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1. Introduction 

1.1.  Revue de la littérature 

Dans la période de l’adolescence, la motivation des élèves par rapport aux savoirs scolaires 

baisse. Il s’agit d’un phénomène tout à fait normal qui peut être expliqué par différentes 

raisons et différents facteurs. Vezeau et al ont étudié des estimations de l’effet-classe et de 

l’effet-école dans un échantillon de classes du Quebec, et, même si des analyses 

supplémentaires seraient souhaitables pour préciser certains facteurs dans le futur, l’effet-

classe a eu un retour positif sur la motivation. (Vezeau et al., 2010) Bat-Pitault et Da Fonseca 

ont travaillé sur la réduction du temps de sommeil à l’adolescence, et ont noté que les 

apprentissages, la mémorisation et la compréhension deviennent alors plus difficiles. (Bat-

Pitault & Da Fonseca, 2012) Cela peut donc influencer la motivation. Finalement, Ryan et 

Patrick ont exploré différentes dimensions de l’environnement social et ont notamment 

remarqué que certains facteurs seraient positifs en termes de motivation chez les élèves, 

comme par exemple leurs ressentis du soutien de la part de l’enseignant, de la promotion de 

l’interaction ainsi que du respect mutuel. D’autres facteurs seraient plutôt perçus 

négativement, par exemple l’impression, de la part des élèves, que l’enseignant vise des 

objectifs de performance. (Ryan & Patrick, 2001) Il est toutefois important et rassurant de 

noter que cette baisse de motivation peut être influencée par le travail de l’enseignant. 

(Gurtner, Gulfi, Monnard, & Schumacher, 2006) Ces auteurs mettent en évidence plusieurs 

points propres à la relation enseignant-élève qui diminuent le risque de démotivation propre à 

l’adolescence, et ils précisent que le sentiment d’autodétermination, plutôt que d’obligation à 

étudier, aide à motiver les élèves.  

Plusieurs auteurs ont mentionné qu’une manière d’influencer la motivation des élèves est 

d’alterner les cours frontaux et exercices classiques avec des jeux en salle de classe. 

L’utilisation du jeu a fait ses preuves dans l’enseignement : selon Sauvé et al., qui ont fait une 

analyse des écrits sur le sujet, le jeu favorise la motivation à l’apprentissage et le 

développement de certaines habiletés. (Sauvé, Renaud, & Gauvin, 2007) Plusieurs travaux ont 

permis d’étudier le sujet : le jeu assure non seulement un meilleur apprentissage, mais il 

permet également une expérience plus positive. (Paras, 2005) Plusieurs travaux ont été 

publiés sur l’utilisation du jeu à l’école primaire (Iten & Petko, 2016a; Vos, van der Meijden, 
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& Denessen, 2011a), et certaines études ont été menées dans l’enseignement du secondaire 

(Clement, 2017; Melchior, 2011).  

La mention du terme « jeu » peut faire référence à différents types d’activités, cela mérite 

quelques précisions. Dans ce travail, les jeux dits « sérieux » vont être considérés, et cette 

notion trouve différentes définitions. La plupart des auteurs s’accordent à dire que les jeux 

sérieux sont des jeux qui ont un autre but que celui de l’amusement seul. (Susi, Johannesson, 

& Backlund, 2007) Les jeux sérieux considérés dans l’éducation et la formation sont ceux qui 

permettent d’ancrer ou de tester les apprentissages chez les élèves, mais également 

d’encourager leur motivation à apprendre et comprendre.  

De nombreuses études ont été menées sur l’utilisation de jeux sérieux en salle de classe. 

(Girard, Ecalle, & Magnan, 2013; Iten & Petko, 2016b; Marne, Huynh-Kim-Bang, & Labat, 

2011; Melchior, 2011; Susi et al., 2007; Virvou, Katsionis, & Manos, 2005). Ainsi, il est 

nécessaire de préciser le type de jeux sérieux qui sera étudié pour ce travail. Nous nous 

sommes donc intéressés à un type de jeu très spécifique qui a fait son entrée dans la société en 

2013 au nord des États-Unis (Nicholson, 2018), l’Escape Game.   

Le principe du jeu est plutôt simple : les joueurs sont enfermés dans une pièce ou un 

labyrinthe et doivent résoudre une série d’indices et de tâches pour réussir à en sortir, et cela 

avec une contrainte temporelle. Une Escape Room est un type d’Escape Game. Les joueurs 

sont ainsi limités pour leurs recherches à une pièce de laquelle ils doivent s’échapper. Dans le 

cas d’une Escape Room jouée dans la salle de classe, elle est intitulée une Escape Classroom.  

Une introduction à l’Escape Room et ses attraits à être utilisée dans la salle de classe sont très 

bien présentés par Nicholson. Tout d’abord, au niveau physique : les élèves sont dans une 

salle de classe dans laquelle ils vont pouvoir se déplacer physiquement, sans que l’espace à 

disposition ne soit toutefois trop grand. Dans ce contexte, il y a une déstructuration de la 

classe classique. Le jeu permet ainsi aux élèves de prendre possession de la classe et de se 

déplacer où ils le souhaitent. 

De plus, les élèves doivent coopérer puisqu’il s’agit d’un jeu en équipe : ils gagnent ou 

perdent tous ensemble. La collaboration est une contrainte du jeu. Seul, l’élève ne peut pas 

finir le jeu dans le temps imparti ; il doit collaborer pour pouvoir résoudre l’ensemble des 

énigmes et s’échapper de la pièce. 

 La limite de temps d’une ou deux période(s) de cours se prête également bien à l’Escape 

Classroom, puisqu’elle va être la contrainte temporelle. Finalement, les élèves doivent 
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compléter des tâches et résoudre des énigmes, qui se basent sur leur capacité à analyser et 

réfléchir. (Nicholson, 2018) 

Différents essais ont été menés pour introduire ce type très précis de jeu réflexif dans 

l’enseignement et la formation. Dans le cas de la formation de médecins, l’utilisation de ce 

type de jeu avec des tâches en rapport avec la chirurgie vasculaire a eu de très bons résultats 

auprès des étudiants. (Kinio, Dufresne, Brandys, & Jetty, 2017). Une Escape Classroom a 

également été utilisée dans un cours d’analyse combinatoire en juin 2017. (Guigon, Humeau, 

& Vermeulen, 2017)  

Nicholson précise qu’il peut être bénéfique pour les élèves de ne pas jouer le jeu uniquement, 

mais également de le créer. (Nicholson, 2018) Ce type de jeu nous paraît idéal pour 

l’enseignement de l’histoire ou de la géographie, par exemple, car la création de décors et 

l’utilisation de savoirs scolaires le rendent très attrayant. Dans le futur, il serait possible 

d’imaginer un projet dans lequel les Escape Classroom sont créées par les élèves, ou alors des 

projets multidisciplinaires regroupant plusieurs matières. Ce type de jeu laisse énormément de 

liberté et de possibilités.  

Actuellement, différents sites internet proposent désormais ce genre de jeux pour les 

enseignants à disposition gratuitement ou à acheter,(« Lock Paper Scissors », s. d.; The 

Escape Classroom team & Sullivan, 2016) ou pour les aider à monter leurs propres Escape 

Classroom (Bailey, 2016). Nous souhaitons apporter notre contribution en offrant une Escape 

Classroom adaptée pour les cours de sciences de la nature. 

1.2.  Présentation de notre projet 

Notre approche dans ce mémoire sera de créer de toutes pièces une Escape Classroom, pour 

l’utiliser avec nos élèves dans le cadre de l’enseignement des sciences de la nature. Plusieurs 

sujets dans cette branche se prêtent bien à un scénario attrayant pour une Escape Classroom, 

ce qui permettrait aux élèves de s’immerger totalement dans la tâche et ainsi d’utiliser les 

savoirs scolaires de manière concrète.  

Tout d’abord, dans une première phase de test avec des volontaires, enseignants et élèves, 

nous évaluerons les possibilités d’améliorations à fournir à notre création. Puis nous 

étudierons l’effacité du jeu, selon nos critères pour évaluer la motivation, grâce aux 

questionnaires soumis aux élèves concernés. 
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Notre projet sera donc divisé en deux étapes, bien qu’évidemment liées. Tout d’abord, nous 

allons créer le jeu à proprement parler : choix du thème, de la séquence, élaboration des 

énigmes, mise en place, etc. Ensuite, nous tenterons d’évaluer l’efficacité de cette Escape 

Classroom en lien avec l’objectif de ce travail qui consiste à estimer l’effet de cette activité 

pédagogique sur la motivation des élèves. En effet, nous faisons l’hypothèse que ce jeu utilisé 

après un enseignement classique permettra d’ancrer les savoirs savants et les savoir-faire des 

élèves, car ceux-ci prendront alors du sens. En utilisant les savoirs enseignés pour résoudre les 

différents puzzles et les énigmes, les élèves auront l’impression que ceux-ci sont utiles et 

donc cela va devenir concret pour eux, ce qui sera une source de motivation. Les élèves 

utiliseront les savoirs disciplinaires donnés dans le cours dans cette situation fictive. Les 

apprentissages auront donc du sens et l’élève sera acteur de son utilisation.  

Ainsi, lors de la mise en place de l’Escape Classroom, nous aimerions plonger les élèves dans 

une situation fictive qui pourrait être réelle, la rendant ainsi crédible. Ceci nous permettra de 

vérifier notre hypothèse. Il nous faudra garder ce but à l’esprit lors de la construction de notre 

jeu, pour éviter qu’il ne devienne qu’une suite de puzzles et d’énigmes sans relations entre 

eux ou alors vides de sens.  

