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Un escape game numérique

Présentateur
Commentaires de présentation
Escape Game : jeu d’évasion grandeur nature
Dans ENIGMA vous n’êtes pas enfermés dans une salle mais dans le numérique



Conçu dans le cadre du Plan de Formation Numérique

Présentateur
Commentaires de présentation
ENIGMA a été conçu dans le cadre du Plan de Formation Numérique organisé, dans l’académie, par le pôle numérique. Ce plan se déroule en deux temps : d’abord, la formation des membres des commissions numériques (4 membres par établissement : 1 chef d’établissement, le référent numérique et 2 coordinateurs), puis la formation du reste des enseignants. dont journée du numérique que doit organiser la commission.
Un parcours hybride est proposé aux commissions numériques. Il est constitué d’une alternance de modules à distance et en présentiel dont une journée à l’échelle départementale qui prend la forme d’un barcamp. Ces barcamps sont construits autour de 4 ateliers, dont l’atelier Enigma.
Les commissions doivent mettre en place, au cours de leur formation, avec l’aide des formateur de la DANE,  une journée du numérique au sein de leur établissement. 





Un pari

Présentateur
Commentaires de présentation
incarner ce qu’on veut démontrer ou faire passer
redondance /formation des ref num
intelligence collective
pédagogie différenciée
diversités d’outils
amuser
faire réfléchir
pas disciplinaire



L’espace ENIGMA

Présentateur
Commentaires de présentation
L’organisation de l’espace ENIGMA est justifiée par des objectifs pédagogiques :
la découverte d’outils numériques
le travail de groupe
l’intelligence collective



L’espace ENIGMA

Des îlots avec 
des outils numériques 
pour le travail de groupes Une grande table centrale pour favoriser l’intelligence collective

Présentateur
Commentaires de présentation
L’organisation de l’espace ENIGMA est justifiée par des objectifs pédagogiques :
la découverte d’outils numériques
le travail de groupe
l’intelligence collective



Le synopsis

Une recherche d’Histoire en 3015

“Retour vers le futur ! ”

Présentateur
Commentaires de présentation
Un groupe de 10 à 20 élèves de l’année 3015-3016 est envoyé par téléportation temporelle dans une salle de classe de l’année 2015-2016. Leur professeur de Dimension spatiale et temporelle (l’Histoire-Géographie du futur !) leur propose, comme travail de recherche, de retrouver le cahier de texte de la classe afin de découvrir et de comprendre les méthodes de travail de l’époque. Les élèves devront utiliser le matériel et les outils à leur disposition pour résoudre la série de douze énigmes proposées. 



Douze énigmes imbriquées



Un exemple d’énigme 
AURASMA : une application de réalité augmentée

Overlay / IncrustationTrigger image / image déclencheuse

Présentateur
Commentaires de présentation
Un graphique vierge avec le logo Aurasma est caché dans la salle. L’axe des abscisses porte le nom “nom d’utilisateur”, celui des ordonnées “mot de passe”.
Pour résoudre cette énigme les participants doivent utiliser l’application Aurasma qui fera apparaître un diagramme en bâtons sur l’axe des abscisses.
La taille des bâtons est importante, car ils doivent être classés dans l’ordre croissant pour obtenir les bons noms d’utilisateur et mot de passe. Pour le savoir, les participants devront rester plus de 30 secondes à visionner l’incrustation afin qu’un message apparaissent.




Les coups de pouce 

coup de pouce technique coup de pouce réflexion

Présentateur
Commentaires de présentation
Les coups de pouce permettent d’éviter les situations de blocage
On ne donne pas la solution mais des indices qui doivent permettre de débloquer.
Ils sont numérotés en fonction de leur correspondance avec les énigmes.
Nous avons anticipé les blocages : les coups de pouce couvrent une majorité de situations.



Les maîtres du temps 

Présentateur
Commentaires de présentation
Les CDP sont fournis par les maîtres du temps qui jouent le rôle d’accompagnateur et simulent le rôle du professeur dans un travail de groupe.
Ils fournissent les CDP aux participants lorsque ceux-ci semblent bloqués et que le chronomètre tourne dangereusement.
Le but est que le groupe parvienne à terminer dans les temps.
On a dit que les coups de pouce couvraient une majorité de situations, mais les maîtres du temps doivent parfois s’adapter et débloquer une situation par un mot, un rappel, une mise en commun, une mise en relation….
Les CDP sont sous forme papier. Ils existent également au format numérique mais nos divers test ont montré que c’était moins pratique. 



Avant le jeu 

Présentateur
Commentaires de présentation
La formation des commissions numériques est précédée d’un temps de formation à distance sur la plate-forme Magistère.�Pour rester dans l’esprit du jeu, nous avons proposé sur cette plate-forme trois énigmes qui, une fois résolues, offraient trois tutoriels sur des outils utilisés dans le jeu : Plickers, Aurasma et les QRcodes. 
Une démarche un peu dans l’esprit de la classe inversée qui permettait aux participants ayant réfléchi sur ce prélude avant la journée en présentiel, d’avoir une longueur d’avance au niveau technique pour la résolution des énigmes.





Après le jeu 

Présentateur
Commentaires de présentation
Après le jeu, il y a souvent une sensation de frustration. 
Frustration car les participants n’ont qu’une vue parcellaire des énigmes, mais aussi car ils n’ont pu approfondir les outils découverts. Il y a nécessité de prolonger l’atelier par un temps de discussion et un temps de formation. 
Lors des barcamps, ce temps nous est pas permis (rotation de 4 ateliers en 4 heures), mais nous avons pu expérimenter cette approche dans le cadre d’une formation d’un regroupement REP+ à Bondy : ENIGMA servant à introduire les outils qui ont été détaillé et pris en main ensuite.��



Un kit d’installation 

Présentateur
Commentaires de présentation
Nous proposons après l’atelier la possibilité de télécharger un kit complet avec un descriptif des énigmes et l’ensemble des documents explicités nécessaires à la mise en place de l’atelier. Il se veut un kit clé en main, même si  nous restons disponibles. Ce kit peut être utilisé par exemple (il a été fait dans ce but) pour mettre en place Enigma lors de la journée du numérique que les commissions du numérique doivent organiser au sein de leur établissement. 



Un pari réussi ?  

Présentateur
Commentaires de présentation
Bilan plutôt positif- Pari réussi. Enigma semble être apprécié par son concept, sa forme (jeu, travail collaboratif), la diversité des outils qu’il propose.
On a réussi à donner envie. Envie d’utiliser certains outils (Aurasma, Plickers mais aussi le TNI). Envie de le mettre de l’adapter dans son établissement (adaptation à sa discipline, à l’entrée des élèves de 6eme) 
Participants généralement motivés. 
Quelques uns sont déstabilisés 
Certains refusent de participer pour diverses raisons : jeu (peu) / travail collaboratif / plan de formation.�
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