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QUI SUISIE ?

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

A Plus de 200 chasses aux trésors et escpaes

A Animatrice/formatrice chez Planéte Sciences
(thematique astronomie)

Mon site internet
www.alicemillot.fr
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LA GENESE

A Contexte:festivald dast r onomi e

Contraintes: format court (30 minutes
jeu et débriefingcompris)

A Publiccible: a partir de 8ans
Contraintes contenuaccessible

A Format : nomade
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FETE DE L’ASTRONOMIE ET X N
DE LA SCIENCE PARTIClPATIVE

a I'occasion des 20 ans de I'Observatoire Jean-| Marc Salomon

9 GVI‘I' 2022 de |4h ﬂ MII‘IUIt (ent éelbreetgrutu te) .
> fle de Loisirs de Buthiers . 9

73 rue des roches 77760 Buthiers . ol A
Animations erzﬂz'rzfs ¢
Conf“ erences grand public . . .

Chemh euse CNRS au Laboratoire d'Astr ophy quedeMarsell
»

- Doctoranten hisf d Sciences, Uni téP s Sacl Iy

A
Directeur de recherche a I'Observatoire de Paris
»
Astrophysicien au CEA, a et vulgarisateu

| Afeliers specho/hellographle o

. Animations et .- e\
observations nocturnes

> Identlflcatlon de météorites - .
. » Planétarium TR

» Balade contée, escape gafne *

» Mission Solar Orbiter

Pour s'inscrire : e
www.plalzefe-scieqces.org astronomie@planete-sciences.org - 01 69 02 76 26 .




LE SUJET

Le Soleilpourquoi ?

A Le programme SolarOrbiter
Lancementen 2020

AL 3 ac tuSoleilt ®
Picd 0 a ¢ préevu enR0R42025




Eruption solaire observée par
Solar Orbiter le 15 fevrier 2022



Chague jeu est un jeu éducatif,
|l a questi on -tells’t
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LE CONTENU SCIENTIFIQUE

A AVANT:
Recherchepersonnelles

Conférencede Milan Maksimovic(chercheur
CNRSLESIA)

A APRES
Echangesavec Miho Janvier,astrophysicienne
specialistelu Soleila I'Institut d'Astrophysique
Spatiale(universitéParis Saclay Orsay)

Miho Janvier
avec la collaboration de Sophie Garcin
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DEFINITIONS

C 0 @uitun escapegame
pédagogique?

A Escapegame
Un escapegame estun jeu d'énigmesqui
sevit en équipedansun lieu clos

A Jeupédagogique

Un jeu pédagogique est un jeu visant
I'apprentissagede compétencesou de
connaissances
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Les 1 ngr ®d 1 egantes d

A Uneéquipe (et doncde la coopérationpendant le jeu)
A Untempslimité

A Un espacede jeu délimité

A Unemiseen scéngdécor,musique,etc)

A Desobjetset desdocumentspour lesénigmes
A Un scénaricet un objectifclair

A Desénigmesa résoudre

A Un GameMasterpour donnerdesindices

A Unfinal
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Le jeu comme outil de
transmission des savolirs

xS A Lejeun 6 @asun outil magique.
AT RS Limites

A Lejeu ne sesuffit pas

A Lejeus 6 a datpus e
Atouts
A Lejeumisesurl dacti on



LE SCENARIO

Qui sontlesjoueurs-euses

Ou sommesnous?
Enquelleannéesommesnous?

Quel estle problemeet notre objectif ?
Pourquoile tempsestil limité ?
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Qui estle personnageancarnépar le GM?
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LE SCENARIOREPONSES

Lesjoueurs-euseésl 0 ® q u sclerdifgjwede la e missiorversMars

Ou ?Dansun vaisseatspatial,en orbite bassade Mars

Quand ?En2040.

Probleme/objectif? L © a | a@ruptom solaires 6 déeslénchéell faut
activer le boucliermagnétique du vaisseau

Tempslimité ? Lesparticulesdu Soleilsontdangereusepourl 6 ®qu i p a
et le vaisseau

LesGM?La commandanteet le mécaniciende bord.



