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LES PUBLICS : OUTILS POUR LES COMPRENDRE ET LES INTÉGRER

UN JEU D’ÉVASION POUR DÉVELOPPER 
LES COMPÉTENCES INFORMATIONNELLES

Mylène PINARD, M.S.I.

Bibliothécaire de liaison 
Université McGill 

mylene.pinard@mcgill.ca

Que faire quand les étudiants s’ennuient lors des formations 
documentaires données par une bibliothécaire ? Sortir des sen-
tiers battus et développer les compétences informationnelles des 
étudiants par une médiation innovante et immersive, évidem-
ment ! Les jeux d’évasion connaissent une forte hausse de popu-
larité depuis leur apparition dans les années 2010. Ce n’était 
qu’une question de temps avant que le concept soit adapté au 
milieu académique et bibliothéconomique.

Quatre-vingt (80) étudiants de l’Université McGill ont testé un 
jeu d’évasion créé spécifiquement pour répondre à leurs besoins. 
La conception du jeu ainsi que les résultats obtenus sont décrits 
dans cet article, qui explique de quelle façon un jeu d’évasion 
peut remplacer avantageusement une formation documentaire 
plus traditionnelle pour développer les compétences informa-
tionnelles des usagers.

An Escape Room to Develop Information Literacy Skills

What to do when students are bored during information literacy 
trainings given by librarians? Think outside the box and develop 
their information literacy skills with an innovative and immersive 
mediation, of course! Escape rooms are surging in popularity 
since their emergence in the 2010s. It was only a matter of time 
before the concept be adapted to the academic and library 
environments.

Eighty (80) McGill University students tested an escape room 
game created specifically to cater to their needs. The game 
design, as well as the obtained results, are described in this arti-
cle, which explains how an escape room can benefit replacing a 
more traditional information literacy training to develop the 
[information literacy] skills of users.
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Contexte
Les étudiants perçoivent souvent les formations documen
taires offertes par les bibliothécaires comme inintéressantes 
ou inutiles (Cain, 2019 ; Walsh et Inala, 2010). Que faire 
quand les étudiants s’ennuient lors des cours donnés par 
leur bibliothécaire ? Sortir des sentiers battus et développer 
les compétences informationnelles des étudiants par une 
médiation innovante et immersive, évidemment ! Concevoir 
des stratégies pour capter l’attention des étudiants aug
mente le niveau d’engagement et les encourage à participer 
plus activement (Cain, 2019).

Chaque année, les étudiants de première année de Gestion 
et technologies d’entreprise agricole (GTEA), un programme 
technique de trois ans de niveau cégep offert par l’Univer
sité McGill, reçoivent trois visites de leur bibliothécaire 
lors  du cours d’Information Management. Chacune de 
ces visites aborde une problématique particulière : plagiat 
et citations, ressources de la bibliothèque, données et sta
tistiques. La classe de 40 étudiants est divisée en deux 
groupes de 20 étudiants chacun. Après deux années à 
 enseigner dans ce cours, j’ai réalisé que des formations 

magistrales avec démonstrations ne répondaient pas à leurs 
besoins. Les étudiants devenaient rapidement inattentifs, 
ils  s’ennuyaient facilement, surtout quand ils ne percevaient 
pas l’utilité pratique de ce qui était enseigné.

Enseigner des compétences informationnelles devenait 
un défi stimulant qui exigeait de repenser à l’approche et 
à  la  manière dont j’enseignais. Comment intéresser ces 
 étudiants à l’apprentissage de la bibliothèque et de ses res
sources ? Les étudiants de GTEA ont des besoins infor
mationnels similaires à ceux d’étudiants de premier cycle 
universitaire, mais aussi différents : ils n’ont souvent aucune 
connaissance de la manière d’utiliser une bibliothèque et 
ses ressources. Plusieurs de ces étudiants n’avaient jamais 
mis les pieds dans la bibliothèque de leur école secon
daire et leurs besoins informationnels reflétaient cette igno
rance. Plusieurs pensaient qu’un livre était classé par titre 
ou par nom d’auteur. Donc une formation de base qui 
leur  permettait de se familiariser avec leur bibliothèque 
était obligatoire.