Nous ajoutons que les démarches utilisées dans la complétion des tâches d’une Escape 

Classroom sont en accord avec le plan d’études romand en sciences de la nature. En effet, la 

démarche scientifique est alors travaillée, ce qui est mentionné de la manière suivante dans le 

PER :  

« Observations, questionnements, identification de facteurs pertinents et 
leurs éventuelles corrélations, susceptibles de caractériser le phénomène 
étudié 

Analyse (par écrit ou oralement) de la pertinence, de la cohérence et de la 
complétude d'une expérience (hypothèses, conditions d'expérience, 
résultats expérimentaux [en tenant compte de leur précision], analyses, 
utilisation d'un modèle, conclusions) 

Respect des règles du débat scientifique (écoute de l'autre, respect des 

idées d'autrui, remise en question de ses propres idées, …) 

Utilisation de ressources externes de nature variée (articles, films, tables 

numériques,…) »(« MSN 36 - plandetudes.ch », s. d.) 
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1.3.  Définition des concepts et choix des indicateurs 

Nous souhaitons évaluer la motivation des élèves en l’étudiant sur toute la durée de la 

séquence, Escape Classroom comprise. La motivation est un terme vaste, qui permet la 

déclinaison en de nombreuses dimensions. Pour ce travail, nous allons la définir en utilisant 

comme unique dimension la sensation de sens des savoirs enseignés pour les élèves.  

La motivation peut être intrinsèque, c’est-à-dire propre à la personne même, ou alors 

extrinsèque, donc liée à des facteurs externes à la personne. Dans certaines études, ces deux 

parties de la motivation sont séparées en deux sources de motivation. Ainsi, Daniel Favre fait 

une différence importante en ce qu’il appelle la source de motivation de sécurité, qui est une 

motivation extrinsèque, soutenue par les compliments et les encouragements de personnes 

extérieures, et la source de motivation d’innovation, une motivation intrinsèque propre à 

l’individu. Ces motivations sont en opposition, mais se complètent de manière différente 

selon la maturité de l’individu : un enfant sera plus motivé par une source extérieure alors que 

la source de motivation d’un adulte est d’innovation. Ce changement se fait petit à petit et le 

basculement entre est supposé arriver avec la crise d’adolescence. (Favre, 2005) 

Dans beaucoup d’études, le terme « motivation » est décrit et évalué à l’aide de 

nombreux critères, parce que n’en choisir qu’un limiterait sa définition. Ainsi, Ryan et Patrick 

décrivent plus d’une dizaine de conditions et critères qui définissent la motivation. Ils 

mentionnent que le sens d’appartenance à l’école est associé positivement aux attentes de 

succès des élèves. Ils considèrent également l’image de l’enseignant de la part de l’élève, leur 

opinion les uns des autres entre élèves, les capacités de l’élève à planifier et à évaluer son 

Figure 1 : Comparaison de la source de motivation de sécurité (SM1) et de la source de 
motivation d'innovation (SM2) selon le temps de vie d'un individu. Une crise d'adolescence 
réussie implique le basculement de SM1 majoritaire à SM2 majoritaire. Figure tirée du livre 

« Cessons de Démotiver les Élèves », de Daniel Favre, sans son consentement.  
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travail, ainsi que le jugement de la part de l’élève au sujet de ses capacités à effectuer son 

travail scolaire ainsi qu’au sujet de ses compétences sociales. (Ryan & Patrick, 2001) On peut 

ajouter les objectifs et les modèles que l’élève souhaite atteindre ou poursuivre. Selon Vezeau 

et al, la motivation est cruciale, parce qu’elle peut expliquer la persévérance à l’école. Ils 

utilisent l’approche sociocognitive pour définir les critères de la motivation, car elle considère 

des variables propres à l’individu ainsi que celles du contexte dans lequel les apprentissages 

s’effectuent. (Vezeau et al., 2010) On peut considérer la motivation de manière générale 

comme le moteur de l’apprentissage en favorisant l’appropriation des savoirs. Gurtner et al 

résument bien la situation en précisant « la motivation pour le travail scolaire et l’effort est 

accrochée aux trois fils du sentiment de compétence, du plaisir éprouvé à l’école et du 

sentiment d’utilité de la formation reçue ». (Gurtner et al., 2006) 

Ce dernier point mentionné par Gurtner et al., le sentiment d’utilité de la formation reçue, fait 

partie de nos critères de base dans notre projet pour l’évaluation de la motivation face à notre 

séquence en sciences naturelles. Comme la motivation est un terme vaste, nous allons nous 

focaliser sur une unique dimension de la motivation, le sens de la formation ressenti par les 

élèves, par rapport à cette nouvelle approche du jeu sérieux, l’Escape Classroom. Cette 

dimension sera testée au travers de trois indicateurs, qui seront la compréhension des savoirs 

enseignés, le sentiment d’utilité des savoirs pour les élèves et leur intérêt sur le sujet. Nous 

étudierons la compréhension des élèves grâce à plusieurs questions qui les testeront sur leur 

sentiment d’acquisition des savoirs avant et après le cours théorique ainsi qu’à la suite de 

l’Escape Classroom. Cet indicateur est important dans sa négation: en effet, un élève qui 

comprend n’est pas forcément un élève motivé, toutefois un élève adolescent qui ne comprend 

pas présente une forte probabilité d’être démotivé. Ainsi, nous n’allons pas considérer que la 

motivation découle de la compréhension, mais essayer d’éviter que l’incompréhension 

engendre une baisse de motivation.  

Le Tableau 1 ci-dessous résume les indicateurs que nous souhaitons étudier lors de la 

participation des élèves à l’Escape Classroom que nous créerons.  

Tableau 1 : Déclinaison de la motivation en termes de dimension et d'indicateurs 

Concepts Dimension Indicateurs 

Motivation 
Sens donné 
aux savoirs 

Sentiment d’utilité des savoirs 

Compréhension des savoirs (selon une évaluation formative 
et leur propre sentiment) 

Intérêt des élèves sur le sujet 
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Nous pensons que le sentiment d’utilité des savoirs va augmenter lors de l’Escape Classroom, 

peut-être également l’intérêt des élèves sur le sujet, et c’est d’ailleurs le but que nous 

poursuivons. Leur compréhension des savoirs devrait être améliorée après le jeu également, 

toutefois de manière peut-être plus faible, au vu notamment de la contrainte temporelle 

imposée par l’Escape Classroom et le stress induit.  
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2. Méthodologie 

2.1.  Déroulement du projet 

Nous prévoyons d’enseigner la séquence sur deux à trois semaines et de programmer l’Escape 

Classroom la semaine suivant le dernier cours. Ainsi, la théorie sera enseignée de manière 

conventionnelle, alternant cours frontal et exercices. Nous avons choisi de faire cette 

recherche avec des élèves en 9ème année (12-13 ans). 

Nous allons questionner les élèves avec nos différents indicateurs avant l’enseignement du 

sujet, pour tester leurs préconceptions et leurs a priori. Puis, nous leur donnerons le même 

questionnaire après l’enseignement classique. Finalement, après l’Escape Classroom, nous 

leur donnerons à nouveau ce même questionnaire, mais nous ajouterons quelques questions 

ouvertes au sujet de l’expérience qu’ils auront vécue au travers du jeu, afin de pouvoir nous 

situer et comprendre leurs impressions dans le but d’une amélioration lors d’une prochaine 

utilisation dans notre enseignement.  

Ce questionnaire comprendra des affirmations à la première personne du présent à laquelle les 

élèves devront assigner leur degré d’identification sur une échelle qualitative de quatre 

niveaux à savoir « pas du tout », « un peu », « beaucoup » et « énormément ». En outre, une 

question semi-ouverte permettra de relever l’objectif des élèves dans l’apprentissage des 

savoirs. Nous mettrons également une à deux questions ouvertes pour permettre aux élèves de 

s’exprimer ouvertement s’ils le souhaitent lors du troisième questionnaire (annexe I).  

Le déroulement de la séquence est schématisé dans la Figure 2.  

 
Figure 2 : déroulement de la séquence 

2.2. Thèmes, classes et lieu 

Le premier choix important est le thème qui sera étudié et testé grâce à l’Escape Classroom. 

Pour cette recherche, le choix s’est porté sur les séquences des « niveaux d’organisation de 

l’organisme à la cellule » et des « systèmes du corps humain ». Ces sujets sont dans les 

Enseignement classique 
2 à 3 semaines

Escape 
Classroom 

1heure

Questionnaire 1
Questionnaire 2

Questionnaire 3
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moyens d’enseignement romands (MER) en tant que séquences 9 et 10. Il s’agira d’amener 

les élèves à comprendre le fonctionnement des systèmes du corps humain et de pouvoir 

associer chaque système à ses organes principaux. De plus, ils devront comprendre les 

niveaux d’organisation du vivant, de l’organisme aux atomes, en passant entre autres par les 

organes et les cellules. Ces deux séquences d’enseignement permettront d’utiliser différentes 

manières d’amener le sujet, comme par exemple avec l’utilisation du microscope, de modèles, 

d’images, etc. Ce sont des sujets qui pourront être modélisés plutôt facilement de manière à ce 

que les élèves se sentent vraiment immergés dans le problème, comme nous le souhaitons. 

Nous aimerions qu’ils rentrent dans cet univers et qu’il ne s’agisse pas « juste » d’aligner des 

résolutions d’énigmes.  

