
 

 

B1.2 
Création d’énigmes 
significatives des salles 
d’évasion  
(Escape room) 



 

 

Travaillez par paires afin de répondre aux exercices suivants.  

Création d’énigmes significatifs  

Une salle d’évasion peut être composée d’une série d’énigmes. Ces énigmes sont généralement 

présentées dans l’ordre. L’apparence séquentielle des énigmes dans les salles d’évasion est 

souvent plus facile à concevoir et a de nombreux avantages en ce qui concerne l’expérience 

du joueur. Plus précisément, un avantage est qu’il nécessite moins d’orientation, ce qui rend 

plus simple pour les élèves de progresser tandis qu’un autre avantage est qu’il permet aux 

éducateurs de suivre l’activité des joueurs d’une manière plus simple et précise puisque les 

progrès et les performances de tous les élèves peuvent être mesurés plus facilement (López-

Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Lors de la création de chaque énigme, les 

concepteurs de jeux doivent soigneusement connecter l’énigme au thème de la salle et de 

fournir des informations afin d’être compréhensible par les joueurs dans le contexte de la 

configuration du jeu. À la base, une énigme de salle d’évasion utilise une boucle de jeu simple: 
1. Un défi à surmonter  
2. Une solution (peut être dissimulée)  
3. Une récompense pour surmonter le défi (Wiemker,  Elumir  & Clare, 2015). 
 
 
Votre tâche est de décider si le défi de la salle d’évasion NEET-SYSTEM suivant sous le titre  

« ABANDONNED SHIP » (bateau abandonné), qui porte sur les compétences de 

sensibilisation culturelle, est significatif selon ce qui précède. 

Le contenu de cet escape room est en anglais. 
 
Il est conseillé d’abord de lire attentivement l’intrigue et d’examiner les énigmes, puis de 
poursuivre les activités.  
 



 

 

 
 

  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pour la mauvaise réponse, le joueur obtient: 
 

  



 

 

Pour la bonne réponse, le joueur obtient : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
L’HISTOIRE CONTINUE AU PROCHAIN DÉFI  

 
 

 
Pour la mauvaise réponse, le joueur obtient: 

 
  



 

 

Pour la bonne réponse, le joueur obtient : 
 

  



 

 

Activité 1 : Veuillez remplir le tableau ci-dessous avec les informations demandées, puis 

donner votre avis. 
 

 
Y a-t-il un défi à surmonter ? 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Y a-t-il une solution? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Y a-t-il une récompense pour surmonter 

le défi?  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Quelle est votre opinion :"Ces défis de 

salle d’évasion sont-ils significatifs"? 

(veuillez fournir des explications) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  



 

 

Activité 2: Afin de créer des énigmes significatives, les concepteurs doivent prendre en 
compte les critères d’un énigme. Si un concepteur répond oui à toutes les questions ci-
dessous, il / elle a probablement créé une bonne énigme. Votre tâche est de décider si les 
critères suivants sont pris en compte pour cet Escape Room en particulier. 
 
L’énigme est-elle intégrée dans le scénario ?  

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________ 

Les indices de l’énigme sont-ils logiques ? 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________ 

Peut-on résoudre l’énigme à l’aide des informations fournies? 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________ 

Est-ce que l’énigme ajoute à l’atmosphère de l’intrigue Escape Room? 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________ 

 

 
 

 

 



 

 

 

 


