǊŞŞ sur la base de ces objectifs. 

Un questionnaire de connaissances (pré-test et post-test) a permis de démontrer 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ƭƻǊǎ ŘŜ cet atelier avec une différence hautement 

significative entre le pré-test et le post-test. Quant au questionnaire de satisfaction, il illustre 

ƭΩŜƴǘƘƻǳǎƛŀǎƳŜ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ǊŜƳŀǊǉǳŜǎ ǘǊŝǎ ǇƻǎƛǘƛǾŜǎ Ŝǘ ǇǊƻƳŜǘǘŜǳǎŜǎ 
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ǇƻǳǊ ƭΩŀǾŜƴƛǊ ŘŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊΦ Quant aux professeur.e.s, ils ont également fait part de leur 

engouement. 

.ƛŜƴ ǉǳŜ ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ ǎƻƛǘ Řŀƴǎ ǳƴ ǇǊŜƳƛŜǊ temps destiné aux élèves du secondaire II, il serait 

pertinent de le suggérer à des étudiant.e.s en pharmacie en début de formation. En effet, 

l'atelier donne un aperçu de l'usage des médicaments. Cela pourrait introduire un cours et 

engager une conversation sur des concepts abordés dans l'escape game, tels que l'adhésion 

thérapeutique, une notion abordée dans l'une des caisses qui expose le rôle du.de la patient.e 

ou encore ŘŞŎƻǳǾǊƛǊ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ǊƾƭŜǎ ŘΩǳƴŜ ƻǊŘƻƴƴŀƴŎŜΦ   

L'atelier s'adresse également à un public plus vaste, touchant ainsi l'ensemble de la 

population. En effet, la question des médicaments concerne tout un chacun, citoyen et 

citoyenne, puisque nous sommes tous, à un moment ou à un autre, en contact avec l'usage 

de médicaments, que ce soit personnellement ou à travers l'expérience d'un proche. 
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Annexe  2 Υ 9ȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜǎǎƛƴŞŜǎ Řǳ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ όмère version) 
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Annexe  3 Υ .ǳŘƎŜǘ ŘŜ ƭΩŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜ  
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Annexe  4 : Checklist du.de la médiateur.trice 
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Annexe  5 : Aide mémoire pour la résolution des caisses 
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Annexe  6 : Photos du contenu des caisses 
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Annexe  7 Υ tǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ Ł ƭΩŀǘŜƭƛŜǊ  
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