Les objectifs du plan d’étude romand sont les suivants :  

« Appropriation des différents niveaux d'organisation (cellule, tissus, 
organe, appareil, système) 

Énumération sommaire des différents systèmes (digestif, respiratoire, 
circulatoire,…), de leur fonction et de leur complémentarité. » (« MSN 
38 - plandetudes.ch », s. d.) 

En fonction de ces objectifs inscrits dans les moyens romands d’enseignement et de notre vue 

d’ensemble du sujet1, nous avons établis les objectifs suivants :  

§ Situer la taille et le niveau d’organisation des éléments : atome, molécule, organite, 

cellule, tissus, organes, systèmes et individu.  

§ Comprendre l’utilité générale des différents systèmes.  

§ Nommer chaque système et ses organes principaux.  

§ Utiliser un microscope.  

Il est pertinent d’ajouter les objectifs de démarche scientifique suivants :  

« Observations, questionnements, identification de facteurs pertinents 
et de leurs éventuelles corrélations, susceptibles de caractériser la 
situation étudiée 

Choix, réglage et utilisation d'un instrument de mesure 

                                                

1 Lors de notre étude du sujet, nous avons construit un schéma heuristique (annexe II) qui englobe ses différents 

aspects.  
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Analyse (par écrit ou oralement) de la pertinence, de la cohérence et de 
la complétude d'une expérience (hypothèses, conditions d'expérience, 
résultats expérimentaux [en tenant compte de leur précision], analyses, 
utilisation d'un modèle, conclusions) 

Utilisation d'un langage spécifique : vocabulaire, symboles, règles de 
structuration (rapport, schéma,…) 

Respect des règles du débat scientifique (écoute de l'autre, respect 
des idées d'autrui, remise en question de ses propres idées,…) 

Utilisation de ressources externes de nature variée (articles, films, 
tables numériques,… ) » (« MSN 38 - plandetudes.ch », s. d.) 

Nous allons tester notre Escape Classroom dans deux groupe-classes de l’établissement 

secondaire de Coppet. Plus précisément, le premier groupe-classe est composé de 9 élèves de 

9VP2 (Voie Prégymnasiale) d’une même classe (5 filles et 4 garçons), et l’autre groupe-classe 

est composé de 10 élèves de 9VG (Voie Générale), venant de deux classes différentes (4 filles 

et 6 garçons). Nous allons étudier le matériel et la mise en place de la classe dans laquelle le 

projet prendra place afin de l’utiliser à bon escient. Après les tests préliminaires, des collègues 

volontaires ainsi qu’une classe volontaire de 10VP  permettront de tester l’efficacité et la 

cohérence du dispositif. 

                                                

2 Les élèves en 9ème année ont généralement entre 12 et 13 ans. Les élèves en VP sont ceux qui ont de la facilité à 

l’école, et sont généralement destinés à des études. Les élèves en VG sont répartis en niveau dans les branches 

principales (français, mathématiques et allemand) afin d’aider leur progression. Les objectifs en VG sont 

généralement moins élevés qu’en VP.  
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3. Création de l’Escape Classroom 

3.1.  Histoire 

Les élèves, avant d’entrer dans la salle, n’auront connaissance que de peu d’éléments du 

contexte. Ils savent qu’ils incarnent des scientifiques qui vont entrer dans un laboratoire à 

haute sécurité.  

Une fois à l’intérieur, une vidéo sur le tableau blanc interactif (TBI) va montrer un haut gradé 

militaire. Celui-ci leur expliquera qu’il y a eu un accident dans ce laboratoire : la maladie très 

dangereuse et contagieuse a de grands risques d’être libérée et de se répandre. Le laboratoire 

est ainsi placé sous quarantaine et ils ne peuvent en sortir. C’est pire encore : s’ils n’arrivent 

pas à trouver le vaccin en une heure, les militaires bombarderont le lieu pour essayer de radier 

la contamination. Heureusement, les deux chercheurs en chef précédents avaient fait des 

avancées sur le sujet. Les élèves doivent tenter de réunir le dossier de recherche, éparpillé à 

travers la pièce.  

Leurs indices les mèneront à découvrir que cette dangereuse maladie est en fait une 

combinaison de plusieurs maladies moins graves, chacune touchant l’un des systèmes 

suivants : cardiovasculaire, respiratoire et urinaire. Ils ont à disposition les vaccins de 7 

maladies, chacune touchant un système du corps différent, mais les étiquettes manquent. Leur 

premier but est d’attribuer à chaque vaccin le système touché par la maladie correspondante 

pour pouvoir isoler celles qui leur serviront. Finalement, en les mélangeant dans un ordre 

précis selon le protocole à disposition dans le dossier, ils obtiendront un code leur permettant 

de sortir, car il prouvera que le bon vaccin a été découvert.  
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Figure 3 : Schéma de l'histoire de notre Escape Classroom. 

Vidéo d’introduction

CONFIDENTIEL

N°46782
Project Solothurn

Informations sur l’histoire : 
- Contamination d’une maladie rare et dangereuse
- Délai d’une heure pour trouver le vaccin
- Informations dans le laboratoire

Dossier de recherche

Informations manquantes pour 
la résolution complète

En évidence, le dossier contient  : 
- Fiches sur 7 maladies touchant chacune un système du corps humain
- Protocole final pour mélanger les différents vaccins
- Parcours de l’oxygène dans le système respiratoire
- Petite pochette vide pour indiquer qu’il manque au dossier 
une clé USB

- Tableau de conversion ml —> code
- Tableau de conversion symboles —> couleurs
- Clé USB : contient les informations manquantes 
pour résoudre le cas.
- Tableau de synthèse pour aider les élèves dans leur 
résolution

Diverses énigmes et 
puzzles

Les énigmes impliquent des savoirs et des savoirs-faire
et permettent aux élèves d’attribuer pour chaque 
maladie le système du corps humain touché, le symbole 
attribué et la couleur du vaccin.

Introduction de l’histoire et phase de recherche

1. Choix et mélange des vaccins
2. Utilisation de la table de conversion ml —> code
3. Sortie

Résolution d’énigmes - attribution des vaccins à une couleur

Résolution d’énigmes - Préparation du vaccin et sortie
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3.2.  Choix et créations des activités et des décors 

Les schémas de la vue d'ensemble de l'histoire (Figure 3) et des énigmes (Figure 4) 
illustrent la complexité de notre Escape Classroom.  

Après l’élaboration du scénario, les indices et les tâches qui débloqueront les énigmes et les 

puzzles sont agencés de manière cohérentes afin de respecter un cheminement de résolution. 

Au départ, la pièce devra être fouillée de fond en comble, les tableaux retournés, les modèles 

du corps humain vidés de manière à ne rien rater. Nous avons  prévu 7 vaccins pour 7 

systèmes à identifier correctement, donc 6 énigmes principales (le dernier vaccin sera 

identifié par déduction). À ceci vient s’ajouter l’obtention du code lors du mélange final des 

vaccins, à la fin du jeu. Certaines identifications nécessiteront plusieurs tâches pour les mener 

à bien, de manière à pouvoir occuper 10 élèves pendant minimum 45 minutes.  

 
Figure 4 : Le choix des énigmes est représenté ici, avec les énigmes décrites pour l’attribution de chaque 

maladie/système à son vaccin.  

Les différentes énigmes et leur mise en place sont présentées de manière détaillée dans le 

protocole (annexe III) permettant la réutilisation de cette Escape Classroom. Celui-ci a été 

rédigé à destination des enseignants désirant réutiliser ce travail dans leurs classes, et 

comprend donc toutes les indications pratiques et les illustrations des énigmes et du 

déroulement du jeu, mais ne comprend pas d’indications de littérature ni d’analyse des 
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résultats. Ce protocole est véritablement un outil pour permettre l’utilisation de cette activité 

particulière dans les séquences 9 et 10 sur les systèmes du corps humain et les niveaux 

d’organisation du vivant.  

3.3.  Présentation des activités en rapport avec les compétences visées 

Dans le cadre de cette Escape Classroom, nous voulions tester la motivation des élèves, 

comme il a été présenté précédemment. Nous voulions également tester différentes 

compétences de la part des élèves : compétences didactiques et transversales. Nous avons 

donc créé les énigmes de manière à varier les différentes capacités qui doivent être mises en 

œuvre pour la résolution.  

Avant d’expliciter chaque énigme et chaque jeu en fonction des compétences reliées, il est 

nécessaire de détailler chaque type de compétence.  

Commençons par les compétences didactiques. Celles-ci sont en rapport avec les 

connaissances acquises en cours de sciences de la nature, donc ce sont des capacités propres à 

un scientifique. Elles sont divisées en trois sous-parties : des savoirs savants, des savoir-faire 

et des savoir-être. Les savoirs sont les connaissances théoriques scientifiques : dans le cadre 

de cette Escape Classroom, ce sont les connaissances des différents systèmes du corps 

humain, des fonctions et des organes de chaque système, ainsi que la compréhension des 

différents niveaux du vivant. Les savoir-faire sont les manipulations pratiques propres aux 

sciences : ici, il s’agit de l’utilisation du microscope, mais également de l’utilisation de la 

démarche scientifique. Finalement, le savoir-être scientifique doit être distingué des capacités 

transversales. Nous entendrons par là le comportement adéquat en laboratoire : ne pas courir, 

ne pas se précipiter, rester calme.  

Les capacités transversales sont au nombre de cinq : la collaboration, la communication, les 

stratégies d’apprentissage, la pensée créative et la démarche réflexive. Ces cinq capacités sont 

décrites et développées dans le PER.  

