Un escape game, sérieux

« Enfermé dans une piéece, piégé dans un jeu, en mission ex-
térieure... Tu n‘as qu’une solution pour ten sortir ... Résous
avec ton équipe toutes les énigmes avant la fin du chrono !
Prét pour I'aventure ? »

Escape game, escape room, live escape game, serious

escape game, jeu d'évasion réel... autant de termes que

I'on entend dans les médias, sur les réseaux sociaux, au

détour d'une conversation, mais de quoi parle-t-on concre-
tement ? Quelles en sont les spécificités ? Quels sont les

grands principes qui gouvernent ce type de jeu ? Comment
utiliser cet outil pédagogique dans un contexte de forma-
tion?

Quentend-on par escape game ?

Le serious escape game pourrait donc
constituer un puissant outil pour les

formateurs. I

moins d'une cinquantaine d'espaces

dédiés a ce jeu. L'escape game se dé-
cline a I'heure actuelle de différentes

maniéres : littérature pour enfants et
adultes, jeux de société, jeu organisé

dans un lieu insolite ou spectaculaire,
dans des salles, sous format itinérant
ou encore en plein air. L'imagination

des concepteurs ne manque pas ! Qu'il

soit touristique, culturel, scientifique

ou tout simplement ludique, l'escape

game est aujourd’hui largement utilisé

dans le monde professionnel... en team

building ou lors de séances de recrute-
ment en entreprise, par exemple.

Historiquement créé sur base des jeux vidéo, lescape
game (traduit en frangais par jeu d'évasion)est né au
Japondanslesannées 2000. Depuis quelgues années,
il connait un réel essor et engouement un peu par-
tout dans le monde. En Belgique, on ne compte pas

Mais de quoi s'agit-il exactement ? Fenaert, Nadam
et Petit (2019) définissent I'escape game comme
un jeu qui propose a une équipe de joueurs d'étre
enfermée dans une piece, avec décor, ambiance et
scénario a lappui. Sous la supervision d'un maitre
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de jeu, l'objectif premier du jeu est de s'échapper de
cette piece, de découvrir un trésor ou de dénouer
une situation probléeme, dans les temps impartis, en
résolvant une serie d'énigmes.

Annoncé par une intrigue, le scénario de lescape
game est le fil conducteur de ce type de jeu : il com-
prend une histoire, un cheminement et une récom-
pense finale. Les joueurs se trouvent immergés dans
une histoire scénarisée leur permettant de ressentir
et vivre pleinement laspect ludique de lexpérience.
Le pitch (accroche) est primordial pour que chacun
aitle sentiment d'étre un personnage indispensable
alarésolution dujeu. Chaque jeu d'évasion porte sur
une thématique particuliere qui transparait dans
les décors, l'ambiance et les énigmes assurant une
immersion totale des joueurs dans un univers spé-
cifique. Dans certains escape games, un role est
attribue aux joueurs. Il facilite la prise de recul, no-
tamment par rapport a I'échec, qui est alors associé

a lavatar. On parle donc de dépersonnification de
l'erreur.

Le jeu se déroule, la plupart du temps, dans un es-
pace fermé (réel ou virtuel) et dans un temps limité

et chronométré. Ce temps défini est déterminant.
Bien souvent danslesjeux, les joueurs sont face a un/
des adversaire(s), d'autres joueurs dans les jeux com-
pétitifs ou le jeu lui-méme dans les jeux coopératifs

etlesjeux d'évasion. En effet, méme si un adversaire

responsable de l'enfermement est souvent identifié,
ladversaire réel ici est le temps imparti ! Il est 'élé-
ment qui enclenche limmersion particulierement
puissante dans le jeu. Cette implication personnelle

minutée va permettre de fédérer les participants

autour d'un projet et d'un but commun. Vous laurez
compris, le juste timing du jeu participe a une expé-
rience immersive réussie.






Une équipe soudée...

