
 

 

 

 

Test pédagogique 

 

Pour que l'ER soit de nature pédagogique/éducative, les éducateurs doivent tenir compte de 

plusieurs éléments : 

1. Quels sont les cibles et les objectifs d'apprentissage prévus pour l'acquisition de 

compétences non techniques ? 

2. Dans quelles circonstances le processus d'apprentissage se déroulera-t-il ? 

La relation avec les objectifs d'apprentissage est considérée comme cruciale pour consolider 

les connaissances des apprenants lorsqu'ils se rappellent et élaborent le contenu du cours. 

L'objectif de l'enseignant est d'utiliser le cadre de l'ER pour mettre en évidence les 

connaissances et compétences nécessaires à la réalisation des objectifs pédagogiques ou 

pour présenter aux étudiants de nouveaux sujets/thèmes. 

Il est important que les enseignants se concentrent sur leur plan de cours ou leur programme 

et qu'ils combinent les sujets linguistiques avec le domaine thématique. De cette manière, le 

patrimoine culturel peut être intégré au plan de cours.  

Grâce au jeu d'escape room, les élèves pratiquent également le vocabulaire et la grammaire, 

en utilisant de nouveaux mots à l'oral et à l'écrit.  En s'engageant dans des activités d'écriture 

et d'expression orale, ils améliorent ces compétences. L'objectif de l'enseignant est d'explorer, 

dans l'escape room, comment certaines compétences linguistiques peuvent être développées. 

Après le jeu d'escape room, les enseignants peuvent tester les compétences générales des 

élèves, qui peuvent inclure les attributs personnels, les traits de personnalité et les capacités 

de communication nécessaires pour accomplir les tâches. Les compétences générales qui 

peuvent être testées sont : la communication, la pensée créative, le travail en équipe, la 

gestion du temps, la motivation et la résolution de problèmes. Le thème que les enseignants 

choisissent d'aborder dans leur escape room les aidera à préciser les connaissances qu'ils 

attendent de leurs élèves à la fin de l'expérience.  

 



 

 

 

 

Test pédagogique 

    Comment réaliser un test pédagogique/Eléments d'un test 
pédagogique pour votre ER ? 

• Le thème de votre ER est-il clair ?  

• Le thème de votre ER est-il motivant pour les élèves ? 

• Le vocabulaire et la terminologie sont-ils liés au thème qui doit être utilisé ? 

• L'Escape Room dans son ensemble comprend-elle un objectif clair, qui favorise la 

pensée critique ? Par exemple : Ce que vous voulez que les élèves 

explorent/comprennent ou apprennent est clair ? 

• L'Escape Room inclut-elle l'utilisation de compétences de pensée critique, résiliente et 

créative et/ou de connaissances et de compétences proéminentes pour le domaine 

concerné ?  

• L'Escape Room offre-t-elle des opportunités de développer des compétences sociales 

ainsi que des compétences de collaboration et de communication ? 

Le feedback est donné en fonction des objectifs d'apprentissage et constitue la partie la plus 

importante du test pédagogique.  
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