Il est important de noter qu’il peut être flou de distinguer la démarche réflexive et la démarche 

scientifique. Nous considérerons donc, pour simplifier notre analyse, la démarche scientifique 

comme la formulation d’hypothèses avant et après la réalisation d’expériences.  

Dans notre Escape Classroom, différentes énigmes et puzzles sont à effectuer. Tout d’abord, 

les élèves doivent fouiller la pièce et trouver des éléments d’information. Pour ce faire, ils 
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doivent collaborer et communiquer les uns avec les autres. La communication et la 

collaboration sont des éléments clés pour la réussite de cette Escape Classroom. Parce que les 

élèves participent à 9 ou 10, ils ne peuvent pas tous participer à toutes les tâches en même 

temps et doivent par conséquent se faire confiance et se tenir au courant des trouvailles et de 

leurs essais. S’ils ne le font pas, ils vont perdre du temps à réessayer plusieurs fois les mêmes 

combinaisons. Le tableau de synthèse est là pour récapituler la situation, mais un élève seul ne 

peut pas en être responsable : les autres vont questionner et changer ses choix ce qui sera 

chronophage.  

Pour la résolution du tableau de liège, qui consiste à retracer le trajet de l’oxygène dans le 

système respiratoire, il peut s’agir de savoirs didactiques si l’élève connaît déjà précisément le 

trajet de l’oxygène. Toutefois, pour des élèves de cet âge-là, il s’agit plus probablement 

d’analyse de documents (dans lesquels ce trajet est précisé), classée dans le PER sous la partie 

« analyse de ressources », dans la communication. Ensuite l’élève doit comprendre que le 

symbole formé correspond au système respiratoire, donc utiliser la démarche réflexive.  

La boîte à gant, donc l’attribution du système cardiovasculaire, se base sur la collaboration. 

En effet, il faut obligatoirement 2 voire 3 personnes minimum pour la résoudre, avec un idéal 

de 4 personnes : deux qui travaillent les mains dans la boîte et 2 qui observent et guident. Il 

doit donc y avoir une confiance entre les partenaires et ils doivent articuler leurs points de vue 

et leurs observations. Lorsque les morceaux de phrases sont obtenus, il faut un esprit réflexif 

pour former la bonne phrase (démarche réflexive) et finalement des savoirs didactiques pour 

identifier correctement le système qui se rapporte à la fonction décrite.  

Pour les modèles d’organes, les élèves doivent déduire qu’il s’agit du système digestif parce 

que le symbole n’est présent que sur ces organes. Les élèves doivent donc user de démarche 

réflexive et de savoir didactiques.  

Pour les puzzles de niveaux d’organisation menant à la résolution du système nerveux, les 

élèves doivent user de leurs connaissances didactiques pour aligner correctement les pièces.  

Pour résoudre l’énigme du système urinaire, les lames microscopiques, les élèves doivent 

avant tout utiliser un savoir-faire scientifique. Ils doivent également utiliser la démarche 

réflexive pour déduire quelles lames doivent être gardées et comment faire apparaître le 

symbole. Finalement, les savoirs scientifiques sont nécessaires, car les élèves doivent 

reconnaître les organes et la fonction du système urinaire parmi d’autres organes et fonctions.  
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Déverrouiller l’iPad est une énigme très difficile : il faut enrouler le câble sur lui-même pour 

montrer le code. Pas de capacité particulière n’est recherchée ici. Lorsque l’iPad est 

déverrouillé, il montre des images d’organes, et les élèves doivent reconnaître ceux-ci comme 

étant ceux du système reproductif. Cela inclut donc l’analyse de ressources, faisant partie de 

la communication dans les capacités transversales, mais également des savoirs didactiques.  

Finalement, la résolution finale nécessite de la collaboration entre les élèves, qui doivent 

notamment se faire confiance : un seul élève va verser les solutions. Ils doivent également être 

d’accord et communiquer d’une manière adéquate. De plus, l’utilisation du matériel de 

mesure nécessite un savoir-faire scientifique. 

Ces points sont résumés dans le Tableau 2. 
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Énigme Attribution du 
système 

Compétences travaillées / nécessaires 

Fouille et recherche 
dans la pièce 

- Communication et collaboration 

Tableau de liège Respiratoire 
Savoirs didactiques OU3 analyse de ressources 
(communication) puis démarche réflexive 

Boîte à gants Cardiovasculaire Collaboration, démarche réflexive et savoirs 
didactiques.  

Modèles d’organes Digestif Démarche réflexive et savoirs didactiques.  

Puzzle de niveaux du 
vivant 

Nerveux Savoirs didactiques 

Lames de  microscope Urinaire Savoir-faire, savoir scientifique et démarche 
réflexive.   

iPad Reproducteur Analyse de ressources (communication) et 
savoirs scientifiques.  

Résolution finale 
(mélange des bonnes 
éprouvettes) 

- Collaboration et communication, ainsi que du 
savoir-faire scientifique 

Tableau 2 : Résumé des énigmes et liens avec les différentes compétences mises en oeuvre pour leur résolution. 
Les compétences didactiques sont en bleu et les compétences transversales en rouge.  

3.4.  Tests et Calibrage 

3.4.1. Calibrage à l’aide d’enseignants volontaires 

Le calibrage est réalisé à l’aide de volontaires. Certains enseignants de l’établissement 

secondaire de Coppet ont accepté ce rôle. Ils ont testé l’Escape Classroom, et après l’activité, 

ils ont répondu à certaines de nos questions. Une discussion ouverte leur a permis de nous 

faire des remarques constructives.  

                                                

3 Comme précisé dans le texte, cela va dépendre des élèves : s’ils utilisent leurs connaissances pour résoudre 

cette énigme, alors il s’agira de connaissances didactiques. S’ils ne disposent pas de ces connaissances, alors ils 

vont devoir analyser les documents en leur possession, documents qui décrivent le trajet de l’oxygène dans le 

système respiratoire.  
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Le jeu s’est dans l’ensemble bien passé, les enseignants ayant réussi à sortir de la salle (et 

donc à trouver le bon vaccin) en 53 minutes.  

Pendant le jeu, nous avons relevé un certain nombre de points à travailler avant de faire passer 

l’Escape Classroom à des élèves. Ce type de calibrage est donc nécessaire avant la mise en 

œuvre du jeu. En effet, ce type d’activité est complexe du fait de l’environnement et des 

interactions entre participants. Les points suivants sont à revoir :  

§ Le symbole sur la boîte à gants est à faire sur le côté. En effet, nous l’avons fait sur le 

dessus, et certains élèves de 9ème peuvent être trop petits pour le voir.  

§ Le dossier de recherche n’a pas été trouvé tout de suite par les enseignants qui ont 

fouillé la salle sans aller regarder le bureau du maître. Nous pensons donc préciser aux 

élèves, avant l’entrée dans la salle, qu’ils peuvent aller fouiller tous les endroits, même 

ceux qui d’ordinaire sont réservés au maître. De plus, nous leur expliquerons que 

l’ordinateur est utilisable s’ils en ont besoin, mais que rien n’est caché à l’intérieur. Ils 

n’ont donc pas besoin de le fouiller.  

§ Dans le même registre, il nous faudra expliquer aux élèves que rien ne doit être deviné 

ou déduit. Tous les indices sont dans la salle et tout doit être « emboité » pour que les 

énigmes se résolvent. Ce point est à mettre en lien avec le public testeur. En se basant 

sur leurs connaissances, les enseignants ont essayé de deviner certaines énigmes et de 

créer des liens qui parfois n’étaient pas justes dans le cadre du jeu. 

§ Les images du vivant sont à cacher différemment, ou dans un autre ordre. Il faudrait 

cacher plus « difficilement » le cœur pour que celui-ci soit retrouvé en dernier. De 

plus, pour améliorer la lisibilité, il nous faudra écrire également au stylo noir sur les 

chiffres au t-pex qui peuvent être difficiles à lire selon l’orientation des pièces.  

§ Il y a quelques fautes d’orthographe et détails à revoir sur nos premiers jets de 

documents, qui sont à modifier. 

§ Attention au matériel dans la salle de classe qui peut devenir des faux indices. Lors du 

calibrage, la classe précédente avait laissé traîner des documents auxquels nous 

n’avons pas fait attention lors de l’installation. La difficulté d’une Escape Classroom 

est que l’environnement est totalement contrôlé et pensé. Ce point peut être compliqué 

à gérer dans le contexte scolaire, car les classes sont en perpétuel changement 
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(alternance des élèves et des enseignants). Il ne faut donc pas négliger le temps pour 

préparer la salle. 

§ La boîte à tourner représentant différents systèmes du corps humain était difficile à 

ouvrir, car elle est fragile. Il faudrait indiquer plus clairement comment elle s’ouvre 

(coller le bouchon par exemple).  

§ La « réserve » de remède contre la sclérose en plaque n’indique pas le symbole. Nous 

avons donc ajouté le symbole sur l’étiquette, pour éviter des malentendus pour la 

résolution finale.  

De plus, après ces remarques que nous avons notées selon notre observation du jeu, nous 

avons effectué un petit débriefing avec les volontaires. Ils étaient enchantés de leur 

participation et ont beaucoup apprécié. Ils étaient pris dans le jeu et nous avons eu beaucoup 

de compliments. Ils ont toutefois pris leur rôle de testeurs très au sérieux et nous ont indiqué 

les choses suivantes :  

§ Les indices que nous avons donnés par oral étaient quelquefois durs à entendre si tout 

le monde était occupé à un endroit différent. Ainsi, les volontaires ont proposé un 

signal sonore ou lumineux qui indiquerait aux élèves de se réunir à un endroit de la 

pièce pour qu’ils entendent tous l’indice en question.  

