Escape Game « Mystère à Spa »
Public : enseignants qui découvrent les escape game pédagogiques – 16 participants
Objectifs : 
· Se familiariser avec le principe de l’escape game pédagogique
· Découvrir les différents types d’énigmes et de structures
· Comprendre les processus de création d’un escape game pédagogique
· Avoir envie de se lancer en classe !
Création : Manuela Guisset – manuela.guisset@gmail.com – Louvain-la-Neuve (Belgique)

Organigramme : voir photo en pièce jointe

Accueil : Les participants sont accueillis en dehors de la « salle » pour un petit briefing ! Ils vont être répartis en 2 équipes pour arriver à ouvrir le coffre final de manière collaborative.
[bookmark: _GoBack]Le pitch : Yves Créhat et Erik Numm, de grands méchants réacs anti-numériques ont pris possession, pendant la soirée de gala du colloque, de la circulaire permettant la libération d’un subside colossal pour équiper toutes les écoles belges en matos numérique de pointe ! C’est la catastrophe pour les enseignants ! Heureusement pour nous, ils n’ont pas réussi à sortir du salon et ont laissé des indices à leurs complices qui doivent venir récupérer le document dans quelques minutes ! Le temps presse !

Le déroulement : 
La salle est divisée en 2 par un « masking tape » au sol. Chaque groupe dispose d’une table avec des feutres, papier collant, feuilles de brouillon et un flipchart pour mettre les indices en commun.
Les 2 équipes commencent la fouille et récupèrent dans un premier temps les 4 chiffres qui ouvrent le cadenas d’une boite qui contient une lampe UV. 
Avec cette lampe, ils découvrent au dos des badges des « grands méchants réacs » 3 lettres. En les mettant en commun avec l’autre groupe, ils ouvrent le cryptex. A l’intérieur : 2 rouleaux d’indices, à déchiffrer chacun de son côté avec les clés de code trouvées dans la fouille.
Les 5 codes permettent d’ouvrir le cadenas à 5 chiffres de couleurs. La boite est fermée avec 2 cadenas identiques. Les 2 équipes doivent donc ouvrir leur cadenas pour libérer le Graal 




