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Créé dans le cadre d'EDUSPOT 2018
par une équipe d’enseignants de
l'académie de Créteil pour les
référents académiques des ressources
numériques, Les désencapsuleurs
permet de découvrir quelques unes
des ressources de la BRNE et
Eduthéque en les intégrant dans
un escape game / jeu d’évasion ou
se mélent numérique et réalité.
Son objectif est aussi de présenter
une nouvelle approche pédagogique
et outil de renforcement de cohésion.

Il a été joué le 16 mars 2018 par une
trentaine de participants répartis en
trois équipes mises en concurrence
pour l'occasion.

Un kit permettant de mettre en place
le jeu ou de |'adapter est proposé au
téléchargement.



http://url.enepe.fr/desencap

20 CONSEILS POUR

CREER UN ESCAPE GAME

scénario
Original, le scénario doit

&fre explicite, mofivant ef
surtout cohérent |

(P

énigmes
Varier les énigmes permet

vaincre la menctonie
du jeu.

coups de pouce

Il fout anficiper les bascirs et
les égarement des joueurs
on créont ces aides qui
compensent s l'absence
da consignes.

espace

L'espace de la salle doit
éfre pensé pour permefire
ke déplacement des jeusurs
et faclliter la collaboration.
Ne pas oublier ka séaurisafion

2, A
Ny,

participants

le nombre de joueurs est
un crifére important pour la
collaboration. Il dépend du
nombre dénigmes et do
I'espaca disponible.

infroduction

Au format audiovisuel de

référence [vidéo, audio),
infroduction du jeu doitétre
dynamique, courte e claire.

—

imbrication

Il est préférable d'éviter les
scénarios linéaires.
Limbrication des énigmes
favorise la collaboration
anire les jousurs.

fouille

Cacher les indices (mais pas
trop) cilige les joueurs & les
chercher et donc & se séparer
et &15'approprier 'espoce.

décors

Lo décoration de ko salle,
méme simpl, doit éire
ml’érg}b uvecllawénu'l;ioa
confribue & |'atmosphire
Identifier les cbjats du décor.

test

Tester F'escope game permet
de vérier ko foisabité
des énigmes ef du temps
nécessaire pour réussir. Mais
chaque équipe est diftérente.

$"CAPE
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issue

Enfermer les participants
n'est pas une obligation,
mais le final doit &re
captivant et mémorable.

T

étapes

les élpes mofivent ef
stimulent les jousurs en leur
donnant un sentiment de
réussite et de progression.

X

puzzle

Enigmes classiques, simples &
metie en ceuvre, les puzzes
parficipent au senfiment de
réussile. les pidces peuvent
&ire cachées dans la salle

N

effets spéciaux

Les effets spéciaux participent
& latmesphére. Une simple
bandeson peut suffire, mais
on peut aussi uiliser une lampe
WV, ko réalié qugmentée...

debriefing

Il est essantiel do réfléchir a
I'aprésjeu et au debriefing
& chaud pour expliquer les
énigmes et les relier oux
notions & refenir.

organigramme
Créer un visel du scénario
pemet d'avoir une vue
d'ensemble du jeu qui est
alors plus facile & partager.

e,
1 1 &
N2
consignes

Réduireles consignes permet
de déveloy ?ln‘: igence

collecive chez les joveurs.
les énigmes dofvent rester
ouvertes,

B-B&

cadenas

Les cadsnas & code) allient
reflexion, manipulafion e
suspense. Leur ouverture
est & effet jubilatoire.

maitre du jeu

le maie du jeu est
F'organisateur, la guide
et le mafre du temps. Il
veille & la sécurité.

plaisir
L'important est de faire

plaisir qux participants
et aussi de se faire plaisir.




PRESENTATION DES ENIGMES
A LA LUMIERE DES 20 CONSEILS

debriefing

|| est essentiel de réfléchir &
I'aprés-jev et au debriefing
& chaud pour expliquer les
énigmes et les relier aux
notions a retenir.

plaisir

l'important est de faire
plaisir aux participants
et aussi de se faire plaisir.
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scénario

Original, le scénario doit
étre explicite, motivant et
surtout cohérent |

introduction

Au format audiovisuel de
préférence (vidéo, audio),
'infroduction du jeu doit &fre
dynamique, courte et claire.

Issue

Enfermer les participants
n'est pas une obligation,
mais le final doit étre
captivant et mémorable.



LE SCENARIO

Faire sortir un enseignant Dans 45 minutes, il sera
de sa capsule encapsulé a jamais...

n mps restant : environ 45 min.

Généralités Sous-titres Paramétres avancés

Les encapsulés !