§ Sur le même principe, un volontaire a mentionné l’idée de réunir les élèves chaque 

fois qu’un indice est trouvé, pour éviter que certains soient perdus et abandonnent. Ce 

type de jeu est comme une recherche documentaire à plusieurs. Cela demande de 

s’organiser et de synthétiser pour avancer dans la bonne direction. Les enseignants 

eux-mêmes ont éprouvé cette difficulté de structuration de l’information. L’idée serait 

donc de mettre le jeu en pause et de réunir les élèves pour faire une synthèse des 

résultats de leurs recherches. Nous avons d’ailleurs créé une sorte de tableau de bord 

(fiche de synthèse), utilisé par les enseignants d’ailleurs, pour noter au fur et à mesure 

les informations et avoir une vue d’ensemble. Ce tableau sera notre point de réunion. 

La communication est importante et il nous faudrait expliquer aux élèves ce que l’on 

attend d’eux avant l’entrée dans la pièce, pour ne pas déranger les élèves pendant le 

jeu et effectuer un guidage plus intense que celui visé. De plus, on nous a mentionné 

l’idée de ne pas hésiter à aider les élèves en retrait ou en difficulté pour les relancer 

dans le jeu et éviter un décrochage.  
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§ Une autre idée mentionnée est de refaire le cheminement du jeu à la fin, avec les 

élèves, principalement s’ils n’ont pas réussi à sortir. Cela permettra de revoir avec eux 

les apprentissages. Nous nous questionnons sur le fait de refaire ce cheminement 

quelle que soit l’issue du jeu. Nous pensons en effet qu’il serait judicieux de revoir 

avec les élèves le parcours pour que chacun ait une vue d’ensemble et comprenne les 

savoirs qui étaient en jeu. Ce moment sera la synthèse du cours qui nous permettra de 

faire un pointage sur la compréhension des élèves du jeu. 

§ La fiche de synthèse, accrochée à une armoire au fond de la pièce, était accrochée un 

peu haute. Pour des élèves de 9ème année, il faudra la baisser.  

§ Certains objets dans la boîte à gants étaient placés un peu loin des gants et seront 

compliqués à attraper pour des élèves.  

§ Le code sur le chargeur était dur à trouver, il nous faudrait peut-être le refaire de 

manière très précise pour éviter les confusions. Sur ce point, il serait intéressant et 

plus facile de prévoir un tube sur lequel les élèves pourront enrouler le câble d’iPad 

pour pouvoir lire le code, plutôt que de l’enrouler dans le vide.  

§ Il nous faut prévoir 2 sets d’éprouvettes au cas où les élèves se tromperaient ou se 

précipiteraient.  

§ La clé USB est dure à trouver, et sans les informations de la clé, il est possible que le 

but du jeu et les techniques de résolution soient peu clairs pour les élèves. Ainsi, nous 

nous demandons si ce serait plus simple de mettre la clé USB directement dans le 

dossier plutôt que dans l’écorché comme nous l’avions pensé au départ, et fait pendant 

le test.  

§ Il serait utile d’indiquer d’une ligne de t-pex sur les cadenas afin que l’endroit où 

mettre le code soit clair. Nos testeurs avaient trouvé les bons codes, mais n’arrivaient 

pas à ouvrir les cadenas, car le code devait être fait non pas devant, mais sur le côté. 

Dans ce cas, les joueurs renoncent et partent sur d’autres indices alors qu’ils peuvent 

avancer dans le jeu en ouvrant le cadenas. 

De manière générale, les volontaires ont apprécié la complexité du jeu, mais ils s’interrogent 

sur la complexité pour des élèves de 9ème année. De plus, ils ont peur que le temps à disposition 

soit trop faible. Nous y avons beaucoup réfléchi, mais nous pensons que les élèves auront plus 

de facilité que les volontaires sur certains points. En effet, ils comprennent et maîtrisent 
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l’utilisation du microscope, auront travaillé le sujet pendant deux à trois semaines, et auront 

des indications un peu plus précises que lors de ce premier test. Cependant, les élèves 

maîtriseront certains savoirs moins que les deux enseignants de sciences présents. En effet, les 

volontaires n’ont pas lu les documents et se sont contentés de jeter des brefs coups d’œil, ce 

qui les a ralentis puisque leurs déductions et devinettes n’étaient pas toujours exactes. Ils sont 

donc partis sur des fausses pistes plusieurs fois. Nous pensons que les élèves, bien qu’ayant 

besoin de temps pour lire et comprendre les documents proposés, les exploiteront ensuite de 

manière plus complète, et éviteront ainsi les mauvaises déductions. Ainsi, leur temps sera 

utilisé de manière efficace.  

Finalement, en tant que créateurs du jeu notre présence est nécessaire pour le bon 

déroulement du jeu. À ce titre, nous sommes les maîtres du temps et du jeu et nous devons 

surveiller l’avancement du jeu par rapport au timing. L’objectif est bien sûr que les élèves 

gagnent la partie en utilisant les savoirs acquis lors de l’enseignement. Il est donc nécessaire 

de fixer des repères temporels à atteindre dans le jeu pour s’assurer qu’ils puissent gagner. 

Comme maîtres du jeu, nous allons donc guider les élèves lorsqu’il est nécessaire pour 

relancer le jeu. Nous pensons également intervenir pour créer la cohésion de groupe et 

synthétiser les informations. Cependant, il est à noter que ces interventions seront réfléchies, 

car le but sera d’offrir un espace d’autonomie aux élèves. Ils doivent prendre possession des 

lieux. 

Ce calibrage nous a permis de nous rendre compte de certains défauts ou imprécisions dans 

notre jeu. Nous les avons donc modifiés en conséquence. Toutefois, nous nous sommes 

également rendu compte de l’importance du calibrage et nous avons réalisé un autre test de ce 

même jeu, amélioré selon les commentaires et remarques ci-dessus, avec une classe de 10 à 

11 élèves. Certains collègues sont venus proposer leurs classes de manière spontanée. Ainsi, 

nous avons prévu deux phases de test supplémentaires, avec une classe (séparée en 2 pour 

l’intérêt du jeu) de 10ème année VP, donc des élèves de 13 à 14 ans. Ils ont travaillé les 

différents systèmes en profondeur pendant cette 10ème année, et ils auront donc la maîtrise des 

savoirs savants. Ils seront 10 et 11 élèves respectivement sur les deux demi-classes, ce qui 

nous permettra de voir comment le jeu se déroule avec plus de personnes.  

Nous avons pensé qu’il était possible, mais pas souhaitable que certains élèves restent en 

retrait. C’est quelque chose que nous aimerions donc voir pour améliorer le jeu de ce point de 
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vue. Nous avons quelques énigmes et puzzles en réserve et nous pourrions complexifier le jeu 

légèrement en rajoutant des tâches.  

3.4.2. Calibrage à l’aide d’une classe de 10VP (13-14 ans), séparée en 2 demi-groupes 

Le calibrage avec les deux demi-classes de 10VP s’est très bien passé. Les deux classes ont 

apprécié le jeu sur l’ensemble.  

La première demi-classe était constituée de 11 élèves. Parmi ceux-là, quelques « leaders » 

menaient le groupe, mais ils n’étaient pas les garants de l’avancée du jeu. En effet, d’autres 

élèves plus discrets, mais très intelligents et logiques ont trouvé beaucoup de solutions, et cela 

a permis à tout le groupe d’avancer dans la résolution des énigmes. Ce groupe-classe a réussi 

à sortir : il leur restait 3’19’’20.  

Après quelques indices donnés de notre part, plusieurs élèves nous ont demandé de cesser. Ils 

voulaient chercher et réussir par eux-mêmes, quelque chose de très différent par rapport au 

groupe de volontaires enseignants pour le premier calibrage. Nous avons interprété cela 

comme une grande motivation doublée d’un fort esprit de compétition. C’est un très bon 

signe : les élèves veulent trouver et comprendre.  

Le retour qui nous a été fait était très positif. Certains points sont revenus de manière 

récurrente chez la grande majorité des élèves :  

§ Plusieurs élèves ont dit avoir appris des choses lors de cette activité, notamment au 

sujet de maladies, et ils ont avoué avoir adoré cela. Le jeu présentait les savoirs sous 

forme interactive et les savoirs présentés n’avaient pas les inconvénients d’un cours 

frontal ordinaire : rien d’obligatoire à apprendre, mais que des choses utiles, pas de 

menace de note, pas de comparaison entre les élèves.  

§ Les indices étaient, selon les élèves, cachés trop facilement. Ils auraient aimé devoir 

fouiller le plafond, entre autres, mais nous avons décidé de ne pas prendre cela en 

compte pour une question de sécurité.  

§ Un élève a mentionné qu’il trouvait que le jeu serait plus agréable en petits groupes : 

le fait qu’il ait autant de camarades l’a fait se sentir plus facilement inutile. Nous 

avons décidé de ne pas changer le jeu face à cette remarque pour deux raisons : tout 

d’abord les élèves de notre projet sont en 9H (12-13 ans) et donc un peu plus jeunes. Il 

leur faudra peut-être plus de temps pour résoudre les énigmes. De plus, et plus 
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important, nous connaissons les élèves des classes de 9H personnellement et nous 

pourrons donc repérer les élèves éventuellement mis de côté pour les aiguiller.  

