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QUI SUIS-JE ?

ÅAutrice spécialisée en médiation culturelle et 
scientifique par le jeu, depuis 2014

ÅPlus de 200 chasses aux trésors et escape games

ÅAnimatrice/formatrice chez Planète Sciences 
(thématique astronomie)

Mon site internet
www.alicemillot.fr

http://www.alicemillot.fr/


LA GENÈSE

ÅContexte: festivaldõastronomie
Contraintes: format court (30 minutes
jeu et débriefingcompris)

ÅPubliccible: à partir de 8 ans
Contraintes: contenuaccessible

ÅFormat : nomade
Contraintes: matériel qui sedéplaceet
sõinstallefacilement



LE SUJET
Le Soleil,pourquoi ?

ÅLe programmeSolarOrbiter
Lancementen 2020

ÅLõactivit®du Soleil
Picdõactivit®prévu en 2024/2025



Éruption solaire observée par 
Solar Orbiter le 15 février 2022



Chaque jeu est un jeu éducatif, 
la question est : quõenseigne-t-il ?

Jesse Schell
Lõart du game design



LE CONTENU SCIENTIFIQUE

ÅAVANT:
Recherchespersonnelles
Conférencede Milan Maksimovic(chercheur
CNRS,LESIA)

ÅAPRÈS:
Échangesavec Miho Janvier,astrophysicienne
spécialistedu Soleilà l'Institut d'Astrophysique
Spatiale(universitéParis-Saclay, Orsay)



DÉFINITIONS
Cõestquoi un escapegame
pédagogique?

ÅEscapegame
Un escapegame estun jeu d'énigmesqui
sevit en équipedansun lieu clos.

ÅJeupédagogique
Un jeu pédagogique est un jeu visant
l'apprentissagede compétencesou de
connaissances.



Les ingr®dients dõun escape game

ÅUneéquipe(et doncde la coopérationpendant le jeu)
ÅUn tempslimité
ÅUn espacede jeu délimité
ÅUnemiseen scène(décor,musique,etc.)
ÅDesobjetset desdocumentspour lesénigmes
ÅUn scénarioet un objectifclair
ÅDesénigmesà résoudre
ÅUn GameMasterpour donnerdesindices
ÅUn final



Le jeu comme outil de 
transmission des savoirs

ÅLe jeunõestpasun outil magique.

ÅLe jeu ne sesuffit pas.

ÅLe jeusõadapteà tous.

ÅLe jeu misesurlõaction.

Limites

Atouts



LE SCÉNARIO

1. Qui sontlesjoueurs·euses?

2. Où sommes-nous?

3. Enquelleannéesommes-nous?

4. Quelestle problèmeet notre objectif?

5. Pourquoi le tempsest-il limité ?

6. Qui estle personnageincarnépar le GM?



LE SCÉNARIO - RÉPONSES

1. Lesjoueurs·euses?Lõ®quipagescientifiquede la 1re missionversMars.

2. Où ?Dansun vaisseauspatial,en orbite bassede Mars.

3. Quand ?En2040.

4. Problème/objectif? Lõalarmeéruption solairesõestdéclenchée. Il faut

activer le boucliermagnétiquedu vaisseau.

5. Tempslimité ?Lesparticulesdu Soleilsontdangereusespour lõ®quipage

et le vaisseau.

6. LesGM?La commandanteet le mécaniciende bord.



2040

Vous êtes le premier équipage en route vers la
planète Mars. Alors que vous approchez du but,
lõalerteéruption solairesedéclenche. Il nõya plus le
choix : pour être protégé e s des rayonnements,il
faut actionner le bouclier magnétique du vaisseau
spatial. Vous voici donc face à une situation
totalement inéditeé

Êtes-vousprêt e sà releverle défi ?



LES ÉNIGMES

ÅPenseraux 3 composantes:
FOUILLEðMANIPULATIONðRÉFLEXION

Å Imaginerdesénigmesvariées/ fun

ÅJaugerla difficulté (ni trop dures,ni trop faciles)

ÅNe pas oublier le fil rouge qui relie lesénigmes
entreelleset à lõobjectif



ÉNIGMES ET PÉDAGOGIE

Å Imaginerlesénigmesà partir du scénario.