La collaboration entre les joueurs est essentielle.
Elle est loccasion dapprendre a réfléchir ensemble
et a mettre en commun les différentes compétences
des membres du groupe au service d'un objectif
collectif. Chacun est pourvu d'une « spécialité de
réflexion et/ou d'action ». Allier ces intelligences
personnelles, cest reconnaitre les talents individuels
et les mettre en avant pour sublimer lensemble et dé-
velopper une force commune. Les enigmes font donc
idéalement appel a un maximum de compétences/
connaissances différentes pour favoriser limpli-
cation de chacun et la nécessité de collaboration/
communication. Cette derniére devra dailleurs étre
la plus claire et la plus fluide possible pour faciliter la
répartition des taches selon les talents mais aussila
mise en commun des idées et la réflexion collective.

En contexte de formation

Dans le domaine de I'éducation, I'escape game prend

tout a coup une tournure plus pédagogique. On parle

alors de serious escape game (jeu d'évasion péda-
gogique), mis a 'honneur dans les pédagogies ac-
tives de I'enseignement du primaire au supérieur.
Fenaert et al. (2019) ajoutent une nuance supplé-
mentaire a la définition de lescape game pour en

définir le coté « sérieux ». En reprenant les codes

classiques de l'escape game, il sagit dimmerger le

participant dans une situation de jeu grace a laction

et par la découverte de contenus disciplinaires ou

transversaux ou par un réinvestissement des ac-
quis. Tout dépend des objectifs pédagogiques fixés

en amont par le pédagogue-concepteur. Selon une

étude réalisée par Olombel et Vianez(2019), le serious

escape game ne présente pas davantage notoire en

termes dapprentissage de contenus proprement dit,
mais est bien plus utile en tant que dispositif pédago-
gique d'évaluation ou de consolidation des contenus

préalablement appris.

Dans cette optique, l'escape game, et plus encore sa
déclinaison en serious escape game, a toute sa place

dans le secteur jeunesse, notamment en formation !
Initialement, le jeu occupe dailleurs une place pri-
mordiale dans le quotidien des 0J, particulierement
celui des animés et animateurs. |l présente aussi une
plus-value indéniable en contexte de formation. Dans
I'Ancrage sur la ludopédagogie', RESONANCE slest
notamment penchée sur lapport du jeu en anima-
tion et formation : analyse historique, impact social,
conséquences sur le développement du cerveau et
sur les apprentissages. La ludification des contenus
de formation est un outil pédagogique qui varie des
techniques de facilitation bien souvent répandues
dans le secteur.

La mise en place d'un serious escape game dans le
cadre d'une formation nécessite une dualité équili-
brée entre le critére de ludification et les objectifs
pédagogiques. Au premier abord, Iaspect ludique
parait primer. On y retrouve aisément les grandes
caractéristiques qui définissent le jeu : notion de
plaisir, de magie, de challenge, de motivation, de
réecompense, de regles du jeu, de droit a l'erreur...
Mais plus subtilement, les objectifs pédagogiques
(connaissance, mémorisation, analyse, compétence,
résolution d'une situation-probleme, réflexion,...)ap-
paraissent et doivent prendre une place équivalente
alaludicité. Un jeu trop ciblé sur les apprentissages
Oterait lamusement et le plaisir des participants qui
perdraient alors leur motivation a sengager active-
ment dans celui-ci. A linverse, tout miser sur le coté
ludique ne permet pas d'intégrer et réaliser les ob-
jectifs pédagogiques/formatifs visés.

Objectif(s) formation !

L'objectif du serious escape game peut étre lié a
une discipline, visant une découverte de contenus,
une réappropriation ou une consolidation de notions
déja acquises. Mais il peut aussi étre un support
pour introduire des formations en management,
par exemple (gestion d'équipe, impulser le chan-
gement, optimiser des compétences, les types de
leadership...).
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A titre d'exemple, « Sauvetage 13 »2 est un escape
game francais qui permet a une équipe profession-
nelle daméliorer son management « en partant dans
I'espace ». Pour ce faire, les participants expéri-
mentent 3 phases de jeu:
Vécu de I'expérience : immergés dans la réalité vir-
tuelle d'une navette spatiale, les joueurs travaillent
la prise de décision, la réflexion individuelle et col-
lective et la recherche de solution.

Retour surle vécu: grace a un feedback immeédiat
de I'expérience, le formateur apporte des notions
relatives au management d’équipe et aux diffé-
rents types de leadership observés.

