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En 2025, le nombre d’identités fédérées a atteint en-
viron 210'000, avec une moyenne de 45'000 con-
nexions par mois. Les enseignantes et enseignants, 

les directions d’école ainsi que les élèves bénéficient d’un 
accès uniforme et sécurisé aux services en ligne – sans 
mots de passe supplémentaires, avec une charge admi-
nistrative minimale et un soutien fiable au quotidien sco-
laire.

Accès unifié, charge réduite
Pour le corps enseignant, Edulog représente un allège-
ment sensible : les plateformes numériques et les sup-
ports pédagogiques sont facilement accessibles, sans in-
terrompre le déroulement des cours par des processus de 
connexion complexes. La gestion des utilisatrices et utili-

sateurs est elle aussi nettement simplifiée. Les directions 
d’école profitent de responsabilités clairement définies et 
de structures lisibles grâce à des identités gérées de ma-
nière centrale ou coordonnée. Edulog réduit les obstacles 
techniques et permet une utilisation simple et fluide des 
offres numériques dans le quotidien scolaire.

Flexibilité dans des structures fédérales
Les cantons du Valais et de Saint-Gall illustrent de ma-
nière exemplaire la flexibilité d’utilisation d’Edulog. En 
Valais, l’accès s’effectue de manière centralisée via un 
fournisseur cantonal d’identités. Des responsabilités 
claires et une charge technique réduite permettent un ac-
cès uniforme à l’environnement de travail numérique. À 
Saint-Gall, les écoles optent en revanche pour un modèle 

Edulog fait ses preuves dans le quotidien scolaire
Edulog poursuit sa croissance et s’impose toujours davantage dans le quotidien scolaire. Les identités fédérées simplifient l’accès aux  
environnements numériques d’apprentissage et de travail et contribuent à rendre l’enseignement plus efficace. Les cantons du Valais et de Saint-Gall 
illustrent la flexibilité d’utilisation d’Edulog.

décentralisé et rejoignent Edulog individuellement avec 
leurs propres fournisseurs d’identités. Entre novembre 
2025 et avril 2026, environ 120 nouveaux fournisseurs ont 
été intégrés. Malgré cette dynamique, le raccordement 
technique a pu être réalisé efficacement en collabora-
tion avec le prestataire ELCA. Les deux modèles montrent 
qu’Edulog peut être intégré de manière fiable dans des 
structures cantonales très diverses.

Accompagnement et allègement  
au quotidien scolaire
Edulog accompagne les écoles de manière complète 
lors de l’introduction et de l’exploitation du service. 
Des webinaires, des séances d’introduction et des sup-
ports pratiques facilitent la prise en main et favorisent 

les échanges d’expérience. Edulog s’intègre ainsi dura-
blement dans l’infrastructure numérique et soulage de 
manière tangible le corps enseignant et les directions 
d’école. Edulog garantit un accès sécurisé et uniforme 
aux offres numériques, réduit la charge administrative 
et renforce la clarté des processus. Il en 
résulte davantage de temps et d’espace 
pour l’essentiel du quotidien scolaire: le 
travail pédagogique et l’accompagne-
ment des élèves.� •

Jouer à l’école : entre jeu et méthode pédagogique pour l’EDD
Nous avons toutes et tous joué, enfants, adolescent·es et même adultes. À l’école aussi, on joue — mais cette fois pour apprendre et développer des compétences, y compris en EDD. 
Cela soulève trois questions : qu’est-ce qu’un jeu, que devient-il à l’école, et comment se déploie-t-il en EDD ? 

Comment reconnaitre un jeu
Pour cela, Brougères (2005), propose cinq critères :

1. Second degré : « C’est pour de faux ! »
Lorsqu’un·e joueur·euse déclare qu’il·elle « est un dragon », 
les autres savent que ce n’est pas vrai, car le jeu ouvre un 
espace magique, où la réalité est mise entre parenthèses.  

2. Insouciance : « Ce n’est qu’un jeu ! » 
On gagne, on perd, on se trompe … sans conséquences 
dans la vie réelle. Le jeu permet d’essayer différents scé-
narios sans crainte de conséquences une fois terminé.  

3. Décision : « On joue ? »
À cette invitation, chacun·e est libre de sa réponse, de 
participer ou non, puis de faire des choix pour faire avan-
cer le jeu selon les règles.   

4. Règle : « Ce n’est plus du jeu ! » 
Quand un·e joueur·euse triche, le jeu ne fonctionne plus : 
les règles servent à coordonner les actions et à donner du 
sens aux décisions de chacun·e.  

tères se modifient : la décision de jouer ou non est déter-
minée par l’enseignant·e, qui propose le jeu ; l’insouciance 
liée au jeu peut être minée par la perspective d’une éva-
luation ultérieure ; les objectifs d’apprentissage sous-
jacents peuvent entraver l’issue incertaine et le plaisir du 
jeu. 
L’enjeu pour les enseignant·es n’est pas de transformer le 
jeu en simple outil pédagogique, mais de créer les condi-
tions pour qu’il garde ses caractéristiques, tout en ser-
vant des intentions d’apprentissage. 

Comment utiliser le jeu comme  
méthode pour l’EDD
Résoudre un problème, évaluer ses choix, réguler ses 
émotions : autant de compétences EDD qui peuvent être 
développées par le jeu, ce qui en fait une méthode de 
choix. 
Pour cela, nous préconisons aux enseignant·es de :
•	 Clarifier la plus-value du jeu par rapport à leurs objec-

tifs d’apprentissage en EDD.    

•	 Choisir un jeu en considérant :
	 – Les compétences EDD qu’il contribue à développer 
	 – Les contenus thématiques EDD qu’il permet d’appré-

hender. 
•	 Utiliser une question directrice EDD comme fil conduc-

teur.    
•	 Faire suivre le jeu par un débriefing où évoquer le vécu 

du jeu et les apprentissages potentiels.
•	 Inclure des dimensions du développement durable qui 

n’auraient pas été évoquées dans le jeu.
•	 Ancrer le jeu dans une réflexion ouvrant sur des visions 

d’avenir souhaitable. 
Préserver autant que possible l’essence même du jeu 
– source de plaisir et d’engagement –, l’envisager comme 
une méthode d’apprentissage pertinente qui élargit leur 
répertoire, et y intégrer des éléments pour 
aller dans le sens d’une EDD : voici un défi 
passionnant pour les enseignant·es, qui 
mobilisera sans aucun doute toute leur 
expertise et ingéniosité. � •

5. Incertitude : « Tout reste à jouer ! »
Dans un jeu, des retournements de situation spectacu-
laires surgissent : l’issue est incertaine et toutes les op-
tions restent ouvertes jusqu’au bout, ce qui contribue au 
plaisir de jouer.    

Comment l’école transforme le jeu
À l’école, le jeu est doté d’intentions éducatives et devient 
une pratique hybride, entre jeu et apprentissage. Des cri-

Plus d'infos : 




