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Briefing de l’activité

• Objectif pédagogique : Etablir un diagnostic/traitement dans une 

démarche de raisonnement hypothético-déductif

• Objectif ludique : Sortir de l’hôpital dans le temps imparti



Règles : 

2 indices
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Briefing de l’activité



Lien de l’escape game :     https://tinyurl.com/4p59bjn2

Vous avez 20min 

Top chrono !

Briefing de l’activité

https://tinyurl.com/4p59bjn2


❑ Vos impressions et commentaires ?

❑ Vos questions ?

❑ Votre raisonnement ?

Débriefing de l’activité



Notre démarche : 

• Jeu éducationnel 

• Interaction : engagement et travail d’équipe

• Orienté vers le RC : signes cliniques s’intégrant dans plusieurs tableaux cliniques possibles 

(hypothèses initiales : phase intuitive), recherche auprès du laboratoire de l’examen 

complémentaire permettant de poser le diagnostic positif (phase analytique)

• Pathologies et traitements imaginés (public)

• Infos générales utiles (vrai numéro du labo…)

Débriefing de l’activité



Limites : 

• Géographique 

• Serious game  VS  Escape game digital  VS  escape game « classique »

• Temporelle

Débriefing de l’activité



Effect of an escape room as a gamification evaluation tool on clinical reasoning 
and teamwork skills among nursing students: A quasi-experimental study

E. Elsayed Rushdan, M. El-sayed Mohamed, G. Elsayed Abdelhalim, A. Mohamed El-Ashry, H. Fakieh Mansi Ali  
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Introduction Matériel et 
Méthodes Résultats Discussion Conclusion

Jeu d’évasion (Escape room, escape game)

• Immersif

• En direct

• En équipe

• Résolution d’énigmes et découverte d’indice

=> Objectif spécifique dans un délai imparti
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Gamification

•  engagement

• Motivation

• Expérience globale
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Les escape games favorisent :

• La réflexion critique

• La collaboration

• Les compétences de résolution de problèmes

• Le leadership

• La hiérarchisation de priorités 

     → Le Raisonnement Clinique
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L’escape game en éducation

• Objectifs pédagogiques liés au programme d’études

• Enigmes adaptées aux capacités des étudiants et au contenu du cours

• Nombre de maîtres du jeu 

• Contraintes : Temps (45-90min), espace et ressources disponibles

→Conception complexe, planification minutieuse
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Escape Game et raisonnement clinique

• Retentissement a posteriori 

• Analyse, évaluation, interprétation, résolution 

des problèmes

• Compétences relationnelles
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Problème

Fac d’Alexandrie : PEC enfants avec infections respi 

→  Apprentissage attrayant et interactif

→ Nécessité d’avoir une meilleure compréhension de l’apprentissage par le jeu en 

sciences infirmières via le raisonnement clinique et la prise de décision 
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Objectif de l’étude :

Déterminer l’effet des escape game en tant qu’outils d’évaluation 

ludiques sur les compétences des étudiants en soins infirmiers en 

matière de raisonnement clinique et de travail d’équipe
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Hypothèses

• ESI évalués via un escape game comme outil d’évaluation ludique :

?
• RC plus développé 

• Meilleur travail d’équipe



Design de l’étude :

• Type : Etude quasi-expérimentale pré-test et post-test avec groupe 

d’étude et groupe témoin (évalué par écrit)

• Où : Etablissement des soins infirmiers d’Alexandrie (Egypte)

• Période : 1er semestre 2023-2024 (octobre-janvier)

• Sujets : NSN= 160 (α 5%, β 80%); étudiants de 4ème année
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Développement de l’escape game digital :

• Cadre théorique : Cycle d'apprentissage expérientiel de Kolb 

• Scénario : IRA pédiatrique, selon objectifs du jeu et cycle du RC; 

                            30 sections et 16 serrures en 45 min

• Indices  : Physiques et numériques  

                        ➔ Enigmes, questions de cas réels, problèmes arithmétiques
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Après l’escape game :

• Séance de debriefing 

• Questionnaire post-test : travail en équipe, échelle de RC des infirmiers

• Feedback

• Cadeau pour le 1er groupe
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QUI A DIT CADEAU ???
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Pas de différence stat significative entre les groupes
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Échelle de raisonnement clinique :  

• Avant EG : Groupe contrôle > groupe test

• Après EG : Groupe test >  groupe contrôle 

Moyennes groupe test après jeu > avant jeu 
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Compétences en matière de travail d'équipe (coordination, prise de décision, leadership, compétences 

interpersonnelles, adaptabilité et communication) 

• Scores moyens groupe test tous > groupe contrôle après escape game

• Scores groupe test après jeu > avant
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Corrélation RC – échelles d’évaluation du travail 

d’équipe

• Pas de corrélation avant jeu 

• Post-EG corrélation modérée (+) pour toutes les 

échelles sauf prise de décision corrélation faible

Régression linéaire : Effet escape game sur NCRS 

(RC) et compétence de travail d’équipe

• EG  NCRS de 8,4 points; 

• EG  travail d’équipe de 20,5 pts; 
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• Impact significatif des expériences escape game sur les compétences des étudiants SI en 

raisonnement clinique et en travail d’équipe

     Apprentissage passif → expérience engageante : actif, application des connaissances

• Littérature RC : apprentissages ludiques  pensée critique et compétences en résolution de problème

     EG  la confiance dans l’application de stratégies de RC ;  apprentissage expérientiel 
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• Littérature travail d’équipe :   compétences de collaboration 

                                                                    résultats groupe comme source d’inspiration et motivation pour ESI 

                                                                    communication efficace (partage d’idée, écoute active…)

• TOUTEFOIS résultats variables selon : conception pédagogique,

                                                                                    engagement des participants, 

                                                                                    alignement résultats d’apprentissage avec méthodes d’évaluation
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• Monocentrique

• Représentativité pour généralisation externe ? 

(nb de sujet, non randomisée) 

• Effet Hawthorne ? 

• Evaluation court terme seulement

• Mesures subjectives du RC et teamwork

• Biais par instructeur et variabilité de la 

méthode d’enseignement ?

Forces de l’étude Limites de l’étude 

• Design quasi expérimental avec groupe témoin 

et test pré puis post-intervention 

• Concordance des résultats avec la littérature

• Compréhension académique de la formation SI

• Implications pratiques
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Conclusion :

Les escape games, connus pour leur nature collaborative et axée sur la 

résolution de problèmes, ont fourni un environnement d'apprentissage 

dynamique qui a efficacement amélioré le raisonnement clinique et le 

travail d'équipe parmi les participants.




	Diapositive 1
	Diapositive 2
	Diapositive 3
	Diapositive 4
	Diapositive 5
	Diapositive 6
	Diapositive 7
	Diapositive 8
	Diapositive 9
	Diapositive 10 Jeu d’évasion (Escape room, escape game) 
	Diapositive 11 Gamification
	Diapositive 12 Les escape games favorisent : 
	Diapositive 13 L’escape game en éducation
	Diapositive 14 Escape Game et raisonnement clinique 
	Diapositive 15 Problème 
	Diapositive 16 Objectif de l’étude : 
	Diapositive 17 Hypothèses 
	Diapositive 18 Design de l’étude :
	Diapositive 19 Développement de l’escape game digital :
	Diapositive 20 Après l’escape game :
	Diapositive 21 QUI A DIT CADEAU ???
	Diapositive 22
	Diapositive 23
	Diapositive 24
	Diapositive 25
	Diapositive 26
	Diapositive 27
	Diapositive 28
	Diapositive 29
	Diapositive 30 Conclusion :
	Diapositive 31