Pour le deuxième groupe-classe, donc la demi-classe suivante, les élèves étaient très motivés 

également. Il s’agissait de 10 élèves, l’autre moitié de la classe de 10VP. Toutefois, aucun 

leader ne prend le dessus cette fois, et malgré les indices la classe n’a pas réussi à sortir dans 

l’heure impartie. Ils sont toutefois restés motivés jusqu’à la fin et ont donné de très bons 

retours ! Plus de la moitié n’ont pas noté de points négatifs. Dans les autres, certains 

mentionnent l’iPad qui est difficile à débloquer, et deux élèves précisent qu’il faudrait moins 

donner d’indices. Une élève, finalement, regrette que les indices soient donnés par oral et pas 

de manière écrite, projetée voire plus aléatoire.  

Nous n’avons pas fait de gros changements dans le jeu à la suite de ce calibrage, mais nous 

avons pris en compte les remarques des élèves considérant les indices. Lors des jeux suivants, 

nous avons écrit certains indices sur le tableau blanc et avons plus focalisé nos aides.  

Toutefois, il nous est dur de prévoir d’autres formats d’indices, puisque nous manquons de 

matériel adéquat. L’idéal serait d’avoir un maître du jeu dans une classe annexe qui puisse 

envoyer des messages sur le TBI ou par une fente ou une trappe dans le mur, mais cela est très 

compliqué à mettre en œuvre dans une salle de classe. Ainsi, nous avons amélioré notre 

Escape Classroom et nos indices du mieux que nous pouvons selon les moyens à notre 

disposition.  

3.5.  Classes participantes et mise en oeuvre 

Nous avons finalement fait participer diverses classes de l’établissement à notre Escape 

Classroom. Tout d’abord la classe de 10 VP séparée en deux demi-groupes. Ensuite, une 

classe de 11ème année VP a participé comme activité de dernier cours. Les élèves ont réussi à 

sortir et étaient ravis. Aucun point négatif n’a été relevé par les élèves dans leur feedback. Les 

deux classes visées par notre étude ont ensuite participé au jeu. La classe de 9VG n’a pas 

réussi à sortir, et la classe de 9VP a fait le meilleur score, ayant réussi à sortir avec de la 

marge.  

Le projet a fait du bruit dans l’établissement : beaucoup d’enseignants se sont montrés 

intéressés, certains collaborateurs et des membres du conseil de direction sont venus voir le 

déroulement du projet, y compris le directeur, et d’autres enseignants ont même participé. 
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Finalement, des collègues nous ont demandé de mettre en place l’Escape Classroom pour leur 

classe lors des sorties de fin d’année.   

Une classe de 10 VG a participé en course d’école, séparée en deux demi-classes. La plupart 

des élèves ont apprécié, bien que certains n’ont pas voulu s’immerger dans le jeu et sont 

restés en retrait. Les deux demi-classes n’ont pas réussi à sortir, mais les retours ont tout de 

même été très positifs. 
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4. Mise en œuvre et résultats  

4.1.  Méthodologie d’analyse 

Pour cette étude, les élèves ont répondu à trois questionnaires : un avant le cours théorique, un 

deuxième après l’enseignement de la séquence et le dernier à la suite de l’Escape Classroom. 

Dans un premier temps, nous avons procédé à un nettoyage des données en anonymisant les 

questionnaires. Par la suite, nous avons supprimé les élèves n’ayant pas répondu à l’ensemble 

des questionnaires afin de maintenir la cohérence des résultats. Ainsi il est possible de 

comparer entre les questionnaires les données obtenues pour une thématique, à savoir la 

compréhension, l’utilité des savoirs ou leurs intérêts.  

En outre, nous avons dû supprimer la dernière question des deux premiers questionnaires, 

c’est-à-dire « Les sujets que je comprends le mieux en sciences sont ceux pour lesquels j'ai le 

plus envie de travailler. », car elle n’était pas inclue dans le dernier questionnaire. 

Pour pouvoir analyser de façon mathématique les réponses des questionnaires, nous avons 

retranscrit les appréciations de l’échelle en valeurs numériques en suivant le Tableau 3.  

Appréciations Valeurs correspondantes 

Pas du tout 1 

Un peu 2 

Beaucoup 3 

Énormément 4 

Tableau 3 : Tableau de correspondance entre les appréciations et 
leurs valeurs associées pour l'analyse des résultats. 

Ensuite, nous avons regroupé les valeurs en les additionnant selon nos trois indicateurs : 

compréhension, utilité et intérêt. La somme de ces indicateurs représente ainsi dans notre 

projet la motivation des élèves. 

Pour mettre en évidence l’effet du cours théorique et du jeu sur la motivation des élèves, nous 

avons calculé deux nouvelles données par la soustraction du premier questionnaire au 

deuxième pour appréhender l’apport du cours et la soustraction du premier questionnaire au 

troisième pour l’apport du jeu. Ainsi, un nombre positif indique une amélioration de la 

motivation et un chiffre négatif mettra en évidence une inhibition. Ces valeurs globales sont 

calculées pour chaque thématique.  
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4.2.  Présentation des résultats 

Les données des trois questionnaires sont présentées sur le Tableau 4. Les valeurs sont 

regroupées par thématique (compréhension, utilité et intérêt) et degré. Les totaux sont calculés 

pour chaque catégorie. Le dernier graphique présente la somme de toutes les thématiques. Il 

illustre la motivation. Afin de mettre en valeur les données et pour une meilleure visibilité, 

nous avons les valeurs positives en vert et les valeurs négatives en rouge. 

a) 

 

b) 

 
c) 

 

d) 

 
Tableau 4 : Résultat des questionnaires regroupés par degré, 9VG et 9VP, ainsi que par catégories : a) 

compréhension, b) utilité, c) intérêt et d) motivation. Les valeurs positives sont en vert et les valeurs négative en 
rouge. 
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a)   

 

b)  

 
c)   

 

d)  

 
e)   

 

f)   

 
g)   

 

h)  

 
Figure 5 : Résultats du questionnaire par élève et par voie selon les indicateurs mentionnés en titre. 



Santiago Fernandez  Stéphanie Prior  
p35001  p42609 

36 

Les graphiques de la Figure 5 illustrent les données des trois questionnaires pour chaque élève 

en les regroupant par thématique et degré. Afin de pouvoir comparer les résultats entre eux, 

nous avons conservé la même échelle sur l’ensemble des graphiques. 

Dans l’ensemble, l’indicateur « utilité des savoirs » est plus bas, notamment pour les 9VG, 

que les deux autres indicateurs étudiés, « la compréhension des savoirs » et « l’intérêt », et ce 

pour les deux classes étudiées. La question à choix limité dévoile plus de détails sur l’utilité 

des savoirs. Nous avons comparé les résultats en fonction du jeu, donc avant et après la mise 

en place de l’Escape Classroom. Ceci est présenté dans la Figure 6.  

a) 

 
b) 

 
Figure 6 : Représentations de l'utilité des sciences pour les élèves regroupées par niveau et selon la question 
semi-fermée : « ce que j’apprends en sciences me sert pour… ». 
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Les graphiques de la Figure 7 représentent les valeurs globales pour chaque degré et par 

thématique. Ils illustrent également l’apport du cours et du jeu. 

a) 

 

b) 

 

 

Figure 7 : Résultats des questionnaires pour a) les 9VG et b) les 9VP sur la motivation et calcul de l'apport du 
cours ainsi que du jeu par rapport à l’état initial. 

Dans la question à choix limité concernant l’utilité des savoirs, les élèves ont essentiellement 

mis en avant un bénéfice académique c’est-à-dire avoir une bonne note. Cependant, plusieurs 

élèves ont noté un avantage pour leurs avenirs professionnels et leurs études supérieures. 

Dans le troisième questionnaire, des questions ouvertes offrent la liberté aux élèves de 

répondre ouvertement et de proposer des idées. De manière générale et unanime, les élèves 

ont beaucoup apprécié l’activité et sans grande surprise expriment l’envie de travailler les 
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sciences par l’intermédiaire du jeu, car ils peuvent appliquer leurs connaissances tout en se 

divertissant. Ainsi ils travaillent « sans s’en rendre compte ». Une élève « déterminée à 

vouloir résoudre le cas » s’est obligée à utiliser ses connaissances. En outre, certains ont 

trouvé l’expérience enrichissante, car elle permet la collaboration et le mouvement au sein de 

la classe. Finalement, les élèves ont aussi apprécié la révision de leurs connaissances ainsi que 

son utilisation sous une forme moins scolaire que les activités dont ils ont l’habitude, ce qui 

est ressorti dans les questions ouvertes du dernier questionnaire. Ils ont pris du plaisir à 

réviser leurs connaissances grâce à un jeu.  
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5. Analyse des résultats  
Notre travail porte sur un effectif de 16 élèves après élagages des données. Cet échantillon est 

statistiquement trop faible pour réaliser une étude rigoureuse et les réponses de chaque élève 

ont un poids important sur le résultat. En outre, nous remarquons que dans l’ensemble les 

résultats présentent des écarts très faibles. En effet, les chiffres sont très proches, et il est donc 

difficile d’en tirer des conclusions significatives. Nous allons cependant étudier les différents 

résultats en détail, car il en ressort des points intéressants.  