Mise en action : un plan de transformation et de
développement des forces est établi et testé en
ateliers collaboratifs. Les membres de 'équipe
repartent avec des pistes concretes actionnables
dans leur milieu professionnel.

En plus de compétences spécifiques, le jeu d'éva-
sion permet de travailler et développer une multitude
de capacités transversales avec les joueurs. En for-
mation, il permet aux participants de/d':

développer leur esprit d'équipe ;

expérimenter la cohésion du groupe ;

émettre des raisonnements;

débattre ou Saccorder sur des décisions a prendre ;

étre motivés;

simpliquer physiqguement et moralement ;

vivre une aventure par des actions ;

développer lintelligence collective.

[l est important, si fon introduit un escape game en
formation, que I'objectif ciblé par le formateur soit
clairement établi en amont et pleinement intégré
aujeu, qui devra étre construit et pense en fonction.
Notons quil serajudicieux de le taire aux participants
pour leur permettre de se l'approprier inconsciem-
ment. Il pourra étre debattu ou alimenté lors de la
phase de débriefing du jeu (expliquée plus loin dans
[article).

Concretement, dans la mise en place du jeu, une
pédagogie différenciée selon les groupes, I'age
des joueurs ou le contexte professionnel peut étre
réfléchie préalablement en proposant différentes
énigmes dans un ordre defini ou non. Les énigmes
peuvent se présenter sous diverses formes, ayant
recours a des supports numériques ou non selon
les moyens et besoins. Fenaert et al. (2019) parlent
d'‘énigme comme de toute activité nécessitant de la
réflexion pour trouver une solution a une question.
Satypologie peut varier : jeu de logique, observation,
superposition, manipulation, codage. Au formateur
de faire son/ses choix !

Dans le déroulée méme du jeu, le formateur-concep-
teur peut opter pour différents « parcours
d’énigmes » selon le niveau des participants, lob-
jectif cible et/ou la complexité souhaitée. Olombel et
Vianez (2019) en épinglent trois distincts :

le parcours linéaire propose des énigmes les unes
apres les autres et les participants suivent tous le
méme parcours.

le parcours multilinéaire se caractérise par des

énigmes congues les unes dans les autres. L'en-
semble des solutions mises en commun par les

participants permettra de parvenir a la résolu-
tion de I'tnigme finale et de la mission. Il sagit du

parcours le plus complexe a mettre en place et a

comprendre.

le parcours ouvert oulibre : les différentes équipes
effectuent un parcours d'énigmes compléetement
différent et indépendant avec pour seule énigme
commune, la derniére, qui nécessite une résolu-
tion collaborative. Ce parcours permet dadapter
le niveau de difficulté des énigmes en fonction
des équipes. Cest dans ce cas, que larichesse de
lintelligence collective prendra tout son sens !



Etlerdle du formateur?

Le formateur, dans un jeu d'évasion, endosse le role
de « maitre du jeu », dorganisateur et de garant de
la sécurité. Avant tout, il doit annoncer les régles du
jeu, définir clairement lespace de jeu, distribuer les
roles éventuels et énoncer le pitch de départ. Po-
ser le decorum est primordial ! Seul a connaitre les
réponses aux énigmes, la localisation des indices et
les astuces pour avancer dans le jeu, il reste ensuite
présent tout au long du jeu, d'une maniére ou d'une
autre, pour aider les participants en cas de difficultés,
leur permettre de prendre du recul et/ou les amener
ase questionner. La phase la plusimportante du jeu
d'évasion pédagogique est celle du débriefing. Elle
se rythme en trois temps chronologiques animés par
le formateur, aussi essentiels les uns que les autres :

La récolte des émotions® : recueillir a

chaud les ressentis et émotions des par-

ticipants apres avoir vécu le jeu. La parole
est laissée a chaque participant souhaitant sex-
primer.

La transmission des contenus : revenir
de maniére collective sur les différentes
étapes chronologiques du jeu. Cette phase
permet dallier le ludique au « sérieux » du jeu. Le
formateur sassure de la bonne compréhension de
chacun des objectifs cibles.

