
 

 

B1.3 
Considérations 
pédagogiques pour la 
conception des jeux de 
la salle d'évasion 
(Escape room) 



 

 

Travaillez en binôme afin de répondre aux exercices suivants. 
 
Activité 1 : Réfléchissez attentivement au jeu suivant d’Escape Room du projet 
NEET-SYSTEM « Évasion du cyberspace, niveau Expert" (Domaine de 
compétence numérique) : 
 

"Vous êtes piégé dans un ordinateur. Des gouttes de café renversées s'écoulent lentement 
de la table, créant une flaque de plus en plus grande sur le sol. Malheureusement, le liquide 
n'a pas atteint l'ordinateur. Cependant, vous ne renoncez pas à votre idée de provoquer un 
court-circuit dans l'espoir de pouvoir sortir du cyberespace avec la même méthode que celle 
qui vous a piégé. La vision de la destruction de l'équipement ne vous semble pas aussi 
effrayante que celle de la perte du document sur lequel vous travailliez aujourd'hui, et d'autres 
données précieuses non encore sauvegardées. La meilleure idée semble être de les envoyer 
dans le cloud, mais les données du document sont trop confidentielles pour que vous puissiez 
les partager dans un cloud public, alors vous essayez de vous connecter à votre NAS 
(serveur) privé en entrant un mot de passe". 

 

 

 



 

 

 
Question 1: Pensez-vous que l'intrigue convient à tous les âges et à tous les 
groupes cibles ? Veuillez fournir une explication détaillée.   
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

Indice pour réponse 1 : Richard Van Eck (2006), dans un article très détaillé sur 
l'apprentissage par le jeu numérique, suggère qu'en donnant l'impression que seuls 
les jeux peuvent être efficaces dans l'apprentissage, on peut avoir l'idée que tous les 
jeux sont bons pour tous les apprenants à tous les âges et pour tous les résultats 
d'apprentissage, ce qui peut être trompeur. Il propose que les jeux qui visent à 
améliorer l'expérience d'apprentissage soient basés sur des principes, des théories et 
des modèles d'apprentissage bien établis qui tiennent compte de ce qui précède. 

 

  



 

 

Activité 2: Réfléchissez attentivement au jeu suivant d’Escape Room du projet 
NEET-SYSTEM « Trip to Mars, Niveau intermédiaire » (Compétences 
culturelles et de communication) (cette escape room n’a pas été traduite en français): 
  

"Il semble que vous ayez réussi à trouver des moyens communs de communiquer avec les 
habitants de la planète Mars. Maintenant, on vous demande d'expliquer votre propre 
chronologie. Vous devez parler de la vie sur Terre à l'époque où vous y étiez et de la façon 
dont différents peuples survivaient ensemble sur la même planète. Vous commencez par 
expliquer que vous viviez sur une planète où certains domaines de communication non 
verbale, comme les expressions du visage, étaient universels. Ces expressions aidaient les 
gens à s'identifier les uns aux autres et à mieux comprendre les sentiments des autres. Pour 
ce faire, vous leur avez montré des images de signes non verbaux universels. Sélectionnez 
les images que vous avez montrées". 

 

Question 2: Quelles technologies numériques proposeriez-vous pour créer 
l’énigme suivant ? 
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Indice pour réponse 2 : Clarke et al. (2017) affirment que l'apprentissage par le jeu 
devrait s'inspirer de l'adoption de diverses technologies et préférences en matière de 
jeux numériques comme moyen de produire des expériences éducatives riches et 
d'explorer les techniques permettant de maintenir la motivation et l'engagement, 
souvent au détriment des différents matériels, approches et pédagogies. 



 

 

Activité 3: Réfléchissez attentivement au jeu suivant d’Escape Room du projet 
NEET-SYSTEM « The time traveller, niveau intermédiaire » (Compétences 
civiques) : (cette escape room n’a pas été traduite en français) 
 

"Vous vous êtes échappé de l'hôtel de ville, vous marchez dehors mais vous remarquez qu'il 

n'y a pas de voitures dans la rue, le McDonald's n'est plus dans la rue principale et 

l'éclairage public est démodé. Où est-ce que Heinz-Fiction vous a piégé maintenant ? » 

Vous trouvez une page de journal sur le sol - elle parle du "Mouvement des suffragettes"” 

 

 

Question 3: Créez un défi qui fera suite à celui que vous avez lu. Pourquoi 
avez-vous choisi ce défi ?  
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________



 

 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

Indice pour réponse 3 : Nicholson (2016) suggère que lors de la conception d'un jeu 
"Escape Room", l'un des principes de base que le concepteur peut suivre est le 
concept du "Asking Why" (Demander pourquoi). Plus précisément, au cours de ce 
processus de "demander pourquoi", le concepteur doit réfléchir à la valeur de chaque 
élément de l'expérience du joueur en demandant "Pourquoi est-ce ici ? » De plus, 
Nicholson (2016) conseille aux concepteurs de jeux de connaître exactement la raison 
pour laquelle chaque énigme, tâche et objet de la salle d'évasion a été placé dans une 
position spécifique afin d'être cohérent avec les concepts généraux qui sous-tendent 
la conception de la salle, du jeu (Nicholson, 2016). 
  



 

 

Activité 4: Réfléchissez attentivement au jeu suivant d’Escape Room du projet 
NEET-SYSTEM « The Window, niveau avancé » (Compétences sociales):  
(cette escape room n’a pas été traduite en français) 

"Super, vous avez résolu le problème de la fenêtre et soudain le mur s'est effondré. Mince, 
toute la maison ressemble à une ruine ! Mais attendez, il y a une autre fenêtre. Soudain, vous 
vous rendez compte que vous n'êtes plus seul. Attrapez un ami pour passer à autre chose..." 

[après avoir sélectionné un membre de l'équipe, l'histoire continue]  

"juste quand vous avez traversé le trou dans le mur, vous voyez une boîte à trésor. Woohoo, 
voyons voir..." 
 

Equipe 1 Equipe 2 

Il y a beaucoup de pièces là-dedans. Elles 
ont toutes la même image au dos. De quel 
pays proviennent-elles? 

 

 

Il y a beaucoup de pièces là-dedans. Elles 
ont toutes la même image au dos. De quel 
pays proviennent-elles? 

 

 

 



 

 

 

 

Question 4: Quelles théories et stratégies pédagogiques peuvent être 
appliquées à la solution de ce défi particulier ?   
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

 

Indice pour réponse 4 : outre la position de chaque élément de l'expérience du joueur 
dans les défis des Escape rooms, une autre considération importante qui doit être 
prise en compte selon Tang et Hanneghan (2015) est le fait que les jeux éducatifs 
doivent être conçus avec "des théories pédagogiquement solides afin d'encourager la 
poursuite de l'apprentissage lorsqu'on est déconnecté de l'environnement virtuel".     

 



 

 

 

 