En étudiant leurs comportements, à la manière dont ils réa
gissaient en classe à diverses activités et en discutant avec 
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leur professeur, plusieurs constatations se sont imposées : 
ces étudiants aimaient parler et travailler en équipe, ils pré
féraient bouger et leur niveau d’attention baissait rapide
ment après cinq minutes d’écoute active. En réfléchissant à 
la refonte de cette formation documentaire, il m’est apparu 
clairement que l’approche devait être ludique et promou
voir la collaboration tout en ayant un aspect compétitif. 
De plus, je voulais que les étudiants deviennent actifs dans 
leur processus d’apprentissage. C’est ainsi que j’ai décidé 
de créer un jeu d’évasion éducatif.

Méthodologie
Le jeu d’évasion s’insérait dans le cadre d’une étude des
criptive afin d’évaluer de manière qualitative l’expérience 
des étudiants alors qu’ils utilisaient un jeu d’évasion comme 
méthode d’apprentissage dans un cours de GTEA. Cette 
méthode a été testée pendant deux années consécutives 
alors que j’ai utilisé un échantillon de convenance qui consis
tait en quatre groupes de vingt étudiants de première année 
du programme de Gestion et technologies d’entreprises 
agricoles (deux groupes de vingt étudiants chaque année).

La phase 1 de cette étude, qui fait l’objet de cet article, 
consistait à créer un jeu d’évasion et à évaluer si cette nou
velle approche suscitait l’intérêt des étudiants. La phase 2 
de cette étude aura lieu à l’automne 2020 alors que chaque 
groupe d’étudiants expérimentera une méthode d’appren
tissage différente (formation magistrale ou jeu d’évasion). 
Un test avant et après le cours évaluera l’apprentissage des 
étudiants et la rétention de l’information acquise afin de 
comparer de manière quantitative les deux approches.

Cette première phase a fait l’objet d’une approbation du 
Research Ethics Board de McGill. Avant l’activité, les étu
diants devaient signer un formulaire de consentement 
expliquant la raison d’être de cette étude et m’autorisant à 
observer leur comportement et à prendre des notes.

Pendant l’activité, j’ai utilisé une méthode d’observation 
directe et participative, c’estàdire que je me promenais 
dans la bibliothèque et que j’observais les équipes et la 
manière dont elles relevaient les défis. Je m’asseyais avec 
chaque groupe d’étudiants, à tour de rôle, afin d’écouter ce 
qu’ils disaient. Parfois, je posais des questions pour mieux 
comprendre le processus de réflexion ou comment ils abor
daient une énigme ou une série d’énigmes. Les étudiants 
pouvaient demander de l’aide en utilisant l’un des trois cou
pons à cet effet insérés dans l’enveloppe remise au début du 
jeu. Je ne répondais à leurs questions que s’ils présentaient 
un coupon d’aide.

Le jeu d’évasion a eu lieu au deuxième étage de la biblio
thèque du campus Macdonald, puisque cet étage ne 
requiert pas le silence complet. Après l’activité, les étudiants 

pouvaient remplir, sur une base volontaire et anonyme, 
un formulaire d’évaluation (voir figure 1).

L’analyse des observations ainsi que des réponses au formu
laire a été effectuée selon la théorie ancrée (grounded 
theory) (Mansourian, 2006). Chaque élément observé qui 
se répétait a été identifié puis codé. Ces codes ont ensuite 
été regroupés en thème (par exemple, le thème « utiliser 
Google pour trouver un livre de la bibliothèque au lieu du 
catalogue » a émergé des observations).

Cet article est une étude de cas qui décrit la manière dont 
l’activité a été créée, et qui rapporte les observations faites 
lors de cette activité ainsi qu’une brève analyse des réponses 
obtenues au formulaire d’évaluation.

Développer l’activité

Jeu d’évasion
Les jeux d’évasion sont des jeux d’équipe de type grandeur 
nature dans lesquels les joueurs découvrent des indices, 
élucident des énigmes et accomplissent des tâches dans 
une ou plusieurs pièces afin d’atteindre un but, habituelle
ment s’évader d’une pièce, en une période de temps limitée 
(Nicholson, 2015). Le participant se retrouve devant un pro
blème complexe, et il ignore le nombre d’étapes pour 

FIGURE 1

Formulaire d’évaluation de l’activité
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parvenir au but, qui est de sortir de la pièce. Dans notre cas, 
il s’agit d’une quête pour obtenir l’information qui lui per
mettra de résoudre les énigmes jusqu’à ce qu’il puisse sor
tir. C’est une métaphore parfaite du processus de recherche 
dans un milieu académique.