Description
Etat de la mise en ligne :
Mise en igne de volre vidéo en cours .
Volre vidéo sera diffusée en direct sur Mots cles

https:ifyutoube filaLaQuelele

Un mot de passe a trouver

Le scénario est inspiré de celui des
Encapsulés* : un enseignant est coincé
dans sa capsule vidéo en cours de
transfert sur le site de partage. Il faut
résoudre les énigmes pour retrouver
le mot de passe qui le libérera. Dans
45 min, il sera trop tard !

*)Jeu créé par des enseignants de I'académie de Créteil pour la CLISE2018
http://dane.ac-creteil .fr/?article743


http://dane.ac-creteil.fr/?article743

F * organigramme
“ Créer un visuel du scénario
permet d'avoir une vue

d'ensemble du jeu qui est
alors plus facile & partager.

imbrication

|| est préférable d'éviter les
scénarios linéaires.
L'imbrication des énigmes
favorise la collaboration
entre les joueurs.




L'ORGANIGRAMME

Vidéo introduction +
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Paquet de pieces de puzzle
coin de salle

HP REVEAL Axel Jean numérgs sur oo
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= Dune du Pilat W=11
Tour Eiffel .
Italie (prés de
Dijon)
Vesoul
Laval
Rechercher la vidéo du parcours 23 des https://padlet.com/axel_jean/ressources
BRNE I
pour trouver @@ vill@de Budapest b
2,446769 E
y 48,797348 N =
Correspond au
4 rue Georges
Enesco a Code 351239
Créteil
(Rectorat de
Créteil)
Recherche du mot
correspondant
sur la carte
ville de Budapest >
autonomie
DIFFERENCIATION
AUTONO COOPERATION
MIE

Parcours & suivre & l'aide des
fleches pour retrouver les 11
lettres du mot

REFRACTAIRE

Code de
déblocage

Réalisé avec un logiciel en ligne
collaboratif*,  l'organigramme  est
construit au fur et a mesure de la
réflexion sur le scénario et modifié lors
de la création des énigmes. Il sert
d’aide mémoire également lors d’une
session de jeu.

* Google Slide, Popplet,Padlet...




fouille

Cacher les indices (mais pas
trop) oblige les joueurs & les
chercher et donc a se séparer
et & s'approprier |'espace.

puzzles

Enigmes classiques, simples &
metire en ceuvre, les puzzles
participent au senfiment de
réussife. les piéces peuvent
éire cachées dans la salle.




ENIGME BRNE MATHEMATIQUES CYCLE 4

Un puzzle permet de reconstituer une
fiche d’activité sur laquelle est
demandé de retrouver une vidéo dans
le parcours 23 de la BRNE en math.
cycle 4. Une clé USB contient le lien
pour accéder a la BRNE, sur un post-it
sont inscrits login et mot de passe pour
s’y connecter. Les divers éléments sont
plus ou moins cachés dans la salle.




décors

la décoration de la salle,
méme simple, doit éfre
cohérente avec le scénario et
contribue & |'atmosphére.
ldentifier les objets du décor.

espace

'espace de la salle doit
éfre pensé pour permettre
le déplacement des joueurs
et faciliter la collaboration.
Ne pas oublier la sécurisation.

effets spéciaux

Les effets spéciaux participent
& l'atmosphére. Une simple
bande-son peut suffire, mais
on peut aussi utiliser une lampe
UV, la rédlité augmentée...




ENIGME LA CARTE DE EUROPE
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La ville dont le nom est donné par
I’énigme de la BRNE en mathématiques
cycle 4 est repérée sur la carte qui fait
partie du décor et que les participants
n‘ont pas forcément remarqué dans la
salle.

La lampe UV permet de révéler une
liste de mots sous quelques noms de
ville. Il suffit alors de noter celui
correspondant a la ville recherchée.




cadenas

les cadenas (& code) allient
reflexion, manipulation et
suspense. leur ouverture
est & effet jubilatoire.

etapes

les étapes motivent et
stimulent les joueurs en leur
donnant un sentiment de
réussite et de progression.



LE COFFRE
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Le coffre avec cadenas contient une
lampe UV, une roue de décodage et une
grille, trois éléments indispensables
pour d’autres énigmes.




enigmes
Varier les énigmes permet

de vaincre la monotonie
du jev.
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numéros des cartes donnant les bonnes ﬂ
réponses, on obtient le code du coffre.




consignes

Réduire les consignes permet
de développer lintelligence
collective chez les joueurs.
les énigmes doivent resfer
ouvertes.

maitre du jeu

e maitre du jeu est
I'organisateur, le guide
et le maitre du femps. |l
veille & la sécurité.



ENIGME EDUGEO

Avec Edugéo, on propose ici un parcours
a travers la France. A chaque étape, on
obtient une nouvelle destination.
Aucune explication n’est fournie.

Le maitre du jeu doit veiller a ce que
les participants utilisent le moteur de
recherche du service.

En fin de parcours, on obtient les
coordonnées d’un point qui fournira un
mot pour I'énigme finale.

