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« Un escape game est un jeu d'énigmes qui se vit en 
équipe. Les joueurs évoluent généralement dans un lieu 
clos et thématisé. Ils doivent résoudre une série de casse-
têtes dans un temps imparti pour réussir à s'échapper ou à 
accomplir une mission. »
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« Les compétences non techniques (CNT) sont essentielles pour les 
professionnels (…) la sécurité des patients, l'efficacité et la 

satisfaction du personnel soignant. » 
Gordon M, Darbyshire D, Baker P. 2012. Non-technical skills training to enhance patient safety: a systematic review. Med 
Educ. 46: 1042–1054.  

St Pierre M, Gall C, Breuer G, Schuttler J. 2017. Does annual simulation training influence the safety climate of a 
university hospital?: Prospective 5year investigation using dimensions of the safety atti- tude questionnaire. 
Anaesthesist 66:910–923.  



« Les étudiants de la génération Z (milieu 90s) préfèrent des 
styles d'enseignement novateurs tels que la gamification, qui 
pourraient améliorer leur motivation et mieux s'adapter à leurs 

stratégies de traitement de l’information. » 
Moore K, Jones C, Frazier RS. 2017. Engineering education for generation Z. Am J Eng Educ. 8:111–126.  



« Comme les CNT sont déjà appliquées dans différents contextes, le 
fait de les sortir de leur contexte d'origine permettra également 

de les acquérir de manière généralisable. » 
Dieckmann P, Glavin R, Hartvigsen Gronholm Jepsen RM, Krage R. 2016. Non-Technical Skills Bingo – a game to facilitate 
the learning of complex concepts. Adv Simul. 1:23.  



EDUTAINMENT = EDUCATION + ENTERTAINMENT

Broudo M, Walsh C. 2002. MEDICOL: online learning in medicine and dentistry. Acad Med. 77:926–927.  

Spedding R, Jenner R, Potier K, Mackway-Jones K, Carley S. 2013. Blended learning in paediatric emergency medicine: 
preliminary analysis of a virtual learning environment. Eur J Emerg Med. 20: 98–102.  

Spedding R, Jenner R, Potier K, Mackway-Jones K, Carley S. 2013. Blended learning in paediatric emergency medicine: 
preliminary analysis of a virtual learning environment. Eur J Emerg Med. 20: 98–102.  

Éléments divertissants
Connaissances

Motivation



• Apporter autant d’authenticité que possible pour stimuler 
l’immersion.


• Importance du chronomètre visible/musique épique pour 
engendrer du stress.


• Créer des équipes pour générer de l’émulation.

• Ajouter un élément de compétition (prix, discernement) 

entre les différentes équipes pour accroître 
l’engagement.


• La pièce doit être aussi sombre que possible afin 
d'accroître le défi et stimuler le travail d’équipe.



Et dans votre équipe ?

Y avait-il un leader dans votre groupe ?  
Qui ?

Qui a résolu la première énigme ?

Qui a résolu la dernière énigme ?



CARRÉ = accord au sein d'une équipe sur qui est le leader
TRIANGLE = désaccord au sein d'une équipe sur le choix du leader
CROIX = accord au sein de l'équipe sur le fait qu'aucun leader n'était présent



Et dans votre équipe ?

Quelles étaient les 3 compétences non techniques (CNT) les plus utilisées ?

CNT Classer (1, 2 et 3)

Rassembler des informations

Reconnaître et comprendre les 
contextes

Choisir, communiquer et mettre en œuvre les 
décisions 

Réévaluation des décisions

Échange d'informations

Prioriser
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Take Home Message

Escape game = méthode d’enseignement novatrice


Gamification de l’enseignement


Génération Z


Authenticité, Challenge


Compétences non techniques