La première chose qu’il faut relever est que les élèves ont rempli le questionnaire de manière 

relativement rapide et surtout en cochant principalement les réponses 2 et 3, donc celles du 

milieu. Dès lors, les élèves ne se sont pas affirmés au travers du questionnaire. Cela nous 

interpelle et nous fait penser que ce type de questionnaire n’est peut-être pas adapté à des 

jeunes adolescents de cet âge (13-14 ans). Il est possible que les élèves aient eu de la peine à 

évaluer leurs sentiments sur une échelle de 1 à 4, d’où le fait que les réponses se situent toutes 

autour de la moyenne. C’est d’ailleurs un format très rarement utilisé dans l’enseignement 

pour les évaluations. Lors des examens les réponses aux questions sont soit justes soit 

fausses ; les élèves n’ont par conséquent pas l’habitude de répondre avec des échelles de 

valeurs.  

Ceci a d’ailleurs été étudié il y a quelques années. (Leeuw, Borgers, & Smits, 2004) Il a 

d’ailleurs été mis en évidence que les compétences d’écriture, de lecture et de compréhension 

se développent jusqu’à environ 12 ans. Ceci pourrait expliquer nos résultats, car nos élèves 

ont entre 12 et 13 ans, et il est possible que certains ne soient pas encore tout à fait à l’aise 

dans ces domaines. Il faut aussi soulever qu’à l’adolescence, la pression des pairs est très 

importante (Leeuw et al., 2004; Marcelli & Braconnier, 2008), et il est possible que certains 

se soient dépêchés sous la pression du regard des autres, qui avaient déjà fini. Toutefois, nous 

n’avons pas ressenti cette pression des pairs lorsque les élèves ont complété le questionnaire. 

Nous pensons donc que l’explication la plus probable est que nos élèves, plutôt jeunes, n’ont 

pas réussi à comprendre, lire et analyser correctement les affirmations du questionnaire.  

Dans ce contexte, les élèves ont également pu avoir de la peine à appréhender les questions 

qui peuvent être source d’interprétation selon la valeur sur l’échelle. Un manque de 

compréhension des affirmations, qui peuvent avoir été trop floues ou expliquées de manière 

trop compliquée, peut également être avancé pour expliquer le manque de résultats. 
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En conséquence, il aurait fallu adapter le questionnaire à l’âge des élèves ou alors changer 

notre cible et travailler avec des élèves de 11ème année, plus matures pour répondre à ce type de 

questionnaire.  

Nous avons également noté une grande différence de résultats entre les questions à échelle, 

qui montrent peu de variation pour nos indicateurs, et les questions ouvertes, qui soulèvent 

des réponses très enthousiastes de la part des élèves. Ceux-ci disent avoir aimé utiliser leurs 

connaissances à travers le jeu et même d’avoir appris des choses. Ils demandent de le refaire 

voire de créer un jeu eux-mêmes. Cette différence nous conforte dans l’idée que ce type de 

questionnaire, comme expliqué dans les paragraphes précédents, n’est pas le plus adapté pour 

des jeunes adolescents de cet âge. Il revient donc d’être critique dans la lecture et l’analyse 

des résultats.  

Un autre point important concernant le questionnaire en lui-même est que beaucoup de 

questions portaient sur les sciences en général, et ne se rapportaient pas précisément à la 

séquence en question. En se basant sur leurs rapports aux sciences, ceci peut avoir apporté de 

la confusion dans la compréhension des affirmations et donc biaiser leurs réponses. 

En gardant à l’esprit les points soulevés, nous pouvons maintenant nous pencher sur les 

résultats eux-mêmes.  

La différence entre les différents indicateurs nous a interpellés : en effet, pour tous les élèves, 

mais surtout les 9VG, l’utilité des savoirs ne rentre que faiblement en compte dans la 

motivation. L’un des buts de notre projet était de monter un jeu réaliste dans lequel les élèves 

pourraient utiliser leurs connaissances pour leur faire voir l’utilité des savoirs, afin 

d’influencer sur leur motivation. Les résultats de la question à choix limité ciblée sur les 

utilités du cours et des sciences en général, présentés dans la Figure 6, montrent que le jeu n’a 

pas eu d’apport sur certaines réponses, notamment « mes études supérieures » et « mon avenir 

professionnel ». En effet, les élèves qui veulent faire des études ou qui ont déjà une idée 

d’avenir professionnel restent fixes. Ni le cours ni le jeu n’ont d’impact sur leur projet 

d’avenir.   

Toutefois, les autres réponses montrent une amélioration après le cours et le jeu, les plus 

fortes étant « pour faire de bonnes notes » et « pour comprendre le corps humain ». Nous 

émettons l’hypothèse que les élèves peuvent cocher l’apprentissage en sciences « pour faire 

de bonnes notes », cela de manière utilitariste, parce que c’est ce qu’ils ont été formés à faire 

durant toute leur scolarité. Toutefois, nous remarquons une hausse du nombre d’élèves qui 
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cochent cette réponse tout au long des trois questionnaires, c’est-à-dire que cette proposition 

de réponse a été plus cochée lors du troisième questionnaire que du premier. Cette 

augmentation est plus forte chez les élèves de VG. Ce résultat nous a interpelé et nous avons 

une hypothèse sur le sujet : nous pensons que pour certains élèves, surtout ceux de VG, le 

sentiment de compétence ou de maîtrise de la matière leur donnera l’impression de pouvoir 

accéder à une bonne note. Cela peut également venir du plaisir à « jouer » avec le sujet, à 

interagir avec les savoirs scientifiques. Ainsi, nous pensons que l’Escape Classroom leur a 

donné ce goût de savoirs ou ce sentiment de compétence. Nous pensons que cela explique la 

hausse de résultats observée dans la question semi-ouverte « j’apprends en sciences pour », 

notamment pour les réponses « pour avoir de bonnes notes » et « pour comprendre le corps 

humain ». Il serait intéressant de poursuivre cette étude en approfondissant ce point, car cela 

permettrait d’améliorer les moyens et les activités utilisés dans l’enseignement, en particulier 

des sciences.  

Il est également notable qu’à la fin du jeu, nous avons eu l’occasion d’avoir une discussion 

ouverte avec les élèves. Nous leur avons parlé de certains outils que l’on retrouve dans le 

monde professionnel scientifique (boîte à gants, microscopes, …). Cette discussion nous a 

permis de donner du sens à certaines activités, ce qui a pu permettre à certains élèves de faire 

le lien entre les outils et les savoirs. 

Le fait que certains élèves comprennent que les savoirs enseignés en cours de sciences 

puissent leur servir, par exemple pour comprendre le médecin ou des articles/livres 

scientifiques, nous semble être un premier pas vers une ouverture à la saveur des savoirs. 

(Astolfi, 2010) En effet, ils comprennent que les sciences de la nature sont, comme toutes les 

disciplines, une fenêtre sur le monde, et commencent à en percevoir une utilité.  

En comparant les degrés, VG et VP, nous constatons proportionnellement une forte 

motivation de la part des 9VP. En effet, en observant les résultats des VG, tout d’abord, nous 

remarquons que ni le cours ni le jeu n’ont eu une très grande influence. Au contraire, le cours 

a eu une influence négative sur l’indicateur « utilité ». Seul l’intérêt semble influencé par le 

jeu. De manière globale, il en résulte une faible motivation. Ces résultats sont à mettre en 

corrélation avec nos observations lors du jeu. Nous avons le sentiment que la posture des 

deux classes était différente : en effet, les VG ont pris le jeu dans le sens « divertissement ». 

Les énigmes étaient des obstacles qu’il fallait surmonter pour gagner le jeu. Nous avons 

d’ailleurs observé des comportements qui iraient dans ce sens lors de la mise en œuvre, par 

exemple des élèves qui ont tenté de forcer les cadenas à plusieurs reprises, malgré nos 
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avertissements. Nous pensons que les VG étaient ainsi plus dans la consommation du jeu : ils 

ont considéré l’objectif premier de l’Escape Classroom, c’est-à-dire de sortir.   

À l’inverse, les VP ont pris l’Escape Classroom comme un « jeu sérieux », c’est à dire qu’il 

s’agissait d’un divertissement, plaisant, mais surtout d’une résolution de suites d’énigmes. 

Ces élèves étaient dans la réflexion lors de l’activité, ils cherchaient à comprendre, prévoir et 

anticiper. Ils ont très vite compris la complexité et l’enjeu de l’Escape Classroom, c’est-à-dire 

le cheminement de résolution pour atteindre le but du jeu : sortir.  

Il n’est donc pas surprenant d’obtenir des résultats plus encourageants pour les 9VP 

notamment en termes d’intérêt. Effectivement, on observe un apport du cours positif sur 

l’intérêt. L’apport du jeu est légèrement supérieur. De manière globale, la motivation des 

élèves de 9VP est faiblement supérieure à celle des élèves de 9VG. (Figure 7) Toutefois, 

selon nos observations et notre ressenti lors de la mise en œuvre, les élèves de 9VP ont 

montré un plus grand intérêt, et donc une motivation beaucoup plus importante.  

Ces résultats, bien que plus encourageants en VP, restent tout de même faibles par rapport à 

nos attentes. Avec du recul, nous avons fait appel, lors du jeu qui est une source de réflexions 

plutôt complexe, à la motivation d’innovation de ces jeunes. (Favre, 2005) Or les élèves que 

nous avons ciblés, par souci principalement d’agenda, ont en moyenne 13 ans. Nous pensons 

qu’ils peuvent être encore trop jeunes pour utiliser la motivation d’innovation et qu’ils sont 

encore plus touchés par la motivation de sécurité, n’ayant pas encore effectué leur crise 

d’adolescence. Ainsi, pour faire appel à ce type de motivation, nous aurions dû choisir des 

11èmes.  

