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TITRE DE L'ESCAPE ROOM : L'accident d'avion
15 ans


· Groupe cible 
25-26 élèves répartis en 3 équipes jouant en même temps.

· Nombre de participants
14-15 ans - Enseignement secondaire général

· Niveau
60 minutes


· Temps necessaire au total

· OrganisationL'événement se déroulera dans une salle de classe ordinaire réaménagée pour l'escape room. Les bureaux et les chaises seront réarrangés pour former 3 rangées, selon le design interne d'un avion. Les élèves seront divisés en 3 équipes en fonction des rangées qu'ils occuperont. Il y aura une étiquette pour chaque rangée de sièges avec le numéro de l'équipe et les noms des participants. Tout le matériel nécessaire sera placé sur une table en face de la rangée. Les énigmes sont cachées à différents endroits de la classe/de l'avion et les élèves doivent les trouver. Une partie du matériel leur sera remise (cyphers, papier, stylos, etc.). Chaque équipe choisira : 2 chefs d'équipe (pour contrôler le groupe et communiquer avec l'enseignant/MJ - demander des indices, montrer le puzzle résolu).

· Objectifs Pédagogiques· Comprendre les concepts de base de la physique
· Réviser les grandeurs physiques de base - vitesse, accélération, distance, énergie, pression, force, etc.
· Comprendre comment appliquer les grandeurs physiques afin de résoudre des problèmes physiques - qualitatifs et quantitatifs.
· Découvrir les inventions de l'un des premiers ingénieurs aéronautiques bulgares (le premier prototype d'avion bulgare, l'airbag, etc.).




· Concepts STEAM couverts	Physique - Mécanique 
Technologie - Aérodynamique et aviation

·  ContexteVous êtes un étudiant en voyage de Sofia à Vienne. Vous montez à bord d'un avion pour ladite destination. Vous êtes accueilli à bord par une annonce de l'ordinateur de l'avion : L'avion a rencontré un problème avec le logiciel de l'ordinateur et il lui reste une heure avant que tous les moteurs ne tombent en panne ou ne soient bloqués et que l'avion ne s'écrase. Vous et vos camarades de classe devez résoudre un ensemble d'énigmes, liées à l'état de l'avion (hauteur, distance, vitesse, etc.) afin de sauver l'appareil et les passagers.  Vous avez 60 minutes pour trouver un moyen de redémarrer le pilote automatique ; le minuteur est affiché sur le mur.

SCENARIO
·  Comment se déroulera l'escape room ?Les élèves entrent dans une salle de classe transformée en avion et remettent leurs tickets d'embarquement (qui leur ont été remis au préalable) au maître de jeu/professeur qui joue le rôle d'une hôtesse de l'air. Ils trouvent leur place dans les différentes équipes (3 équipes). Le MJ présente le contexte et après l'annonce de l'ordinateur concernant le problème des moteurs de l'avion, il explique l'objectif des élèves, le comportement acceptable dans la salle, (les groupes ne sont pas autorisés à interagir entre eux et à partager des indices) les enjeux de santé et de sécurité, les cas d'urgence : 
- Rien ne doit être obtenu par la force ou par la casse.
- Laissez les objets en place ; ne ramassez pas les énigmes.
- Les énigmes doivent être consultées sur place, au bon moment, puis remises à leur place !
- Le maître du jeu (l'enseignant) ne répond aux questions que lorsqu'il le souhaite.
- Ne communiquez pas avec les autres équipes sur ce que vous avez trouvé.
- Chaque groupe a sa propre version des énigmes, étiquetées avec les numéros de groupe (1, 2 et 3), vous n'êtes autorisé à chercher et à ouvrir que celles-ci.
- Chaque énigme donne une réponse qui vous permet de passer à la suivante.
- Vous quitterez la salle lorsque vous aurez résolu toutes les énigmes. L'enseignant vérifie les réponses à la fin.