Pourquoi un jeu d’évasion
Le jeu d’évasion se classe dans la catégorie de la pédagogie 
active, qui exige que l’étudiant devienne actif dans son pro
cessus d’apprentissage et réfléchisse à ce qu’il fait plutôt que 
de recevoir l’information passivement (Bonwell et Eison, 
1991 ; Walsh et Inala, 2010). Selon le contexte, cette approche 
peut aider l’étudiant à apprendre, à atteindre les objectifs 
d’apprentissage et à retenir l’information (Holderied, 2011). 
Le jeu d’évasion offre à l’étudiant la liberté d’explorer un 
environnement de façon sécuritaire, où il peut échouer sans 
conséquence négative, comme l’obtention d’une mauvaise 
note par la nonréussite du jeu. L’étudiant doit décider 
 comment il aborde les défis qui surviennent en utilisant 
la logique.

Il développe son esprit critique en privilégiant une approche 
par résolution de problèmes. Chaque énigme offre un pro
blème à résoudre afin d’avancer dans le jeu et d’élucider 
le  métaproblème, soit sortir de la pièce. Cette méthode 
d’appren tissage donne un contexte, améliore l’apprentissage 
et motive l’étudiant à apprendre (Prince, 2004 ; Strickland et 
Kaylor, 2016). De plus, cette méthode se compare avanta
geusement aux formations documentaires dites tradition
nelles (Alfieri, Brooks, Aldrich et Tenenbaum, 2011 ; Furtak, 
Seidel, Iverson et Briggs, 2012 ; Minner, Levy et Century, 
2010). Les énigmes encouragent l’étudiant à trouver de nou
velles façons d’accéder à l’information pour combler son 
besoin et atteindre son but. Chaque série d’énigmes a été 
élaborée pour s’appuyer sur les connaissances existantes 
des étudiants, les aider à se familiariser avec la bibliothèque 
et à assimiler de nouvelles connaissances d’une manière 
ludique et active, tant physiquement que mentalement.

Pour un bibliothécaire, cette activité permet aussi d’avoir 
une idée réelle de la manière dont les étudiants cherchent 
l’information et l’évaluent, ce qui nourrit la réflexion sur 
la formation documentaire, et de voir les lacunes des étu
diants et où ils ont besoin d’aide.

Les jeux d’évasion éducatifs ont connu un fort succès dans 
plusieurs disciplines académiques comme l’informatique 
(Borrego, Fernández, Blanes et Robles, 2017), les sciences 

infirmières (Adams, Burger, Crawford et Setter, 2018 ; Gómez 
Urquiza et al., 2019), les mathématiques (Ho, 2018), la phar
macie (Cain, 2019 ; Eukel, Frenzel et Cernusca, 2017) et 
aussi dans les formations documentaires pour les étudiants 
de premier cycle (Pun, 2017 ; Ruffin et Miranda, 2018).

Créer le jeu
La conception d’un jeu éducatif peut paraître intimidante. 
Il est vrai qu’elle requiert du temps et un bon processus de 
planification (Strickland et Kaylor, 2016) avant l’obtention 
d’un produit fini, prêt à être joué. Cependant, approcher ce 
processus de manière méthodique peut réduire considéra
blement le stress lié à la création d’un jeu d’évasion. Le réfé
rentiel escapED (Clarke et al., 2016) fournit une approche 
simple et efficace pour la création d’un jeu d’évasion 
 éducatif (voir figure 2).

Participants
Avant de penser aux énigmes et aux indices, il importe de 
déterminer les usagers ciblés par l’activité et d’identifier 
leurs besoins. Cette information permet d’établir le niveau 
de difficulté des indices ainsi que la durée en temps de 
 l’activité. Une activité d’orientation pour les nouveaux 
 étudiants n’aura pas les mêmes contraintes de temps ou 
 d’objectifs d’apprentissage qu’un cours pour des étudiants 
de deuxième cycle, par exemple.

