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Serious Escape Game

Un lieu, une situation dans
le temps imparti

J’apprends quoi ?

Jeu d’évasion

Pédagogique

https://scape.enepe.fr/escape-game-ou-pas.htmli



Définir

Elabo 5
Creatwn les objectifs aporer Concevoir Amenager Tester
’ . J un scénario ! la salle '
d’un seriouty | rédagogiaues les énigmes le jeu

5

https://www.centre-inffo.fr/innovation-
formation/articles/l-escape-game-un-nouvel-outil




Mécanisme de ludification d’une partie
d’un enseignement

» Qui ? (un joueur, une équipe de joueurs)
» Devra faire quoi ? (Construire un puzzle, compléter un schéma vide, etc.)

v

Dans quel contexte ? (Domaine/thématique Pédagogique, numérique,
agriculture, viticulture, etc.)

Quel est le but a atteindre ? (la fin du jeu)

Avec quoi ? (le matériel nécessaire)

Avec qui ? (les autre joueurs, les autres équipes, etc.)

Avec quelles ressources ? (des points, des indices, des cartes)
Contre quoi ? (le temps, les fausses énigmes)

vV v v v VY

Au service de quels objectifs (vérifier des connaissances, synthétiser des
informations connues, engager la réflexion pour une analyse critique,
s’exprimer ou susciter I’intérét, etc.)




Procéder par ordre

>

>

v

Identifier et classer par ordre d’importance les fonctions auxquelles doit répondre
le jeu

Formaliser le scénario de base, la trame ludique > comment faire pour obtenir le
résultat demandé ?

Choisir une structure ludique : Pour progresser dans le jeu, les joueurs devront
construire, échanger, récolter de I’information, ou des points ? Est-ce que les
fonctions identifieées devront étre manipulées, utilisées, combinées ? Est-ce que la
guantité d’informations est suffisante ? Est-ce que la durée prévue permet d’avoir
un temps de deébriefing ?

Elaborer un systéme de regles : doit permettre un fonctionnement de I’ensemble
du jeu

Renforcer I’aspect ludique du scénario avec d’autres ressorts (ajouts de fausses
pistes)

Réaliser une premiere maquette et faire un pré test (permettre de vérifier les
étapes précédentes)

Baptiser votre jeu
Ecrire les regles du jeu, le mode d’emploi
Valider aupres du public
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Tahle 3. Grills de questions pour lez emzeignants [NEY et al. 12]

A - QUELLES SONT MES MOTIVATIONS ET

MES BESOINS 7

1- Résoudre un probléme d'enssignement specfique [sujet
complexe etiou abstrait, contexte réel inaccessible, mangue
d'attention ou de concentration dans ma classe. ...

2- Atteindre un nbpniqu:p?nhssagespecﬁql.&
(connaissances, capacités, aftitudes, .

3 Innower, diversifier, dﬂ'lgernumiunarmaplmq.}e

4- Promouvoir certaines valeurs

5- Favoriser la créativité et I'imagnation

- Favoriser la curiosite et le questionnement

7- Chercher et mobdiser des ressources

3- Motiver les sléves

3- Faire collaborer les Sléves

10- Rendre les &éves plus act¥s et responsables des
problémes 3 résoudre

11- Préparer les éléves aux technologies et au monde de la
connaissance de demain

B -AQUIJE MADRESSE 7

1- Quelles sont les specificités de ge growps d'éléves 7
Contexte scolaire ou de formation 7 Ages 7
2- Quelles sont les caractérstiques individuslles des éléwes 7
- pré-requis (connaissancesiexperiences, TIC, L)
- origine (socio-&conomigue, culturelle. ..}

- handicaps
&Amepﬂ:mdesmprermﬁamﬂmph&d&prm
des responsabilités, de s"amuser, de changer de pédagogie...)

