Part 2 - A1.2
Définitions de jeux de salle
d’evasion (Escape room/ER) et

caracteristiques
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La montée des salles d’evasion (ER)

Les Jeux d’escape room qui n‘'ont été présentés que récemment au grand public du
monde entier ont gagné l'intérét et 'attention des jeunes. Que ce soit en jouant dans un
espace physique ou dans un environnement électronique, ce type de jeu offre du plaisir,
ameéliore la pensée critique et créative et favorise le travail d’équipe.

Ces dernieres années, la recherche a documenté l'utilisation des jeux escape room
dans les environnements éducatifs en raison du grand nombre de possibilités qu’ils
offrent pour soutenir le processus d’apprentissage (Borrego, Fernandez, Blanes, &

Robles, 2017; Snyder, 2018).
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L'avenir des jeux de salle d'évasion numérique : un exemple
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Définition générale d’'une salle d’évasion @1

(14

“L’ER est utilisé pour décrire le processus au cours duquel un groupe de
personnes doit s’échapper d’une piece qui comprend un certain nombre de défis
habituellement dans un délai précis. Dans ce contexte, pour que les joueurs
gagnent, ce qui signifie étre en mesure de « s'échapper », ils devront résoudre

les défis définis qui existent a l'intérieur de la salle”

(Wiemker, Elumir & Clare, 2015, p. 2).
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La définition de Nicholson des Escape
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Selon Nicholson (2015), les salles
d’évasion sont:

“des jeux en direct basés sur
I’équipe ou les joueurs découvrent
des indices, resolvent des enigmes
et accomplissent des taches dans

une ou plusieurs salles afin
d’atteindre un objectif spécifique
(généralement s’échapper de la
salle) en un laps de temps limité" (p.
45).
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Utilisation du jeu des salles d’evasion ﬁ
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numériquement

En particulier pour les jeux numériques,
les ER qui comprennent la résolution
d'une série d’indices pour déverrouiller
les serrures a l'aide de logiciels en
ligne, il n’y a pas besoin d’équipement
comme dans les jeux physiques d’ER.

Tout ce qui est nécessaire est un

appareil connecté a Internet.
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Comment peut-on jouer a une Escape Room
dans un environnement numeérique ?
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Les jeux d'Escape Room suscite l'intéret des ﬁ
éducateurs i)

Comme le suggerent Lopez-Pernas, Gordillo, Barra et Quemada (2019) :

« En plus d’étre une forme de loisirs bien-aimé, les salles d’évasion ont attiré l'intérét des
éducateurs en raison de leur capacité a favoriser des compétences précieuses telles que

le travail d’équipe, le leadership, la pensée créative et la communication” (p. 31723).
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Compétences
mentales?

Quelles sont les compétences précieuses
que vous croyez que les jeux d’ER peuvent
ameliorer pour les joueurs?
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Les jeux d'Escape Room numeériques ﬁf
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dans des contextes éducatifs |

Les salles d’évasion peuvent eégalement
étre utilisées dans des contextes éducatifs
car elles peuvent étre développées de
maniére orientée vers les cours et intégrer
les défis du puzzle de maniére a ce que
les éléves puissent résoudre les défis tout
en utilisant les connaissances et les
compétences du matériel de cours
(Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, &
Quemada, 2019).

De cette facon, I'apprentissage peut
devenir un processus moins ennuyeux et
plus créatif.
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Caracteéristiques générales des jeux de ﬁf
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Les salles d’évasion offrent un apprentissage
experientiel et attirent l'intérét des joueurs a la
recherche d’'un jeu non traditionnel (Wiemker,
Elumir et Clare, 2015). L’apprentissage
experientiel met l'accent sur le processus
d’apprentissage et non sur le produit de
I'apprentissage.

apprentissage Tout au long du Les éléves sont
expérientiel se produit Les expériences sont processus, les éléves engagés
lorsque des structurées pour exiger sont activement intellectuellement,
experiences de I'étudiant qu'il engageés dans la pose éemotionnellement,
soigneusement prenne des initiatives, de questions, I'étude, socialement, avec ame
choisies sont qu’il prenne des I'expérimentation, la et/ou physiquement.
soutenues par la décisions et qu’il soit résolution de Cette implication donne
réflexion, I'analyse responsable des problémes, la créativité Iimpression que la
critique et la synthese. résultats.. et la construction de tache d’apprentissage
sens. est authentique.
Apprentissage expérientiel
Source: Northern lllinois University (n.d.). Experiential learning. Disponible sous : “
https://www.niu.edu/facdev/_pdf/quide/strateqies/experiential_learning.pdf Erasmus+



https://www.niu.edu/facdev/_pdf/guide/strategies/experiential_learning.pdf

Caracteéristiques générales des jeux de ﬁ
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L’'une des principales caractéristiques distincte
des ER réside dans la relation entre le joueur et
'avatar. Plus précisément, contrairement aux
jeux numériques ou il ya une séparation entre le
joueur et 'avatar dans le monde du jeu, dans les
jeux de salle d’évasion le joueur et 'avatar sont
les mémes (Nicholson, p. 1).

Le joueur et I'avatar
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Dans le contexte des jeux de salle d’evasion, le
jeu significatif veut dire que les défis qui seront
créés et les taches :

« ne sont pas simplement la pour étre des
obstacles a gagner le jeu, mais chaque défi a un
but et est lié dans le récit plus large, donnant au
joueur un moyen de trouver un sens a leurs
actions” (Nicholson, 2015, p. 6).

Le jeu significatif
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Activités du jeu significatif @

Pour qu’un joueur soit engagé dans des activités de jeu significatif, les actions du joueur
doivent étre discernables ce qui signifie que le joueur comprend le résultat de ce qu’il
fait, et intégreé - ce qui signifie que chaque action du joueur fait une différence dans
l'intrigue du jeu.

Pl Erasmus+



y N
J‘lll!' NEET SYSTE

Questions pour la réflexion

Pouvez-vous fournir quelques exemples
significatifs de défis ou d’énigmes d’escape
room?

Pouvez-vous penser a un certain type de défis
ou d’énigmes d’escape room qui favorisent
I’apprentissage expérientiel?

Pouvez-vous fournir un exemple d’un défi ou
d’une énigme d’escape room qui peut étre
utilisé pour enseigner aux étudiants un
concept particulier?
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Merci!

Des questions?
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