Pour le groupe de GTEA, je devais respecter plusieurs 
contraintes. L’activité remplaçait une formation documen
taire obligatoire de deux heures sur les ressources de la 
bibliothèque. Vingt étudiants devaient pouvoir faire l’acti
vité ensemble en même temps et ces étudiants n’avaient 
aucune connaissance préalable reliée à la bibliothèque ou 
à son fonctionnement.

Objectifs d’apprentissage
Plusieurs discussions entre le professeur et moi ont eu lieu 
afin de déterminer les objectifs d’apprentissage pour le 
groupe de GTEA. Puisque les étudiants n’avaient que très 
peu de connaissances reliées au fonctionnement d’une 
bibliothèque, le jeu devait développer des compétences 
informationnelles de base avec lesquelles la plupart des 
étudiants éprouvent des difficultés. Après avoir joué, les 
 étudiants devaient être capables de :

• explorer la bibliothèque ;

FIGURE 2

Référentiel escapED
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• comprendre comment fonctionne le catalogue de 
la bibliothèque ;

• localiser et utiliser les ressources électroniques de la 
bibliothèque ;

• localiser des livres sur les rayons à l’aide de la cote ;

• repérer et évaluer l’information dans les livres ;

• se familiariser avec les normes de citation du style 
APA  (format défini par l’American Psychological 
Association).

Le premier objectif visait à familiariser l’étudiant avec l’envi
ronnement physique de la bibliothèque. Plusieurs études 
mentionnent l’anxiété bibliothéconomique (library anxiety) 
comme l’un des facteurs pour lesquels les étudiants n’osent 
pas utiliser ou simplement entrer dans la bibliothèque 
(Cooke, 2010 ; Jiao et Onwuegbuzie, 1997 ; McPherson, 
2015). Plusieurs commentaires obtenus des étudiants des 
années précédentes permettaient de croire que certains de 
ceuxci avaient ce problème. Les obliger à venir à la biblio
thèque et à l’explorer d’euxmêmes permettait de réduire 
cette anxiété dans un contexte amusant.

Afin de trouver des ressources pour répondre à leurs besoins 
d’information, les étudiants doivent comprendre les diffé
rentes manières de faire une recherche dans le catalogue, 
que ce soit par nom d’auteur, motclé ou titre, ou en utili
sant les filtres. Il ne suffit pas d’être capables de trouver des 
ressources dans le catalogue, il faut aussi savoir comment 
accéder à ces ressources, que ce soit de manière électro
nique ou dans l’espace physique. Pour cela, il importe de 
comprendre de quelle manière les livres sont organisés : la 
section dans laquelle le livre se trouve (réserve, références, 
collection principale) ainsi que la cote qui situe le livre. Une 
fois la ressource trouvée, l’étudiant doit être en mesure de 
repérer l’information dont il a besoin dans le document (en 
utilisant la table des matières ou l’index) et de l’évaluer 
(estce que cette ressource répond au besoin d’informa
tion ? Estce que l’information est fiable ?).

Enfin, plusieurs étudiants n’avaient jamais eu besoin de 
citer leurs sources auparavant. Ils devaient apprendre 
 comment écrire une référence selon des règles strictes. Le 
style APA a été choisi pour sa flexibilité : il couvre un vaste 
choix de formats et est plus facile à apprendre que les autres 
styles utilisés par la faculté. Comme les étudiants avaient 
suivi une formation sur la manière de citer un mois avant le 
jeu d’évasion, cette activité venait renforcer les connais
sances déjà acquises.

Thématique
Selon la discipline, il peut être important d’avoir un récit 
bien ficelé (Monaghan et Nicholson, 2017). Une histoire 
simple mais intéressante capte l’intérêt des étudiants. 
J’ai  décidé de tirer parti du fait que les étudiants avaient 

participé à une formation sur le plagiat et la manière de 
citer précédemment pour créer la trame narrative de mon 
activité :

Vous avez été pris en flagrant délit de plagiat. Le vice
doyen (affaires étudiantes) vous a « enfermés » dans la 
bibliothèque et vous avez une heure pour lui prouver 
que vous êtes capables d’utiliser les ressources de la 
bibliothèque correctement et de manière éthique, sinon 
vous serez expulsés de votre programme d’étude.