ÅMisersurla manipulationdõobjets.

ÅNe pasmettre trop de contenutextuel.

ÅLesmots clésne suffisentpas à donner une

dimensionpédagogiqueau jeu.



Quelques outils

LesmécanicartesEscapeGame
https://www.mecanicartes.com/escape/

Pour créerdesescapegamesavecdesjeunes:
Escapegamesà créer

https://www.mecanicartes.com/escape/


TEMPÊTE SOLAIRE
LES ÉNIGMES



Étape 1

Le vaisseau est-il protégé 
par le champ magnétique 

dõune plan¯te ?

Pour le vérifier, les 
participant e sdoivent 

utiliser un aimant sur une 
maquette du système 

solaire.



Champ magnétique

Cõest quoi ? Usage dõun aimant

À quoi il sert ? Protège des vents solaires

Sur quelles planètes ? La Terre mais pas Mars



Étape 2

Quelle est la puissance de 
lõ®ruption solaire ?

Pour le savoir, les 
participant e sdoivent 

observer le Soleil avec le 
bon filtre et se reporter à la 

classification.



Observation du Soleil

Observer le Soleil dans différentes longueurs 
dõonde permet dõ®tudier diff®rentes strates

Relations entre longueur dõonde et 
température

Catégories des éruptions solaires



Étape 3

Dans combien de temps les 
particules arrivent-elles sur 

le vaisseau ?

Pour le déterminer, les 
participant e sdoivent 

chercher la distance Soleil-
Mars et trouver la vitesse 

du plasma solaire.



Vitesse du plasma solaire

Calcul dõune dur®e ¨ partir dõune distance et 
dõune vitesse

Esprit critique quant au résultat obtenu / 
mise en relation avec la vitesse de la lumière

Coronographe

Observation de la couronne solaire



Étape finale

Entrer le code découvert 
grâce aux 3 étapes 

pr®c®dentes afin dõactiver 
le bouclier magnétique.

Il nõy a quõun seul essai 
possible, les participant e s
doivent valider ensemble 
la réponse et vérifier que 
tout le monde a compris 

les énigmes.



DÉBRIEFING
Pourquoi?

ÅParce que le jeu prend TOUJOURSle
dessus.

ÅPour ancrerpar la répétition.

ÅPour préciseret compléter les sujets
abordéspendant le jeu.

ÅPour avoir un temps de questions/
réponses.



Étape 1

ÅFéliciter les 
participant e s(un jeu 
pédagogique ne doit se 

terminer que par un 
succès).

ÅRevenir sur les énigmes 
accomplies pendant le 

jeu pour expliciter ce qui 
a été fait.



Étape 2

Faire appel ¨ lõesprit 
critique des participant e s.

ÅEst-ce que ce scénario 
est réaliste, plausible ?

ÅOù se trouve la limite 
entre fiction et réalité ?



Étape 3

ÅCompléter le sujet par 
dõautres apports 

scientifiques (supports 
visuels et vidéo 

bienvenus).

ÅRendre le sujet concret 
dans le quotidien des 

participant e s.

2ÚÌĖíĚ Ó˫ĥĀ ĚÀġÙúúíġÙSpaceXle 7 février 2022
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Objets et décors

Objetsnécessairesà la résolutiondesénigmes:
Lunette astronomique, cïurmagnétique,
tablette, etc.

Objetsdécoratifs:
Câbles, hublots, guirlandes lumineuses,
vidéoprojecteurqui diffuseune image,etc.

-> Miser sur des éléments peu fragiles et peu
encombrants.



Définir les 
objectifs 

pédagogiques

Élaborer un 
scénario

Concevoir les 
énigmes

Réunir le 
matériel

Tester le jeu

1

2

3

4

5

Les grandes étapes à suivre

Χ



Merci pour votre 
écoute !

Rencontres du Ciel et de lõEspace
Novembre 2024