Lors de ce projet, nous avons étudié différentes compétences transversales, telles que la 

communication et la collaboration. Il est du coup important de souligner un point pertinent à 

ce sujet : l’ambiance de classe et les liens entre les élèves sont primordiaux pour réussir un 

projet de groupe tel qu’une Escape Classroom. Les élèves de 9VP viennent tous de la même 

classe, ce sont des élèves qui ont tous choisi l’option spécifique mathématiques et physique. 

Ils sont donc très soudés. Les élèves de 9VG, à l’inverse, viennent de plusieurs classes 

différentes et, même dans leurs classes, la LEO (Loi sur l’Enseignement Obligatoire) fait 

qu’ils sont dispatchés lors des branches principales selon leur niveau. Il est plus dur de créer 

des liens forts, et ceci peut avoir un impact sur la collaboration durant le jeu.  

En regardant les résultats et le projet avec du recul, nous réalisons que la matière étudiée était 

peut-être peu adéquate pour notre travail de recherche. En effet, elle concerne les systèmes du 
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corps humain. Les élèves doivent, notamment, connaître les systèmes, les fonctions et les 

organes principaux de chaque système. Or, ces connaissances sont principalement de l’appris 

par cœur. Cette séquence ne comprend en effet que peu de compréhension et de démarche 

réflexive sur des savoirs scientifiques. Dans les connaissances travaillées en cours, la 

compétence d’analyse se limite essentiellement à classer les niveaux d’organisation du vivant, 

le reste étant de la mémorisation plus que la compréhension.  

Anderson et Krathwohl ont défini différents niveaux pour faire référence à ces différences de 

compétences dans leur taxonomie. (Anderson & Krathwohl, 2001) Les séquences travaillées 

en classe se situent à un niveau taxonomique de restitution, qui est le premier niveau. Or, pour 

la réalisation du jeu, nous avons du mettre en place des activités qui demandent des 

compétences, notamment transversales, qu’on ne retrouve pas dans la séquence elle-même, 

mais dans le cours de sciences dans son ensemble de l’année. Un bon exemple est l’utilisation 

du microscope, qui ne faisait pas partie de cette séquence, mais des précédentes. Ainsi, nous 

pensons qu’il y a un désalignement curriculaire (Anderson, 2002) entre notre jeu et notre 

séquence, ce qui a pu être perturbant pour les élèves. Ceci a pu altérer les résultats concernant 

les apports du jeu lui-même.  

6. Conclusion 
Notre projet a consisté à créer une Escape Classroom dans l’optique d’étudier la motivation 

de nos élèves. Nous avons divisé la motivation en trois indicateurs qui nous ont permis 

d’illustrer l’efficacité d’un cours face aux apriori des élèves, mais également l’apport de ce 

jeu plutôt moderne et original.  

Les résultats sont plutôt surprenants : d’un côté, les résultats des questionnaires à échelle 

mettent en évidence un faible effet de l’Escape Classroom sur la motivation des élèves, à la 

fois de VP et de VG.  Dans la lecture et l’analyse de ces résultats, il est toutefois important de 

tenir compte du faible effectif et des biais du questionnaire. D’un autre côté, les questions 

semi-ouverte et ouvertes ainsi que les retours des élèves montrent une expérience très 

positive. La plupart des élèves ont répondu qu’ils aimeraient appliquer et réviser leurs 

connaissances de cette manière plus souvent.  

Finalement, nous rejoignons les études préalablement menées sur la motivation, qui est un 

sujet complexe et demande une analyse multidimensionnelle et transversale. (Gurtner et al., 

2006; Ryan & Patrick, 2001; Vezeau et al., 2010) Nous avons décrit la motivation en utilisant 
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comme indicateurs la compréhension, le sentiment d’utilité et l’intérêt pour les savoirs, mais 

n’avons pas pris en compte l’aspect psychologique des élèves, leur esprit de compétition, les 

liens intrinsèques au groupe (une Escape Classroom étant un jeu d’équipe4) et bien d’autres 

critères. Il est ainsi difficile de tirer des conclusions pertinentes, car chaque indicateur est 

vaste et nécessiterait d’être évalué de différentes manières. La focalisation sur une dimension 

de la motivation peut expliquer les faibles écarts. Il faudrait certainement considérer plus 

d’indicateurs pour mette clairement en évidence la motivation des élèves. 

Avec le recul, nous nous apercevons également que la réalisation d’une Escape Classroom, sa 

mise en œuvre ainsi que son exécution présentent de nombreuses similitudes avec la mise en 

place d’une séquence pédagogique. Il faut fixer des objectifs pédagogiques et organiser des 

activités ciblées pour les atteindre. Pendant la séquence, l’enseignant accompagne et guide 

chaque élève dans son apprentissage de la même manière que les maîtres du jeu donnent des 

indices pour faire avancer les joueurs. Ce parallèle entre la réalisation d’une séquence et la 

création de notre Escape Classroom, tout deux ayant un but pédagogique, justifie la 

pertinence de ce travail de mémoire : il s’agit d’un mémoire professionnel qui se base sur les 

compétences propres à notre profession.  

Cependant, contrairement à la séquence en classe dans laquelle, généralement, les activités se 

font individuellement ou en petit groupe, l’Escape Classroom apporte une autre dimension : la 

dynamique de groupe. Selon le groupe, les comportements et les implications des élèves 

peuvent être différents par rapport à ceux que l’on retrouve en classe, ce qui n’y est d’ailleurs 

souvent que peu travaillé. Ceci est d’ailleurs accentué par le système actuellement mis en 

place par la LEO et le dispatchement des élèves de 9VG. Cela peut influencer de manière 

négative les liens de classe, et ainsi affecter la dynamique de classe.  

Dans le futur, il serait intéressant de compléter ce travail qui présente des résultats 

prometteurs par diverses études similaires avec des classes d’âge et d’orientations différentes. 

Cela permettrait d’élargir l’échantillon d’élèves et de récolter de nouvelles données pour 

valider ou réfuter certaines hypothèses que nous avons développées dans notre discussion. Si 

ces futures études impliquent la création d’une Escape Classroom différente de la nôtre, alors 

leurs auteurs devront en choisir le thème avec soin. En effet, nous estimons qu’il serait plus 

                                                

4 Dans le milieu professionnel, les Escape Games sont souvent utilisés comme outils pour faire du « team 

building » et renforcer la coopération au sein des équipes de travail.  
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pertinent de baser ce type de jeu sérieux sur un sujet ou une séquence qui utilise des niveaux 

taxonomiques supérieurs tels que la compréhension voire l’analyse. En outre, l’Escape 

Classroom de notre travail était focalisée sur la consolidation des savoirs. Il serait intéressant 

de réaliser une étude similaire, toutefois dirigée sur l’apprentissage des savoirs.  

Finalement, pour aller plus loin, nous proposons d’effectuer un autre type d’étude qui change 

la posture des élèves en les rendant « producteurs » et donc actifs dans la création d’une 

Escape Classroom pour leurs camarades. Cela permettrait aux élèves de réviser leurs sujets, 

de collaborer et de communiquer de deux manières différentes (en créant et en jouant), en les 

mettant dans une situation taxonomiquement la plus élevée : la création. (Anderson & 

Krathwohl, 2001) Ainsi on pourrait évaluer l’effet de l’implication d’un élève dans la création 

du projet sur sa motivation, ce qui représenterait un indicateur supplémentaire par rapport à 

notre recherche. Une étude de ce genre permettrait de renforcer le lien élèves-savoir, et il 

serait intéressant d’en évaluer les effets sur leurs motivations ainsi que sur leurs 

apprentissages. 
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Résumé 	
A l’adolescence, la motivation des élèves pour les apprentissages des savoirs scolaires a 

tendance à baisser. Cette baisse de motivation peut avoir différentes causes, mais elle peut 

être fortement influencée par le travail de l’enseignant. Dans ce travail, nous avons souhaité 

tester l’influence du sens des savoirs sur la motivation de nos élèves, et ainsi proposer une 

méthode innovante pour l’enseignement des sciences de la nature. 	

Dans ce but, nous avons créé une Escape Classroom pour un sujet d’enseignement de sciences 

de la nature.  Ce jeu nous a paru idéal pour une salle de classe car une période d’enseignement 

présente une contrainte temporelle (la durée d’une période) et une contrainte spatiale (la salle 

de classe). De plus, cette activité est particulière car elle permet d’immerger les élèves dans 

une situation fictive qui pourrait être concrète. Ainsi, nous pensons donner du sens aux 

savoirs étudiés, et améliorer leur motivation. 	

Notre projet est mis en œuvre en plusieurs étapes : tout d’abord, nous avons construit une 

Escape Classroom pour une séquence spécifique des sciences de la nature. Ensuite, nous 

avons enseigné le sujet à l’aide d’un enseignement classique puis effectué le jeu avec nos 

élèves. Durant toute la durée de notre projet, les élèves ont répondu à des questionnaires pour 

que nous puissions évaluer les différents indicateurs que nous avons choisi de relier à la 

motivation telle que nous l’avons définie. 	

Cette étude laisse entrevoir des résultats prometteurs, surtout parce qu’ils ouvrent une porte 

sur de nouvelles recherches qui pourront être menées de manière plus spécifique sur cette 

dimension de la motivation. Nos observations montrent que le sentiment de compétence des 

élèves a été amélioré par cette approche innovante de l’enseignement des sciences de la 

nature.	
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