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Les étapes clés de l’élaboraƟon du #arcel’g@me

 Émergence de la thémaƟque du harcèlement ; définiƟon des objecƟfs généraux

 Expression des moƟvaƟons de chacun par rapport à la thémaƟque

 Jeu autour des noƟons de respect et discriminaƟons

 DéfiniƟon des termes employés

 Au vu des moƟvaƟons et du vécu de chacun, spécialisaƟon sur le harcèlement,

 Classement  des  différentes  situaƟons  de  harcèlement  et  des  soluƟons
envisageables, en insistant sur la volonté de porter un message d’espoir.

Mars à mai 
2015  

 Approfondissement de la thémaƟque ; apport de connaissances théoriques

Rencontre avec la Psychologue du Réseau Ados 81. 

Découverte des mécanismes du harcèlement : 

Une noƟon essenƟelle sur les fondements du harcèlement : les trois acteurs du  
harcèlement sont vicƟmes de la peur (pour diverses raisons) mais l’interprètent  
d’une façon différente : 

 pour le témoin : la fuite,
 pour la vicƟme : la soumission et la paralysie,
 pour le harceleur : l’agressivité.

Le seul moyen de sorƟr de ce triangle de l’abus est qu’un acteur se rebelle, soit  
parmi le groupe des témoins, soit la vicƟme elle‐même. 

Septembre 
2015  



 Choix du support de sensibilisaƟon

 Analyse des différents supports de sensibilisaƟon existants  (papier, vidéos, …),
opportunité

 VisualisaƟon de différents serious game et analyse de leurs mécanismes

 Décision de créer un serious game, permeƩant à chacun de se meƩre dans  la
peau des acteurs du harcèlementMai et  

novembre 
2015  

 DéfiniƟon et écriture des scenarios

 Recherche des différentes situaƟons à traiter dans le serious game

 ÉlaboraƟon d’un scénario pour chaque acteur (témoin, vicƟme, harceleur)

 RédacƟon des répliques pour chaque scénario

Novembre 
2015 à 
février 
2016  

 ConcepƟon du projet

Mars à juin 
2016  

Mars à juin 2016  

Travail avec  l’étudiant en charge de  la réalisaƟon du serious game (stage IUT MéƟers 
du MulƟmédia et de l’Internet) : 

 StructuraƟon des scénarios et foncƟonnalités du jeu,
 DéfiniƟon du design du jeu,
 ProposiƟons d’évoluƟon/adaptaƟon,
 Ajout d’un nouveau scénario sur le cyber‐harcèlement.

Travail avec le graphiste Arnaud Bauville en charge des illustraƟons : 
 DéfiniƟon des besoins (typologie des personnages et scènes à illustrer),
 ResƟtuƟon et validaƟon des proposiƟons d’illustraƟon.

Travail avec la psychologue : 
 CorrecƟon des scénarios et finalisaƟon des répliques
 RédacƟon des messages de conclusion/sensibilisaƟon des uƟlisateurs,
 IntégraƟon des jauges de bien‐être pour chacun des acteurs.

 Recherche de Ɵtre pour le serious game : #arcel’g@me
 PréparaƟon  de  l’interface  d’entrée  (site  web)  avec  la  sélecƟon  des  ressources
à intégrer

Juillet/Aout 2016 :  

CorrecƟon / relecture / tests du serious game 



 CommunicaƟon sur le projet

Septembre 
2016 
à ‐ ‐ ‐  

5 septembre 2016 
PrésentaƟon du #arcel’g@me lors de la visite de rentrée du Président du Département 
et de la DASEN au collège de Labruguière  

3 octobre 2016 
PrésentaƟon du #arcel’g@me lors de la réunion de rentrée des chefs d’établissements, 
en présence du Président du Département et de la DASEN 

6 octobre 2016 
PrésentaƟon du #arcel’g@me devant 400 collégiens, lors d’une journée organisée par 
la Commission « Sports » du Conseil Départemental Jeunes à Lautrec 

3 novembre 2016 
PrésentaƟon du #arcel’g@me au collège de Carbonne (31), dans le cadre de la journée 
naƟonale « Non au harcèlement », en présence de la Rectrice d’Académie, devant 45 
élèves de 6ème et 5ème.  

collégiens représentants 
des collèges privés ou 
publics du Tarn  8

intervenants spécialisés 
(psychologue,  
programmateurs,  
illustrateur)  4

séances de travail de 2x 2h  
(1 par mois sur 2 ans, hors  
vacances scolaires) à compter 
de la créaƟon de la  
commission  
Respect et luƩe  
contre le harcèlement  12

vidéos 

7 témoignages 

6
sites internet 

5serious game 

6

entrées : le jeu et le site 
internet (présentaƟon 
du projet,  
ressources…)  2

personnages 

4
choix possibles 

40

thémaƟques 
(harcèlement en  
classe,  
cyber‐harcèlement) 

2 animateurs 
volontaires  
non spécialistes  2

coordinateur 1

 Chiffres clés :