./ - La phase de conclusion : synthétiser,

schématiser les réflexions, observations...

et apporter des notions plus théorigues. Il

sagit aussi de donner du sens aux compe-

tences sollicitées pour pouvoir les transposer dans
d'autres situations professionnelles.

La gestion d'un débriefing relatif a ce qui a été vécu

requiert, de la part du formateur, des compétences

enressources humaines afin de préserver la sécurité

affective des participants, ainsi gquen communication

pour favariser la réflexion du groupe. Le bilan final
permet une distanciation critique par rapport au
jeu et facilite la remise en question. Cest un temps
pour prendre du recul, comprendre, sauto-évaluer
et partager a propos de lexperience ludique. Le role
du formateur est primordial pour faire émerger ce
que les joueurs ont vécu et appris par le jeu afin de
concrétiser et d'institutionnaliser les connaissances
et compeétences travaillées ou mises en ceuvre.

Joue et je te dirai qui tu es...

Platon disait « On peut en savoir plus sur quelquun en

une heure de jeu quen une année de conversation ».
Effectivement, il est assez amusant et intéressant,
en tant que formateur/maitre du jeu, dobserver les

comportements de chacun lors d'un jeu et dans ce

cas, d'unjeu d'évasion... lls pourraient en dire long sur
la personne en situation de stress, de rapidité dexé-
cution des taches, de réflexion, de prise de décision,
daide collaborative, de partage d'informations... Est-
on plutdt face a une personne meneuse, suiveuse,
effacée, discrete, sociable, qui sait amener sesidées

abonescient ? Les personnalités des joueurs se ré-
vélent souventinconsciemment a travers le jeu. Les

participants, surtout en situation de temps compté,
sont davantage centres sur leur implication dans le

jeu plutdt que sur le contréle de leur personnalité.

Audemar et Patroix (2018) distinguent quatre profils
dejoueur, définis en fonction de leurs actions et des
interactions qu'ils ont entre eux et avec lenvironne-
ment du jeu:

\ '/ , Le joker : polyvalent, il rassure les

e membres de son équipe, détend avec hu-
mour l'atmosphere, participe ala cohésion
de groupe;
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@ L'archéologue : observateur, il analyse les

lieux, les espaces a fouiller, les indices qui

permettent a son équipe de résoudre les
énigmes;

Le détective : maitre des énigmes, il se
éﬁ saisit des observations de l'archéologue et
prend le temps de résoudre les énigmes les

unes apres les autres dans un esprit analytique ;

7 Le capitaine : garant de son équipe, il veille
au timing, garde une vision globale des éve-
nements et prend la direction des opérations.

Il ressort que le serious escape game offre de multi-
ples intéréts sur les plans pédagogique et éducatif.
Son utilisation en formation est pertinente, notam-
ment pour consalider les contenus et/ou évaluer les

Pour aller plus loin... consultez I'Ancrage
cahier thématique n°4 : La ludopédagogie.
Jeux et Enjeux.

Aide pour débuter ce type de jeux... le site
https://scape.enepe.fr/ est truffé de trucs

et astuces pour les débutants.

Pour s'initier aux escape games virtuels...
rendez-vous sur www.genial.ly/fr

Besoin d'inspiration... consultez le site de la
ludification pédagogique : www.cquesne-es-
capegame.com

apprentissages. Il permet également de développer
de nombreuses compétences de fagon ludique, pour
autant que le formateur puisse maintenir un juste

équilibre entre plaisir et apprentissage. En contexte

de formation d'animateurs dans le secteur des 0J,
un BACV par exemple, ou la notion de plaisir dans

I'animation est importante, le serious escape game

pourrait donc constituer un puissant outil pour les

formateurs. Sans compter qu'il s'inscrit de fait dans

les valeurs défendues par notre secteur telles que

I'apprentissage par essai-erreur, la solidarité ou la

co-construction. Et sans oublier ce qu'il offre sans

doute de plus précieux, le lien qu'il partage avec

l'intelligence collective si en vogue en ce moment :

la capacité a transcender les individualités au pro-
fit du collectif. Un cadeau pour les jeunes et notre

sociéte...

Anne-Sophie HITTELET H
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