Le caractère exagéré de la conséquence de la thématique 
amuserait les étudiants, qui savaient qu’ils ne seraient pas 
expulsés à la première offense, et offrait une entrée en 
matière sur la raison d’être de ce jeu d’évasion : les res
sources de la bibliothèque peuvent vous aider dans vos 
études, mais uniquement si vous savez comment les trouver.

Énigmes
Puisque cette activité remplaçait une formation documen
taire obligatoire, plusieurs contraintes devaient être prises 
en compte : le jeu devait pouvoir accueillir 20 étudiants à la 
fois, il devait répondre aux objectifs d’apprentissage et il 
devait durer une heure environ, ce qui a influencé le choix 
de l’espace pour l’activité ainsi que le nombre et le choix des 
énigmes et indices.

Traditionnellement, les jeux d’évasion requièrent qu’une 
équipe s’évade d’une pièce ou d’un ensemble de pièces. En 
choisissant une pièce pour le jeu, il était évident qu’il n’y 
avait pas de pièce assez grande sur le campus pour conte
nir quatre équipes de cinq étudiants qui chercheraient des 
indices en même temps. La décision d’utiliser un étage 
complet de la bibliothèque pour cette activité s’est donc 
imposée. Ce choix permettait d’éviter de recréer sur une 
échelle miniature l’environnement de la bibliothèque. 
Cependant, comme l’activité avait lieu pendant les heures 
d’ouverture de la bibliothèque, il était impossible de barrer 
les portes de la bibliothèque puisqu’elle devait être ouverte 
aux autres étudiants. Le but du jeu fut donc modifié en 
conséquence : au lieu de devoir s’évader, les étudiants pour
raient sortir de la bibliothèque uniquement s’ils étaient 
capables d’ouvrir une boîte verrouillée par quatre cadenas 
à numéros.

Puisqu’un jeu d’évasion fait appel à différentes habiletés 
et connaissances, et qu’il encourage le travail d’équipe, il fut 
convenu avec le professeur que les 20 étudiants seraient 
divisés en quatre équipes, chacune ayant ses propres 
énigmes pour réduire les risques possibles de tricherie, 
et  qu’elles seraient identifiées par un collant de couleur 
(rouge, bleu, vert ou jaune). Ainsi, chaque équipe saurait 
si l’indice trouvé leur appartenait ou non.

Selon Nicholson (2015), les énigmes peuvent être orga
nisées de manière ouverte (chaque énigme élucidée est 
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indépendante des autres et sert à atteindre le but) ou 
séquentielle (les énigmes doivent être résolues dans un 
ordre précis, une à la fois). Il est possible de mélanger ces 
deux approches et d’organiser les énigmes afin que les étu
diants puissent travailler sur différentes énigmes à la fois 
(figure 3), ce qui permet de limiter les possibilités d’obtenir 
un goulot d’étranglement lors de l’activité et que toutes les 
équipes travaillent sur le même problème en même temps.

Au début de l’activité, chaque équipe recevait une enve
loppe qui comprenait un document qui contenait les règles 
du jeu ainsi que des explications sur le fonctionnement du 
catalogue et la manière de l’utiliser ; trois coupons si l’équipe 
avait besoin d’aide ; ma carte d’affaires sur laquelle j’avais 
écrit de passer à mon bureau ; et une feuille sur laquelle 
était imprimée l’affiche du film documentaire New farms, 
big success, with 3 rock star farmers d’un côté et un indice 
de l’autre côté (« Find the transplant table in the first book 
shown in this documentary ! It’s really useful especially for 
the ‘number of flats per bed’. Don’t forget to pick up your 
seeds  I think one of the librarians left a packet for your 
team in one of the drawers. »), qui est expliqué cidessous.

Les équipes pouvaient choisir entre trois options :

• Suivre la suggestion de la carte d’affaires et aller à mon 
bureau (colonne de gauche sur la figure 3) ;

Sur mon bureau se trouvait un feuillet adhésif (de type 
« postit ») par équipe, leur enjoignant de se déplacer 
vers l’une des deux salles d’étude. En entrant dans 
la  pièce, les équipes voyaient une enveloppe dans 
laquelle elles découvraient quatre articles ou images 

provenant de différents sites web (par exemple : un 
article intitulé « Cashstrapped farmers feed candy to 
cows » provenant de CNN). Les équipes devaient 
déterminer le nombre de vraies et de fausses nou
velles selon des  critères de fiabilité (par exemple : la 
crédibilité des auteurs et de la source d’information, 
l’exactitude de l’information, etc.) vus précédemment 
en classe.