	Le début du jeu est donné par l'enseignant/MJ qui règle le minuteur pour 60 minutes. Le jeu commence après les instructions. Les participants écoutent les instructions relatives à l'emplacement de l'énigme n° 1 par l'interphone de l'ordinateur. Ensuite, ils recherchent l'énigme n° 1, qui se trouve sous l'un des sièges de la salle/de l'avion. Ils doivent résoudre un problème de temps et de vitesse, lié à l'avion, en utilisant une formule donnée. La réponse correcte donne l'emplacement de l'énigme suivante. La réponse est 2 heures et la deuxième énigme se trouve derrière la marque des 2 heures d'une horloge sur le mur, dans des petits sacs de snacks offerts par l'hôtesse de l'air. Après avoir trouvé la deuxième énigme, ils doivent la résoudre et trouver la réponse correcte - la lettre "t" - pour la valeur physique du temps, les élèves doivent l'utiliser pour trouver la troisième énigme. La troisième énigme se trouve derrière une grande lettre "t" dans le coin de la salle. Une fois qu'ils ont trouvé la troisième énigme, ils doivent l'ouvrir. La 3e énigme consiste en un vieux document (un texte à lire et des instructions). Il s'agit d'une image miroir, les élèves doivent donc utiliser une surface réfléchissante pour la lire. Les élèves doivent rechercher toutes les inventions d'un scientifique mentionné dans le texte et utiliser la somme totale des lettres de ces inventions pour former un code. Le code ouvre une valise contenant l'énigme suivante. La valise appartient à l'ingénieur et au scientifique de l'énigme n° 3, qui a laissé cet indice. Lorsqu'ils ouvrent la valise, l'énigme n° 4 s'y trouve. Dans celle-ci, ils doivent résoudre un problème d'énergie cinétique en utilisant une formule donnée. La réponse correcte - 400 MJ (mégajoules) - conduira les élèves à l'emplacement de l'énigme suivante - n° 5. Elle est individuelle pour chaque groupe et se présente sous la forme de 3 tickets de carton portant les numéros 401, 402 et 403, correspondant à chaque groupe. Ils sont cachés dans un bureau. Chaque groupe trouvera une liste différente de mots - valeurs physiques. Ils doivent les déchiffrer en chiffres en utilisant le cryptogramme donné par l'enseignant/MJ Le cryptogramme est composé de chiffres et de symboles correspondant à chaque quantité physique. Lorsqu'ils déchiffrent les quantités, l'énigme n° 6 apparaît sur un écran placé sur le mur.
 Dans cette énigme, les élèves doivent utiliser les chiffres déchiffrés de l'énigme précédente et les transformer en lettres de l'alphabet anglais pour former un mot. Pour cela, ils recevront un cryptogramme de l'enseignant/MJ. Les 3 groupes doivent obtenir un mot chacun après avoir résolu l'énigme : 1er groupe : ASSEN ; 2e groupe : JORDANOFF ; 3e groupe : AVIATOR. Ces trois mots permettront de résoudre l'ensemble du jeu, en débloquant les moteurs de l'avion. Ils seront informés qu'il s'agit du nom de l'ingénieur impliqué dans les modifications de l'avion et du scientifique de l'énigme n°3. 


· Éléments d'ambiance et de décor en place	
La salle de classe sera réarrangée pour former 3 rangées de sièges simulant un salon d'avion.  Devant chaque rangée, il y aura une table (semblable à celle d'une hôtesse de l'air). Il y aura une étiquette pour chaque table avec le numéro de l'équipe et les noms des participants sur leurs chaises.
Tout le matériel nécessaire est placé sur chaque table (cyphres, papier, casseroles). 
Bureau de l'enseignant, ordinateur/portable, multimédia, minuteur sur le mur derrière l'enseignant. Le multimédia sera utilisé pour projeter un visuel d'un poste de pilotage (la partie avant d'un avion, d'où le pilote contrôle l'appareil - cockpit).
Il y aura une soute à bagages visible dans la salle, où des valises seront placées comme décor et partie intégrante du jeu.
Il y aura une grande lettre "t" comme décor et faisant également partie du jeu.  

· Informations introductives données et formatLes élèves entrent dans la salle de classe et trouvent leur place dans les différentes équipes (3 équipes). Le professeur/MJ présente oralement les joueurs à l'escape room dans le rôle de l'ingénieur célèbre pour avoir inventé l'airbag. Il présente le contexte et après l'annonce du problème de l'avion, il explique l'objectif des élèves, le comportement acceptable dans la salle (les groupes ne sont pas autorisés à interagir entre eux et à partager des indices), les questions de santé et de sécurité, les cas d'urgence.. : 
- Rien ne doit être obtenu par la force ou par la casse.
- Laissez les objets en place ; ne ramassez pas les énigmes. 
- Les énigmes doivent être consultées sur place, au bon moment, puis remises à leur place !
- Le maître du jeu (l'enseignant) ne répond aux questions que lorsqu'il le souhaite.
- Ne communiquez pas avec les autres équipes sur ce que vous avez trouvé.
- Chaque énigme donne une réponse qui vous permet de passer à la suivante.
- Vous quitterez la salle lorsque vous aurez résolu toutes les énigmes. L'enseignant vérifie les réponses à la fin. 


· Phases de l'Escape Room et temps nécessairePhase 1/Enigme 1 : 5 minutes 
Phase 2/Enigme 2 : 10 minutes
Phase 3/Enigme 3 : 15 minutes
Phase 4/Enigme 4 : 5-10 minutes
Phase 5/Enigme 5 : 15 minutes
Phase 6/Enigme 6 : 5 minutes 



· Matériel remis aux élèves (le cas échéant)
	· Stylos/Crayons 

	· Papier

	· Cyphers - pour chaque groupe comme partie du matériel.






· Présentation générale des énigmes/puzzlesEnigme 1 - Une tâche physique sur le temps nécessaire pour atteindre la destination finale, en utilisant la formule de la vitesse
Enigme 2 - Mots croisés basés sur des quantités physiques. 
Enigme 3 - Lecture complète du texte et déchiffrage d'un code. 
Enigme 4 - Une tâche physique sur l'énergie cinétique. 
Énoncé 5 - Déchiffrage de quantités physiques en chiffres. 
Énoncé 6 - Déchiffrage des chiffres de l'énoncé 5 en lettres.







· Liste des Enigmes/PuzzlesEscape room/puzzle 1 : - Une tâche physique sur le temps nécessaire pour atteindre la destination finale, en utilisant la formule de la vitesse. 
Escape room/énigme 2 : - Mots croisés basés sur des quantités physiques.
Escape room/énigme 3 : Lecture complète du texte et déchiffrage d'un code.
Escape room/énigme 4 : Une tâche physique sur l'énergie cinétique.
Escape room/énigme 5 : Déchiffrage de quantités physiques en chiffres.
Salle d'évasion/énigme 6 : Déchiffrage des chiffres de l'énigme 5 en lettres.
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