Cycle 1
Cycle 2 Adapter le jeu au public cible
Cycle 3

Vérifier compétences et

: : Adapter le jeu au profil des éleves
connaissances avec enseignant-e

- 1 meneur qui lit les énigmes aux
autres membres de son groupe et
surveille le temps

= EgLllze E26 ERmpeEsn 08 e & Le nombre de joueurs est un critere

- 1 chercheur qui cherche des joueurs, leur attribuer un role peut : :
: . . : . o : L important pour la collaboration. En
information sur le catalogue en Exemples de roles: contribuer a faciliter le jeu (limite le . . .
. : : : . regle génerale une equipe ne
ligne/internet selon ce qui est risque que certains joueurs ne . , .

, . devrait pas depasser 4 joueurs
demande dans les enigmes collaborent pas dans le groupe)

Rappeler les regles de la
- 1 & 2 explorateurs qui recherchent Apprenant bibliothéque

les indices cachés

Présenter les regles spécifiques du

Par exemple pour une classe de 24 jeu et la limite de temps
éleves: constituer 6 équipes avec Effectif
I’aide de I’enseignant-e (idéalement Animer le jeu (idéalement en
I’enseignant-e définit les groupes a collaboration avec I'’enseignant-e)
I’avance). La classe est divisée en 6 : Lo . Bl S i R TPRTI S

0 . jeu/bibliothécaire £ ;
groupes de 4 éleves. Chaque jEe?pres gifieEeles [ZOlAEEHEAE Classe compléte Reorienter en cas d’erreur, donner

équipe a une couleur. Dans chaque des indices « coups de pouce »

équipe des roles sont définis.

Chaque éleve recoit une étiquette a
coller sur ses vétements qui précise
la couleur de son groupe et son réle

Expliquer ou rejouer les énigmes
qui ont posé des difficultés et les
relier aux notions a retenir

Demander un feedback aux éleves
et a 'enseignant-e

Liberté d’action plus grande,
flexibilité dans la constitution des Demi-classe
groupes

