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Escape games pedagogiques :
le défi de sortir de la salle, et d'y apprendre

Jacques Antoine, Romuald Drot, Lionel Husson
et les étudiants animateurs




Premiere partie de l'atelier

e Les participants jouent a un escape game parmi 3 propositions :

Le systeme d’autodestruction du vaisseau du
capitaine Albatruk c’est déclenché
verrouillant toutes les issues!

Seuls des experts en codage et en théorie de
I'information peuvent stopper la catastrophe !

Décryptez les messages cachés, corrigez les
erreurs et trouver le code d’annulation avant
qu'il ne soit trop tard...

Venez relever le défi de
Pescape game
« les téléecoms »

Sur Terre les personnes en
situation de handicap ne sont pas
des extraterrestres...

Elles existent !

Et ne sont d’ailleurs pas
forcement en fauteuil roulant...
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Venez relever le défi de I’escape
game Le handicap expliqué aux
exftraterrestres (et aux terriens)

Marcos doit animer une formation en pédagogie a
destination d’enseignants-chercheurs.

Ce matin le trafic du RER B est tres perturbeé !

Il avait prévu de passer par son bureau, afin de
récuperer le materiel avant la session, mais il n‘aura
pas le temps...

Au secours, la formation débute dans 45 minutes !
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Apres avoir joué
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Apres avoir joué
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Synthese
Remobilisation
de concepts

Quelles sont Sensibilisation
les Intentions Découverte
0DeEdagogiques
portées par les
jeux d'évasion

pedagogigues ?

Compétences
transversales
Coheésion

Exploration
d’espaces




Organisation pratique escape game

Mode résidentiel Mode itinérant, évenementiel
* Immersion plus aboutie Moins immersif
* Moyens £ € € + Moyens € -
* Adaptation lieu <-> énigmes Plus facilement duplicable
Etapes
* Conception
* Préparation, installation
* |Intro
* Animation
* Debrief

Rangement



E o o :::';:; S'ily a trop d'investissement
Autonomie Curiosité dans le |Ud|q ue, ON perd
Rétroaction Challenge ; - : 1 :

Collaboration Motivation | ObJGCFI]C d apprentlssage ”
Compétences Immersion velller a permettre un retour

Mémorisation Performance

Connaissances RicGmRnse réeflexif pour intégrer les

Métacognition . Engagement 2 <
Différenciation “ Régles du jeu competences develo PPEES.

Situation-probléeme Droit a l'erreur

S'ily a trop de pédagogique,
la motivation peut étre
impactée - velller a ce que le
dispositif stimule l'intérét.

LES APPRENTISSAGES DANS UN ESCAPE GAME EQUILIBRE

D'aprés le site de référence Scape : bit.ly/scape-equilibre



Guide pour la conception d'une activité ludo-pédagogique
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