• Utiliser le catalogue pour accéder au film documen
taire ;

Du documentaire, elles obtenaient le titre d’un livre 
numérique disponible à la bibliothèque. Les équipes 
devaient ensuite localiser une table spécifique à l’inté
rieur du livre en utilisant l’index. En utilisant le nom 
des semences de la troisième option, elles pouvaient 
obtenir un second chiffre.

• La troisième option est aussi la plus complexe, car elle 
comprend trois séries d’énigmes interreliées, comme 
la figure 3 l’illustre.

Les équipes pouvaient aller à la bibliothèque de 
semences (seed library en anglais) pour découvrir leur 
paquet de semences. Avec leur paquet de semences se 
trouvaient cinq morceaux de carton de la couleur de 
leur équipe. D’un côté, chaque morceau était une 
 partie d’une référence en format APA (auteur, année, 
titre, éditeur et place de publication) auquel il man
quait un élément (auteur ou année) selon l’équipe ; de 
l’autre côté se trouvait un problème mathématique 
basé sur des éléments de la bibliothèque (par exemple, 

FIGURE 3

Organigramme des énigmes
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combien d’imprimantes sont au deuxième étage, le 
nombre total de salles d’étude, etc.). Un carton addi
tionnel indiquait que l’élément manquant était leur 
« mot de passe ». Les équipes pouvaient choisir entre :

 – Trouver le livre mentionné par la référence APA sur 
les rayons, dans lequel se trouvait le carton man
quant. Avec celuici et en replaçant la référence dans 
le bon ordre, elles pouvaient résoudre le problème 
mathématique qui leur donnait un troisième chiffre ;

 – Trouver le livre mentionné par la référence dans 
le  catalogue pour découvrir le nom de l’auteur 
ou l’année de publication afin d’aller sur une table 
tactile pour entrer ce « mot de passe ». Quand le mot 
de passe était entré correctement en format APA, un 
cassetête numérique apparaissait et le résoudre 
révélait la page couverture d’un livre disponible à 
la réserve, qui contenait un cryptogramme sur un 
acétate. En alignant le cryptogramme sur une page 
spécifique du livre trouvé sur les rayons, les équipes 
obtenaient un problème mathématique, qui leur 
donnait le quatrième chiffre.

Les équipes entraient les quatre chiffres obtenus selon un 
ordre précis, indiqué sur la boîte.

Équipement
Après avoir déterminé l’ordre des énigmes, il convient de 
faire une liste des accessoires nécessaires au bon déroule
ment de l’activité. Disposant d’un petit budget, je me suis 
restreinte au strict minimum : une boîte qui pouvait se ver
rouiller, quatre cadenas à numéros dont la combinaison 
pouvait être modifiée et des tablettes de chocolat pour 
récompenser les étudiants. Les autres accessoires néces
saires ont été construits ou créés avec du matériel déjà dis
ponible en bibliothèque, que ce soit la citation APA qui a été 
imprimée sur du carton ou le cryptogramme sur l’acétate.

Évaluation
Un mois avant la date de la formation pour les étudiants de 
GTEA, j’ai publié une annonce dans l’infolettre des étu
diants de premier cycle demandant des cobayes pour tester 
le jeu d’évasion. Cette étape cruciale a permis d’ajuster le 
jeu en vérifiant le niveau de difficulté des énigmes et le 
temps requis pour réussir différentes étapes (Monaghan et 
Nicholson, 2017). Les étudiants pouvaient donner une 
rétroaction et suggérer des pistes pour améliorer la fluidité 
du jeu. De plus, cette période de test me permettait de 
minuter le temps que cela me prendrait pour réinitialiser le 
jeu entre les deux groupes d’étudiants de GTEA.

Malheureusement, aucun étudiant de deuxième ou troi
sième année du GTEA ne s’est porté volontaire et l’activité 
a été testée avec une équipe de quatre étudiantes de 

premier cycle et une équipe composée de membres du per
sonnel de la bibliothèque.

