
Apprenant

Adapter le jeu au public cible

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

Adapter le jeu au profil des élèvesVérifier compétences et 
connaissances avec enseignant-e

Effectif

Le nombre de joueurs est un critère 
important pour la collaboration. En 
règle générale une équipe ne 
devrait pas dépasser 4 joueurs

Si l’équipe est composée de 3 à 4 
joueurs, leur attribuer un rôle peut 
contribuer à faciliter le jeu (limite le 
risque que certains joueurs ne 
collaborent pas dans le groupe)

Exemples de rôles: 

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

- 1 chercheur qui cherche des 
information sur le catalogue en 
ligne/internet selon ce qui est 
demandé dans les énigmes

- 1 à 2 explorateurs qui recherchent 
les indices cachés

Classe complèteEquipes préférables pour faciliter le 
jeu

Par exemple pour une classe de 24 
élèves: constituer 6 équipes avec 
l’aide de l’enseignant-e (idéalement 
l’enseignant-e définit les groupes à 
l’avance). La classe est divisée en 6 
groupes de 4 élèves. Chaque 
équipe a une couleur. Dans chaque 
équipe des rôles sont définis. 
Chaque élève reçoit une étiquette à 
coller sur ses vêtements qui précise 
la couleur de son groupe et son rôle

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

Rôle Maître du jeu/bibliothécaire

Rappeler les règles de la 
bibliothèque

Présenter les règles spécifiques du 
jeu et la limite de temps

Animer le jeu (idéalement en 
collaboration avec l’enseignant-e)

Réorienter en cas d’erreur, donner 
des indices « coups de pouce »

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

Demander un feedback aux élèves 
et à l’enseignant-e

Pédagogie 

Apprentissage de 
contenu (nouveau 
contenu ou 
révision)

Adapter le contenu à apprendre ou 
à réviser sous forme d’énigmes

Trouver le bon équilibre entre 
apprentissage et jeu 

Axer les énigmes sur la coopération 
et l’intelligence collective (résoudre 
les énigmes à temps en collaborant 
au sein d’un groupe) et 
éventuellement sur la compétition 
entre groupes (selon le profil des 
élèves) 

Jeu

Le scénario doit répondre à:
Pourquoi les élèves sont-ils 
enfermés dans la bibliothèque?

Que cherchent-ils?

Le scénario doit être immersif: 
facteur important pour que les 
élèves se prennent au jeu 

Soigner l’introduction et la fin du jeu

L’introduction du jeu doit être 
courte et motivante. Peut être 
réalisée au format audiovisuel pour 
accentuer l’ambiance

Le final doit être captivant et 
mémorable (s’échapper de la 
bibliothèque etc.)

Susciter des émotions grâce à 
l’ambiance et aux mécanismes du 
jeu: peur, joie, stress… contribue à 
l’immersion

Imaginer un scénario en relation 
avec l’apprentissage ciblé Pistes de scénarisation

Localiser un document

Aider un personnage de fiction

Aider un personnage historique

…

Structure

Scénario non linéaire (énigme A, B 
et C se résolvent indépendamment 
et s’imbriquent)

Il est préférable de choisir un 
scénario non linéaire: l’imbrication 
des énigmes est plus captivante et 
permet une meilleure liberté 
d’action (les joueurs se séparent 
pour fouiller etc)

Scénario linéaire (énigme A 
débloque énigme B qui débloque 
énigme C)

Le scénario linéaire est pertinent si 
l’espace est trop petit pour 
permettre une libre circulation des 
élèves (risque de télescopage sur 
une même énigme à un instant T)

Définir des ordres de passage selon 
les groupes: Groupe 1 réalise 
l’énigme 1 puis l’énigme 2 puis 3 / 
Groupe 2 commence par l’énigme 2 
puis 3 puis 4 etc., ce qui fluidifie le 
jeu

Créer des étapes dans le jeu et une 
énigme finale collective motivent les 
élèvent en leur donnant un 
sentiment de progression et de 
réussite collective

Enigmes

Attention à adapter les énigmes 
selon le niveau des élèves

Ne pas oublier de préparer des 
indices « coups de pouce » pour 
aider en cas de bloquage  

Varier les énigmes permet d’éviter 
une lassitude du jeu

Cacher les indices (mais pas trop) 
oblige les joueurs à chercher et 
donc à se séparer et à s’approprier 
l’espace

Typologie des énigmes

Avec codage (substitution…)

Avec superposition (filtre coloré…)

Avec manipulation (cadenas…)

Avec observation (puzzle, encre 
invisible…)

Avec jeux de logique (rébus…)

…

Créer un visuel (organigramme) du 
scénario et des énigmes permet 
d'avoir une vue d'ensemble du jeu 
pour le maître du jeu

Contexte

Espace

Un espace large (taille d’une classe 
minimum) ou plusieurs salles sont 
des espaces idéaux

Un espace restreint est exploitable 
avec une structure de jeu linéaire

La décoration de la salle est 
optionnelle: elle contribue à 
l'atmosphère mais n’est pas 
obligatoire. Les élèves n’y sont pas 
forcément sensibles.

Attention à sécuriser les zones non 
accessibles aux joueurs

Ressources

Matériel des énigmes

Le matériel peut être très simple à 
très sophistiqué

Listes de matériel/ressources 
dédiés à la création d’escape 
games

https://evasion.glideapp.io/

https://resources.breakoutedu.com/
breakoutedukit

https://resources.breakoutedu.com/
puzzleresources

Nombre idéal d’objets: entre 10 et 
20. Tenir compte du nombre 
d’énigmes et de la superficie de la 
pièce de jeu. Trop d’objets, surtout 
décoratifs, risquent d’engendrer 
une perte de temps

Typologie des objets

Pour verrouillercadenas

à carte

à clé

à combinaison

directionnel

électronique / magnétique

…

Pour enfermer

coffre

cryptex

…

Pour révéler

filtre coloré

lampe UV

loupe

…

…

Support de jeu

iPad (permet d’accéder au jeu en 
ligne et de faire simultanément des 
recherches sur le catalogue en 
ligne/internet)

1 iPad pour 2 élèves idéalement 
(max 4 élèves)

Feuille récapitulative plastifiée avec 
feutre effaçable

1 par groupe ou par élève

Lieu

Bibliothèque

Classe

Online (plateforme de jeu)

BreakoutEdu.com

genial.ly

…

Les plateformes de jeu permettent 
de créer les énigmes en ligne

Hybride bibliothèque et online
Format idéal (les énigmes virtuelles 
sont combinées à de la fouille 
d’objets matériels)

Durée

1 période de 45 minMax 4 énigmes de 8 minutes 
chacune = temps de jeu 32 min

> Plus de 45 min

Xn énigmes de 10 minutes max 
(des énigmes plus longues = 
lassitude des élèves)

Durée idéale de jeu 60 min, au delà 
déconcentration des joueurs

Attention à rendre visible ou à 
annoncer la progression du jeu et le 
décompte du temps 

Par exemple: vidéo décompte de 
temps 45min 

https://www.youtube.com/watch?
v=_IguXWr7vU8

Test

Attention à tester l’escape game: 
permet de vérifier la faisabilité des 
énigmes et du temps nécessaire 
pour réussir. Il faut également tenir 
compte que chaque équipe/classe 
est différente.

Tenir compte du temps de remise 
en place du jeu 

…

payant

version gratuite n’offre pas de 
contrôle de confidentialité gratuit ou payant
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