Adapter le contenu a apprendre ou

o a réviser sous forme d’énigmes
Un espace large (taille d’une classe

minimum) ou plusieurs salles sont

" Trouver le bon équilibre entre
des espaces ideaux

Apprentissage de apprentissage et jeu

Un espace restreint est exploitable

e Pédagogie CO”Ie”U (nouveau Axer les énigmes sur la coopération
avec une structure de JeU\ Ineaire féovri]sie(?rlmj) el et I'intelligence collective (résoudre
La décoration de la salle es\t\\ ST les enigmes a temps en collaborant
. . LN au sein d’un groupe) et
optionnelle: elle contribue a N , .
I'aptmosphére Tl e s DAY / eventuellement sur la competition
. . . , - entre groupes (selon le profil des
obligatoire. Les eleves n’y sont pas ~o &lves)
forcément sensibles. NS
N
N . s .
. = Pourquoi les éleves sont-ils
Attention a securiser les zones non N enfermés dans la bibliothéque?
accessibles aux joueurs AN Le scénario doit répondre a: que:
~N
N .
~ -ilg?
https://evasion.glideapp.io/ SN SIS Ersren il
~N
N y . : LA
~ L’introduction du jeu doit etre
https://resources.breakoutedu.com/ \\\ courte et motivanjte Peut tre
breakoutedukit Listes de matériel/ressources Le matériel peut étre trés simple a - Ry R
T I e . e realisee au format audiovisuel pour
httos:// breakouted / > =S SO el O accentuer 'ambiance
s://resources.breakoutedu.com : i . : . : : . ) : ' ’j ' ' i
puzpzleresources games Guide pour la conception, l'animation et l'évaluation d'une activité ludo-pédagogique Soigner I'introduction et la fin du jeu
Proposé par inspiré du modéle CEPAJe de Julian Alvarez et Pascal Chaumette - ) (O Le scénario doit étre immersif: Le final doit étre captivant et
avgpascal et @zmotte p ) facteur important pour que les mémorable (s’échapper de la
ucL . o Introduction @ Debriefing EVEIESHon éléves se prennent au jeu bibliotheque etc.)
. 47 - . - . . . retour pprentissages
Nombre ideal d’objets: entre 10 et L ouvain du scénario dujeu du jeu aux objectifs e _ . L
20. Tenir compte du nombre Susciter des emotions grace a
d’énigmes et de la superficie de la Définir C Annoncer Activer Approfondir Objectifs acquis ? I amb'anC? _et 2l mecamsm.es du\
piece de jeu. Trop d’objets, surtout les objectifs g les objectifs les objectifs les objectifs Jeu facilitant ? jlﬁu: peur., joie, stress... contribue a
décoratifs, risquent d’engendrer - SR e
une perte de temps x J eu Scénariser >E< Présenter Réguler Rejouer les A:éq;ittig:":;e Localiser un document
3 carte ﬁ le jeu T le jeu le jeu étapes cles ppet jeu?g S
| L [ ——— < Imaginer un scénario en relation . L AIEEL LI [PEIEOMIEED IS HIEOr
@ Contexte l'ergonomie et T Lenvironhement et cadrer U  difficultés apprentissages et Aider un personnage historique
3 combinaison Matériel des énigmes a la facilitation e de jeu la progression t\ (technos ntmt)  environnement ?
- | e .
cadenas Pour verrouiller A ,
directionnel oQo Prendre en T | Expliquer la Stimuler et s Ecouter le vécu Adéquation entre | o o
@ Apprenant compteleprofil | | dynamique réguler les A etlesquestions | aPPrentissages et SEENGY Il est préferable de choisir un
. : Lt desjoueurs | 0 entre joueurs joueurs dynamique ? =~ . . scénario non linéaire: I'imbrication
electronique / magnetique Ressources | 1y I - —— T~ Scénario non linéaire (énigme A, B ;. .
~< t O 2colvent indé d ; des enigmes est plus captivante et
090 E : t Définir le role Annﬂoncer Observer, Atterrir Adéqua_tion entre ~—— e ,.SG r.eSO vent inaepenaammen permet une meilleure liberté
m nseignan de lanimateur le role de : d apprentissages et S~o ets |mbr|quent) , , . ;
animateur SRS SERSORESEE animation ? S~ d’action (les joueurs se séparent
coffre Tooloaie des abiet 2 y ~—— pour fouiller etc)
ypologie des objets @ gerialy T ~———
cryptex ~_ Pourenfermer . | T ——— L . . Définir des ordres de passage selon
————— ) Le scenario lineaire est pertinent si _ e
TS : : les groupes: Groupe 1 realise
Scenario lineaire (€nigme A I’espace est trop petit pour . s :
Structure . - s : : : I’enigme 1 puis I’enigme 2 puis 3 /
_ ) deblogue enigme B qui debloque permettre une libre circulation des Groupe 2 commence par Iénigme 2
filtre coloré Jeu énigme C) éleves (risque de télescopage sur ) : oo
. .. . : puis 3 puis 4 etc., ce qui fluidifie le
une méme énigme a un instant T) ;
lampe UV B ) Contexte —_ Jeu
our révéler
loupe Créer des étapes dans le jeu et une
énigme finale collective motivent les
élevent en leur donnant un
sentiment de progression et de
réussite collective
1 |Pa(jr p’(la‘ur 2 éleves idéalement :Ead (R[e(;m?t.d ac?ce(ilter au Jeutedn TR R — Ne pas oublier de préparer des
(max 4 éleves) igne et de faire simultanément des : €S indices « coups de pouce » pour
recherches sur le catalogue en selon le niveau des éeleves aider en cas de bloguage
ligne/internet) Support de jeu
’ ¢ Fouille récapitulati | tTfT,\ Varier les énigmes permet d’éviter
par groupe ou par €leve euille recapitulative plasti me~a\v\ec une lassitude du jeu
-~ feutre effagable N
\\\ Biblioth Cacher les indices (mais pas trop)
N loliotheque oblige les joueurs a chercher et
N Classe donc a se séparer et a s’approprier
AN \ I’espace
payant BreakoutEdu.com AN Enigmes o
\ Avec codage (substitution...)
version gratuite n’offre pas de catuit ou pavant enial | \ | A " - oré
contréle de confidentialité g pay genial.ly BV vec superposition (filtre colore...)
Online (plateforme de jeu i : .
P jeu) Lieu Avec manipulation (cadenas...)
Typologie des énigmes -
Les plateformes de jeu permettent | _ Avgqg)lbservatlon (puzzle, encre
de créer les énigmes en ligne invisible...)
Format idéal (les énigmes virtuelles Avec jeux de logique (rebus.. )
sont combinées a de la fouille Hybride bibliotheque et online
d’objets matériels)
Max 4 &ni de 8 minut Créer un visuel (organigramme) du
chz)::uneen?rcre]ﬁ Se de r'gll:“;Zefnin 1 période de 45 min scenario et des énigmes permet
- P J d'avoir une vue d'ensemble du jeu
. : our le maitre du jeu
Xn eénigmes de 10 minutes max P
(des énigmes plus longues =
lassitude des éleves) = Bls @le 4U5 e ,
Duree
Durée idéale de jeu 60 min, au dela
déconcentration des joueurs
https://www.youtube.com/watch? Par exemple: vidéo décompte de Attention a rendre visible ou a
v=_IguXWr/7vU8 temps 45min annoncer la progression du jeu et le
décompte du temps
Tenir compte du temps de remise Attention a tester 'escape game:
en place du jeu permet de vérifier la faisabilité des
énigmes et du temps nécessaire Test

pour réussir. Il faut également tenir
compte que chaque équipe/classe
est différente.
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