L’équipe de la bibliothèque a réussi le jeu en 44 minutes et 
l’équipe d’étudiantes a complété le jeu en 35 minutes. Les 
deux équipes ont utilisé leurs trois coupons d’aide. La dif
férence principale était dans l’organisation des tâches : 
l’équipe de la bibliothèque restait ensemble alors que 
l’équipe d’étudiantes s’était réparti les énigmes, ce qui peut 
expliquer en partie la différence de temps d’achèvement.

L’écran tactile a éprouvé quelques difficultés techniques et 
un cassetête montrait la mauvaise image (celle de l’équipe 
rouge au lieu de bleu). Les étudiantes ont commenté 
qu’elles avaient beaucoup aimé le jeu, mais que des étu
diants de première année éprouveraient probablement plus 
de difficultés (l’équipe était composée d’étudiantes de troi
sième année). Puisque les étudiantes de GTEA ne connais
saient pas les ressources de la bibliothèque, une heure et 
quinze minutes pour le jeu d’évasion semblaient être une 
estimation respectable.

Résultats et discussion

Première année
La première année, je montrais rapidement (en cinq minutes) 
aux étudiants comment trouver et chercher dans le cata
logue de la bibliothèque, puis je leur expliquais les règles 
du jeu avant de les laisser aller. Pendant l’activité, je me pro
menais dans la bibliothèque afin d’observer les étudiants et 
de recueillir de l’information sur les méthodes utilisées 
pour répondre à leurs besoins d’information. À la fin de 
 l’activité, un court formulaire d’évaluation était distribué et 
les étudiants pouvaient décider d’y répondre ou non.

Pendant l’activité, j’ai pu observer que plusieurs étudiants 
semblaient perdus et n’osaient pas se promener dans la 
bibliothèque d’euxmêmes, mais qu’ils s’y aventuraient s’ils 
étaient accompagnés d’un autre membre de leur équipe. 
Les étudiants cherchaient les livres ou le film sur Google en 
premier, avant de réaliser qu’ils n’avaient pas accès par cette 
méthode et devaient passer par le catalogue de la biblio
thèque. Bien que j’aie donné une formation documentaire 
complète à ces étudiants sur le plagiat et comment citer en 
format APA, ce sont les énigmes sur ce sujet qui semblaient 
causer le plus de questions et de problèmes. Ainsi, toutes 
les équipes des deux groupes ont utilisé un coupon d’aide 
pour la référence APA mélangée : ils ne remarquaient pas 
qu’il leur manquait un élément et ne se rappelaient pas quel 
était l’ordre requis. Ensuite, même si les étudiants trou
vaient leur « mot de passe » (soit le nom de l’auteur ou 
 l’année de publication selon l’équipe), ils éprouvaient beau
coup de difficulté à l’écrire selon le format APA, malgré les 
ressources disponibles mises à leur disposition dans la 
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classe. Aucune équipe n’avait compris que la carte d’affaires 
était un indice jusqu’à ce que le professeur mentionne à 
plusieurs reprises l’importance d’aller voir la bibliothécaire 
dans son bureau pour obtenir de l’aide.

La notion d’engagement peut être nébuleuse à définir et à 
quantifier ; pour cet article, j’utiliserai la définition de 
Hu and Kuh (2002), à savoir « the quality of effort students 
themselves devote to educationally purposeful activities 
that contribute directly to desired outcomes ». Les étudiants 
étaient considérés comme engagés lorsqu’ils participaient 
activement et tentaient de résoudre les énigmes alors que, 
s’ils préféraient rester en classe et faire le strict minimum 
pour passer le temps, ils étaient considérés comme désen
gagés de l’activité. Le taux d’engagement se situait à 50 %. 
Dans chacun des deux groupes, deux équipes préféraient 
attendre la fin de l’activité quand ils se sont rendu compte 
que les coupons d’aide ne donnaient pas la réponse à une 
énigme, mais un indice pour les aider à trouver la réponse. 
Une équipe parmi les deux groupes (soit huit équipes au 
total) parvint à déverrouiller son cadenas, mais il manquait 
un chiffre pour les trois autres équipes. Toutes les équipes 
ont utilisé leurs trois coupons d’aide dans la première demi
heure du jeu. J’ai permis l’utilisation de deux coupons d’aide 
additionnels aux équipes ainsi qu’un sursis de temps de 
vingt minutes afin de les aider.

