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LES DÉSENCAPSULEURS 
Escape game pédagogique 





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 
Éduthèque en les intégrant dans  
un escape game / jeu d’évasion où  
se mêlent 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 l’adapter est proposé au 
téléchargement. 

http://url.enepe.fr/desencap 

http://url.enepe.fr/desencap


20 CONSEILS POUR  
CRÉER UN ESCAPE GAME 



PRÉSENTATION DES ÉNIGMES  
À LA LUMIÈRE DES 20 CONSEILS 





Faire sortir un enseignant  
de sa capsule 

Un mot de passe à trouver 

Dans 45 minutes, il sera 
encapsulé à jamais… 

LE SCÉNARIO 

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 l’académie de Créteil pour la CLISE2018  
http://dane.ac-creteil.fr/?article743 

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




RÉFRACTAIRE 

COOPÉRATION 

Paquet de pièces de puzzle 
coin de salle 

Vidéo introduction +  
chronomètre / 45 min 

Rechercher la vidéo du parcours 23 des 
BRNE  

pour trouver la ville de Budapest 
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Badges 
avec 

numéros sur 
fond noir ou 
fond blanc 

AUTONO
MIE 

Recherche du mot 
correspondant  

sur la carte  
ville de Budapest  

autonomie 

Parcours à suivre à l’aide des 
flèches pour retrouver les  11 

lettres du mot 

QR-code à 
colorier 

https://edpuzzle.com
/media/5aa70530ee4

2c540de50f64b 

Code de 
déblocage 

Code 351239 

HP REVEAL 
abonné à chaine 

Nurbellecram Plickers abonné 
nulentice@free.fr / 

bnre2018$$ 

704 
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Dune du Pilat 
Tour Eiffel 

Italie (près de 
Dijon) 
Vesoul 
Laval 

2,446769 E 
48,797348 N 

 
Correspond au 
4 rue Georges 

Enesco à 
Créteil 

(Rectorat de 
Créteil) 

https://padlet.com/axel_jean/ressources 

Carte visite 
Axel Jean 

2, 3, 4, 7,  
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DIFFÉRENCIATION 

L’ORGANIGRAMME 

Réalisé avec un logiciel en ligne 
collaboratif*, l’organigramme est 
construit au fur et à 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… 





ÉNIGME BRNE MATHÉMATIQUES CYCLE 4 

L’adresse de la ressource 

Des identifiants 

La consigne de l’activité : parcours 23 / vidéo / nom d’une ville 

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 à 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. 





Une carte affichée au mur 

La ville  dont le nom est donné par 
l’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 à la ville recherchée.  

ÉNIGME LA CARTE DE L’EUROPE 

Une lampe UV  
pour révéler les 
mots 





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

LE COFFRE 





ÉNIGME PLICKERS 

L’application Plickers permet de mêler 
réel et numérique.  En multipliant les 
numéros des cartes donnant les bonnes 
réponses, on obtient le code du coffre. 

Des cartes Plickers  
pré-orientées 

Une application mobile 

Une question  
et trois bonnes réponses 





ÉNIGME ÉDUGÉO 

Avec Édugéo, on propose ici un parcours 
à travers la France. À chaque étape, on 
obtient une nouvelle destination.  
Aucune explication n’est fournie. 
Le maître du jeu doit veiller à 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 l’énigme finale. 

Lien vers la ressource Édugéo.  

Une série de destinations 

Un moteur de recherche  





ÉNIGME CARTE DE VISITE  

La réalité augmentée fait toujours son 
effet. En scannant la carte de visite avec 
l’application HP Reveal*, on obtient un 
mot codé qui peut être décrypté grâce à 
la roue de décodage. 
Le mot obtenu permet de compléter 
l’adresse Internet présente sur la carte 
de visite. 
 
*nécessité de s’abonner à la bonne chaîne. 





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 
l’ouverture d’une session, d’un fichier… 
Ils permettent de retrouver en partie 
les mêmes sensations.   

ÉNIGME PADLET 

Padlet protégé par un mot de passe 
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Le QR-code à colorier se fait grâce aux 
numéros (sur fond blanc ou sur fond 
noir) des badges des participants. Le 
nombre de joueurs est donc important. 
 
Deux coups de pouce sont prévus pour 
cette énigme, les joueurs oubliant 
rapidement les badges distribués en 
début séance.  

ÉNIGME QR-CODE 





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. 

ÉNIGME EDPUZZLE 





Le code obtenu avec Edpuzzle permet 
de débloquer le Padlet. 
Plusieurs images constituent un rébus 
qui fournit le troisième et dernier mot 
pour l’énigme finale. 

ÉNIGME RÉBUS 





Les trois mots trouvés permettent, en 
suivant le parcours de la grille « Le sens 
des mots », de découvrir le mot clé final 
qui débloquera l’encapsulé. 
 
Le test de l’escape game a permis de 
voir que les joueurs ne savaient pas 
comment orienter la grille, d’où l’ajout 
d’un titre à celle-ci.  

ÉNIGME FINALE 



présentation et kit à télécharger sur  
 

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