C - QUELS SONT LES CONTENUS ET LES

CARACTERISTIQUES DU JEU 7
1- Quelles pa'hesdu programme ?ﬂuel modéle de
connaissance 7 Validite
Z-Deq.lellemlepumpmdamesbsmns?
2.1- ll renvoie des feedback adaptés aux actions du jousur
2.2- 1 autorise l'emeur et dédramatise 'échec
2.3- | propose des experiences riches sur ke plan émaotionnal
2.4- |l et r2aliste selon une réference extérisure au monds
scolaire
2.5~ ll est proche de la vie des éléves
2.8- L'interface est appropriée (atirayante, facile a utiliser,
dynamique....)
2.7- Il est ouvert et permet de nombreuses solutions et

2.8- Il est amusant, bes &léves sont plonges dans des activites
smsmmmmmrllmdemﬂbr
2.8- pour réussir, il faut mobiliser les connaissances visées.
3- Quels sont les caracténstiques et ressorts motivationnels du
j'ELI?
31- hutelmpenhun:l;rpedebu typedemp-enhm J
3.2- immersion et fantasie (histoine scénarnisée, identfication
3 un role, stimuli sensorisls ...}
3.3- hasard et mystéres (événements aléatoires, niveau de
complexité et d'inconnu...)
Eal—gesnmdursm&etmmiEimﬁﬂEEurIE
Evenements, vertige et pertz de controle. )
3.5- coopération | collaboration
3.8- reconnaissance (Mecevoir Une recompense. .. |
3.7- défi (se dépasser, atteindre un niveau ...}

D - DE QUOI Al-JE BESOIN EM PRATIQUE 7

1 - Quelles contraintes dois-je verifier 7
1.1- Temps (powr |a planification et I'erganisation, powr
lintégration dans le calendrier)
1.2- colits {ressources humaines, financiéres)
1.3 aceés aux infrastructures et ressources
1.4- acceptation (de la part des collégues, de
Iinstitution, des parents...)
2 - Oneeds soutiens et incitations de mon instution 7 (TICE,
jeux. pédagogies actives, ...
3 - Cusl jeu 7
3.1- un jeu numErique existant
3.2- une plateforme numéngue de jeu 3 adapter
3.3- un nouweau jeu creé 3 partir d'un modale (outil auteur)
3 4- un nouveau jeu, utlisant eventusliement des outils
existants (chat. forum, wiki, ...}
4 - By qui 7
4.1- s=d
4 2- une &quipe denseignants (de la méme discipline ou
pas)
4.3~ une équipe mixe denseignants et de chercheurs,
= etiou apprenants
5 - Quels sont les bonnes pratiques, les résultats de |a
recherche, les ressources documentaires 7

E - QUEL SCEMARIO PEDAGOGIQUE ?
1- Quelles sont mes intentions [connaissances, capacités,
attibudes) 7
E-GHE"eslmeule pédagogique (projet, investigation,
apprentissage par probleme, exploration, collaboratf._.} 7
3—ﬂuelle-5phaﬁesthneﬁng jeu, debriefing, et intégration) ?

Combien de sessions 7

4- Quelles activités 7 Quels riles, ressources, outils, beu,
modalités 7

5- Problématiques du tuteur (&t plus prés de ses Sléves,
donner des buts clairs, faire travailler |a classe ensemble ) et
ses ribes {personnage du jeu, maitre du jeu, facilitatewr...} ¥

F - COMMENT EVALUER ET CAPITALISER ?

1- Qu'est-ce que j'évalue (résultats, méthode, implication) 7
quand {pendant ou aprés ke jeu) 7 Comment 7 Quel type
o evaluation {auto-evaluation, évaluation entre pairs, evaluabon
par e tuteur, par un personnage du jeu...) 7

2- Comment juger si Fexpérience globale est réussie 7

3- Comment capialiser |'expénence pour moi et d'autres
collégues 7

Valérie Emin-Martinez 1
Muriel Ney 2

https://hal.archives-

ouvertes.fr/hal-00872340/
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