Lors de la création d'une Escape Room pédagogique destinée a favoriser l'apprentissage des

langues, voici plusieurs pieges a éviter au cours du processus de conception :

e Concevoir des éléments de jeu avant de décider de I'objectif de I'ER : On peut
perdre de vue les objectifs pédagogiques lorsque I'accent est mis sur la création de
scénarios et d'énigmes.

Alternative : Demandez-vous d'abord : "Qu'est-ce que les éleves devraient avoir appris a la
fin de cette ER ?" pour vous guider dans la mise en relation de tous les éléments du jeu avec
I'objectif de I'ER et les besoins de vos éléves.

« Ne pas prendre en compte les aspects pratiques de votre ER : Chaque ER a ses

possibilités et ses contraintes qui influencent la faisabilité des énigmes et du scénario.
Alternative : Reportez-vous a la section "Définir les modalités pratiques" du Cadre et de la
Feuille de route pour savoir comment travailler dans vos limites pratiques.

« Manque de cohérence entre les différents éléments de jeu : Si les éléves sont censés
apprendre sur un certain sujet, l'intégration d'éléments dissonants peut étre source de
confusion.

Alternative : Veillez a adapter les personnages, les éléments du patrimoine culturel, les outils
et les activités a I'époque et au lieu ou se déroule I'ER.

o Créer des énigmes qui ne correspondent pas aux niveaux de compétence des
eleves : Les ER simples risquent d'ennuyer les joueurs ; les ER difficiles risquent de
prendre beaucoup de temps et de frustrer les joueurs.

Alternative : Gardez les énigmes et les casse-téte pour les apprenants plus avancés, tandis
gue les apprenants élémentaires se contenteront d'exercices linguistiques plus faciles.

« Ne pas définir I'étendue de votre réle de maitre de jeu : Planifier quand intervenir
dans le jeu des éleves et quand prendre du recul est essentiel pour guider les éleves
dans le jeu.

Alternative : Reportez-vous a la feuille de ressources "Maitre de jeu" pour des suggestions

sur votre réle de maitre de jeu avant, pendant et apres le jeu.
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« Négliger de donner la priorité a I'acquisition de compétences non techniques :

méme si les objectifs linguistiques sont atteints, les ER pédagogiques ne doivent pas étre
des exercices d'individualisme et d'autonomie.
Alternative : Incorporer les caractéristiqgues de chaque réle dans la conception de votre ER
pour mettre l'accent sur les compétences interpersonnelles telles que le travail d'équipe et la
communication.

« Ne pas réussir a créer un environnement immersif : Bien que les énigmes et le
scénario puissent donner le ton de I'ER, ne comptez pas uniqguement sur eux pour
immerger les éleves dans le décor.

Alternative : Pour obtenir une liste des décorations et des outils qui peuvent servir d'éléments
immersifs, reportez-vous au Cadre et a la Feuille de route.

o Créer une ER qui n'est pas testable : Les ER dont les éléments sont trop alambiqués
ou difficiles a exploiter gachent I'ensemble du jeu pour les éleves.

Alternative : Tenir compte de la testabilité de tous les segments de I'ER pendant le processus
de conception (voir la feuille de ressources "Comment tester vos énigmes" pour des lignes
directrices)

o Négliger les besoins des éleves présentant des TSA : Certains éléments de I'ER sont
difficiles a utiliser pour les étudiants ayant des besoins spécifiques et pourraient les faire
se sentir exclus.

Alternative : Reportez-vous au chapitre sur les TSA dans la brochure "Les Escape Room et
les langues : un accord parfait ?" pour obtenir des suggestions sur la maniére de favoriser
l'inclusion.

« Faire fi de I'importance du feedback des éleves : L'ER ne se termine pas apres le jeu, car
les commentaires des étudiants sont nécessaires pour élaborer une meilleure expérience
d'apprentissage pour tous.

Alternative : Prévoyez du temps apres le jeu pour le débriefing afin que les éleves puissent

réfléchir a leur expérience et proposer des suggestions pour améliorer I'ER.
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