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C’est quoi un jeu d’évasion pedagogique

Le jeu sérieux inclut des objectifs pédagogiques clairement définis (dimension sérieuse),
qui se manifestent dans un environnement de jeu réaliste ou artificiel (Sauvé, 2008),
comportant des regles, des actions et des rétroactions, des défis stimulants, tenant

compte de la progression, et surtout, motivant la personne joueuse a s’engager (Plass et al.,
2020) (dimension ludigue). Ainsi, le jeu sérieux numérique est concu spécifiquement pour
I'apprentissage et |la formation (Plante, 2016) et s’écarte du simple divertissement (Plante,
2022). o

Présentation de Patrick Plante dans une rencontre du
GRIIP, 2023-03-28



C’est quoi un jeu d’évasion pedagogique

e Petit et al. (2019) :

* En termes de définition, un escape game, traduit littéralement par « jeu
d’évasion » grandeur nature, propose a une équipe de joueurs d’étre enfermee
dans une piece, avec décor, ambiance et scénario a I'appui. Lobjectif est de s’en
échapper en un temps limité. Pour ce faire, les Barticipants devront résoudre des
énigmes, collecter des indices et des objets, débloquer des mécanismes, ouvrir
des Cﬁ\denjas, découvrir des pieces secretes afin d’accomplir la mission qui leur a
éte allouée.

* "une activite ludique qui permet d’atteindre des objectifs pédagogiques et de
développer des aptitudes telles que la collaboration, l'esprit logique, |a
communication, I'estime de soi et la gestion du stress." (Ecole branchée, 2018)



https://ecolebranchee.com/le-jeu-devasion-une-nouvelle-tendance-pedagogique/

iew
The Escape Thqugm guide to
answering the question:

"Hi I've never played an online escape room before,
what do you recommend?"

| want a game with a live host
and a fixed timesiot




Préalables X

Pour I'enseignant

* Réflexion importante :
* Intention pédagogique (apprentissage/découverte ou évaluation/synthese)

e Scénarisation
* Précision du contenu

* Rétroaction rapide (réussite ou pas)

e Eveiller les participants au "souci du détail"
Pour les étudiants

* Accepter de "jouer le jeu"




Bénéfices pour les étudiants

* Engagement +++

» Réflexion nécessaire "post-partum"” sur:
e ce qui a été appris (contenu)
* et le cheminement parcouru (contenant: processus + technique)




Implication pour [a personne enseignhante

» Réflexion + planification en amont (lors de la création)

* Durant la mise en ceuvre -> dépend de l'intention pédagogique
(interventions nécessaires ou pas?)

* Apres l'activité, retour sur l'apprentissage (contenu) et sur le
processus utilisé (dépend toujours de l'intention)




Quelgues outils pour s’aider X

e Outils de cadenas numériques:

e Lockee
 Sur Genially, par RECIT FGA

 Arbres de scénarisation

* Logiciel de mindmapping / diagrammes de flux
* Miro
* Mindmeister
* Visio
* Lucidchart



https://lockee.fr/
https://fganumerique.ca/fabriquer-cadenas-jeu-devasion/
https://miro.com/fr/
https://www.mindmeister.com/fr
https://www.microsoft.com/fr-ca/microsoft-365/visio/flowchart-software/
https://www.lucidchart.com/pages/

Arbres de scénarisation

https://preview.redd.it/60e778qayiy61.png
?width=640&crop=smart&auto=webp&s=2
d59063e6007ef9821f5accab4f9866515d21b
69

https://amvklipp.files.wordpres
s.com/2020/02/setup-escape-
room.png?w=606&h=836



https://preview.redd.it/60e778qayiy61.png?width=640&crop=smart&auto=webp&s=2d59063e6007ef9821f5acca64f9866515d21b69
https://amyklipp.files.wordpress.com/2020/02/setup-escape-room.png?w=606&h=836

Trousse d'accompagnement

* Guide de conception d'un jeu d'évasion
* Boite de matériel

 Disponible a la bibliotheque au trimestre d'automne 2023



Période de questions




Exemple en ligne X

* https://view.genial.ly/606b03ef0a21410d69144428/interactive-
content-synthese



https://view.genial.ly/606b03ef0a21410d69144428/interactive-content-synthese

Exemple en présence

e - Une mise en contexte permettant
d'obtenir la clé #1

Iz 4 enveloppes avec un plateau de jeu
par enveloppe

Chaque plateau de jeu nécessite une

= recherche a travers différentes sources.
=42l Aprés chaque recherche, une question
“== est posée et |la réponse doit étre tentée
via un code QR et un cadenas
numerique

G La derniére question méne I'étudiant a
tenter d'ouvrir un vrai cadenas




D'autres questions? X

Pour sortir du local:  nhttps://iockee.fr/o/80cG7i5x



https://lockee.fr/o/80CG7j5x
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Sources des images

* Bibliotheque clipart Microsoft
* Logo JePEU : Pascale Ouimet

* Types de jeux: https://escapethereview.co.uk/wp-
content/uploads/2021/01/PlayAtHomeFlowchart Preview.png



https://escapethereview.co.uk/wp-content/uploads/2021/01/PlayAtHomeFlowchart_Preview.png

Envie d'en discuter ?

TA DIRECTION EST PLUS
IMPORTANTE QUE TA VITESSE.
e Alain.Huot@uaqtr.ca BEAUCOUP VONT TRES VITE
NULLE PART.

* Laurence.Murray-Dugre@ugqtr.ca
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