2040

Vous étes le premier équipage en route vers la
planete Mars Alors que vous approchez du but,
| 0 a |léreptidn solairesedéclenchell n 6ayplusle
choix : pour étre protége e s des rayonnements,il
faut actionner le bouclier magnetique du vaisseau
spatial Vous voici donc face a une situation
totalement inéditeé

Etesvousprét e sa releverle défi ?




LES ENIGMES

A Penserux 3 composantes
FOUILLES MANIPULATIONS REFLEXION

A Imaginerdesénigmesvariées/ fun
A Jaugera difficulté (ni trop dures,ni trop faciles)

A Ne pasoublier le fil rouge qui relie lesénigmes
entreellesetal 6 obj ect i f




ENIGMES ET PEDAGOGIE

A Imaginerlesénigmesa partir du scénario
A Misersurla manipulatond 6 obj et s
A Ne pasmettre trop de contenutextuel.

A Lesmots clésne suffisentpas & donner une
dimensionpédagogiqueau jeu.
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Quelgues outils

Lesmeécanicarte€scapesame
https://www.mecanicartecom/escapé

Alive Mittot - Fabwice Mosca

COPA:

ESCAPE-CAMES /CREER

MIROIR ACU! VISUELLE

Obiet permettant d'observer un

Pour créerdesescapegamesavecdesjeunes.
Escapagamesa créer

sic.ilR.
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https://www.mecanicartes.com/escape/
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. TEMPETE SOLAIRE
LES ENIGMES

UTOPIALES 2023

LUDINANTES



Etape 1

Le vaisseau est protege
par le champ magnetique
ddune plan t e

| Pour le vérifier, les
participant e sdoivent
~utiliser un aimant sur une
maquette du systeme
solaire.




Champ magnétique

Céest quoi ? Usageé

A quoi il sert ? Protége des vents solaires

Sur quelles planétes ? La Terre mais pas Mars




Etape 2

Quelle est la puissance de
| O®r upti on

Pour le savoir, les
participant e sdoivent
observer le Solell avec le
bon filtre et se reporter a la
classification.




Observation du Solell

Observer le Soleil dans différentes longueurs
doonde per met do®t u

Rel ati ons entre
température

Catégories des eruptions solaires




Etape 3

Dans combien de temps les
particules arriventelles sur
le vaisseau ?

Pour le déterminer, les
participant e sdoivent
chercher la distance Soleill
Mars et trouver la vitesse
du plasma solaire.




Vitesse du plasma solaire

Cal cul dodune dur ®e
ddune Vvitesse

Esprit critique quant au résultat obtenu / S
mise en relation avec la vitesse de la lumiere =

Coronographe

Observation de la couronne solaire




Etape finale

Entrer le code découvert
grace aux 3 étapes
pr ®c®dentes af i
le bouclier magnétique. :

|| nNoy a quoun
possible, lggarticipant e s ‘
doivent valider ensemble
la reponse et vérifier que
tout le monde a compris
les énigmes.




DEBRIEFING

Pourquoi?

A Parce que le jeu prend TOUJOUR®
dessus

A Pourancrerpar la répétition.

A Pour préciseret compléter les sujets
abordéspendantle jeu.

A Pour avoir un temps de questions/
reponses



* Etape 1

A Féliciter les
participant e s(un jeu
| pédagogique ne doit se
| terminer que par un
| succes).

A Revenir sur les énigmes
accomplies pendant le
jeu pour expliciter ce qui
a ete fait.
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i Etape 3

A Compléter le sujet par
| ddautres appor
scientifigues (supports
visuels et vidéo
bienvenus).

A Rendre le sujet concret
dans le quotidien des
participant e s
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Objets et décors

Objetsnécessaires la réesolutiondesenigmes
Lunette astronomique, ¢ i u magnétigue,

&

tablette, etc. y
W
A

/é,

Objetsdécoratifs: / A
Cables, hublots, gquirlandes lumineuses, A
vidéoprojecteurqui diffuseune image, etc.

-> Miser sur des éléments peu fragiles et peu
encombrants
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Elaborer un

Les grandes

Définir les
objectifs
pédagogiques




Mercl pour votre
éecoute !

Rencontres du
Novembre 2024