Lien vers la ressource Edugéo ¥

Un moteur de recherchey
LR
Q Rechercher une adresse o
T b

Et si on allait a la dune du Pilat? *

Une série de destinationsA



effets spéciaux

les effets spéciaux participent
a |'atmosphére. Une simple
bandeson peut suffire, mais
on peut aussi utiliser une lampe
UV, la réalité augmentée...




ENIGME CARTE DE VISITE

Axel Jean

Chef de projet, Banques de
Ressources Numériques Educatives

hitps //padiet com/axel_jean/ A

La réalité augmentée fait toujours son
effet. En scannant la carte de visite avec
I'application HP Reveal*, on obtient un
mot codé qui peut étre décrypté grace a
la roue de décodage.

Le mot obtenu permet de compléter
I'adresse Internet présente sur la carte
de visite.

*nécessité de s’abonner a la bonne chaine.

W=11




cadenas

les cadenas (& code) allient
reflexion, manipulation et
suspense. leur ouverture
est & effet jubilatoire.



ENIGME PADLET

L’adresse de la carte de visite pointe vers
un Padlet protégé par un mot de passe.

On peut remplacer les cadenas par des
mots de passe numériques permettant
I'ouverture d’une session, d’un fichier...
lls permettent de retrouver en partie
les mémes sensations.

Quelle est la bonne nouvelle?

Ce padlet de axel_jean nécessite un mot de passe.

VALIDER



partficipants

VN
H
“ A le nombre de joueurs est
\?" un critére important pour la
\ O / collaboration. Il dépend du
el

nombre d'énigmes et de
l'espace disponible.

coups de pouce

Il faut anticiper les besoins et
les égarements des joueurs
en créant des aides qui
compensent aussi ['absence
de consignes.
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ENIGME QR-CODE

1 6 4 2 8

5 72 9 3 4 8 2 4 6 1

4 5 4 4 8 6 5 8 9 6 1 5 9 1 5

9 9 5 2 3 2 8 272 2. 1 7 8 6 6 7

9 9 3 6 1 3 4 9 6 9 6 6 8 6 4

5 2 B8 4 3 8 9 2 3 9 4 8 5 8 1
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8 8 31 9 6 6 1 8 4 1 9 6 8 3

4. 8 3 2 2 5 41 3 8 21

B8 5 3 72 4 5 8% 2 1 3 3 9 4 1 5

8 7 9 2 8 4 2 8 4 2 1 9 5 5 3

1 4 9 3 9 1 8 7

5 8 8 72 9 3 1

3 8 9. 4 1 3 2 8 7 72 8 8 1 9 9

1

8 4 2 6 5 9 5 4 5 4 7 2 86 1

8 9 2,7 9 9 4 1 7 7 9 1 7

8 4 71 8 2 8 6 6 7 6 1 3

(sur fond blanc ou sur fond

Le QR-code a colorier se fait grace aux

numéeros

noir) des badges des participants. Le
nombre de joueurs est donc important.

Deux coups de pouce sont prévus pour

joueurs oubliant

les
rapidement les badges distribués en

enigme,
début séance.

7

cette






ENIGME EDPUZZLE

PLAN NUMERIQUE

POUR L'EDUCATION |

BANQUE DE RESSOURCES NUMERIQUES EDUCATIVES

3 Llécole
change avec AVEC LE SOUTIEN DE :
I_u: numargue 3

» I r =
) |

> ©

Le QR-code pointe vers un exercice
Edpuzzle proposant 4 questions sur une
vidéo de présentation d'une des
ressources de la BRNE. Les numéros des
bonnes réponses forment un code.



imbrication

Il est préférable d'éviter les
scénarios linéaires.
l'imbrication des énigmes
favorise la collaboration
entre les joueurs.




ENIGME REBUS

;.f B Double Axel

- C 1} | & Sécurisé | https//padletco.. Q Y|l P © O n & 1

& Résultats Google Rec [ Les gestes professio gﬁ Avis de musigues, T ip_dns » Autres favoris

B Double Avel

E5 MEEBOUITES

Le code obtenu avec Edpuzzle permet
de débloquer le Padlet.

Plusieurs images constituent un rébus
qui fournit le troisieme et dernier mot
pour I'énigme finale.



fest

Tester I'escape game permet
de vérfier la faisabilité
des énigmes et du femps
nécessaire pour réussir. Mais
chaque équipe est différente.




ENIGME FINALE

Les trois mots trouvés permettent, en
suivant le parcours de la grille « Le sens
des mots », de découvrir le mot clé final
qui débloquera I'encapsulé.

Le test de I'escape game a permis de
voir que les joueurs ne savaient pas
comment orienter la grille, d’ou I'ajout
d’un titre a celle-ci.




http://scape.enepe.fr/desencapsuleurs.html
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