Quatorze formulaires d’évaluation (n = 14, un taux de 
réponse de 35 %) ont été remplis. Trois éléments principaux 
ont émergé des réponses des étudiants : l’exploration, le 
 travail d’équipe et la frustration par rapport au niveau de 
difficulté des énigmes. Ces thèmes s’avèrent identiques à 
ceux identifiés dans l’étude de Hermanns et al. (2017).

Plus de la moitié des étudiants (n = 9, soit 64,3 % des répon
dants) ont mentionné que bouger et explorer la biblio
thèque par euxmêmes était ce qu’ils avaient préféré, et 
35,7 % ont écrit qu’ils avaient aimé le fait que c’était une 
activité en équipe : « I liked the team game and that we were 
trying to focus and trying to help each other ». À la question 
de savoir s’ils trouvaient que le jeu les avait aidés à décou
vrir la bibliothèque et ses services, la majorité était d’accord 
ou fortement d’accord (n = 11, soit 78,6 %), citant trouver des 
livres dans les rayons ou dans le catalogue comme étant une 
nouvelle connaissance acquise pendant le jeu.

Cependant, la moitié des étudiants (n = 7, soit 50 % des 
répondants) ont aussi mentionné que le niveau de difficulté 
des énigmes était trop élevé. Cette constatation ne surprend 
pas, considérant qu’une seule équipe sur les huit a réussi à 
déverrouiller son cadenas dans le temps alloué (soit une 
heure), et ce, en utilisant ses trois coupons d’aide. Une 
heure et quinze minutes, la période de temps que j’avais 
estimée à la suite de la période de test, ne s’avéra pas suffi
sante. Malgré la difficulté des énigmes, 85,7 % (n = 12) 
recommanderaient ce jeu d’évasion aux autres étudiants. Le 

haut taux de recommandation a été un facteur décisionnel 
à savoir si l’activité allait être répétée l’année suivante.

Deuxième année
Puisque les étudiants avaient éprouvé des difficultés et de 
la frustration reliées à la difficulté des énigmes, j’ai décidé 
de changer une variable dans le déroulement de l’acti
vité lors de la deuxième année. J’ai ajouté une visite guidée 
de la bibliothèque suivie d’une formation documentaire 
de quinze minutes avant le début du jeu. J’avançais l’hypo
thèse qu’avoir plus d’information et d’explications aiderait 
les étudiants à accéder aux ressources dont ils avaient 
besoin plus rapidement, donc que les énigmes seraient plus 
faciles à élucider.

J’ai observé une hausse de l’engagement. Toutes les équipes 
des deux groupes semblaient plus à l’aise dans la biblio
thèque, elles savaient où se situaient les salles d’étude, la 
bibliothèque de semences ainsi que la réserve. Contraire
ment aux équipes de la première année, celles de la seconde 
se narguaient et l’aspect compétitif ressortait.

Du côté des énigmes, les étudiants ont tous résolu l’énigme 
reliée au documentaire rapidement. Les équipes de la pre
mière année, n’ayant pas eu de visite guidée, ignoraient 
l’existence de la bibliothèque de semences alors que celles 
de la deuxième année sont allées chercher leurs semences 
dans la première minute du jeu. Toutes les équipes ont 
reconnu qu’il manquait un élément de la citation APA, mais 
ont éprouvé beaucoup de difficulté à écrire l’élément man
quant dans le format APA sur la table tactile. Une équipe a 
visité le bureau de la bibliothécaire, ce qui l’a menée au défi 
des vraies et fausses nouvelles. Cette équipe est aussi la 
seule qui a réussi à déverrouiller son cadenas en moins de 
quarante minutes. Les étudiants de cette équipe, d’un com
mun accord, se sont intégrés dans les autres équipes pour 
les aider à résoudre leurs énigmes. En moins de trois 
minutes, les trois autres équipes de ce groupe avaient trouvé 
le défi vraies/fausses nouvelles et une discussion intéres
sante a eu lieu en classe sur la manière d’identifier les vraies 
nouvelles des fausses.

À la fin de l’activité, j’ai pris le temps de revenir sur chaque 
énigme et la manière de la résoudre afin que les étudiants 
comprennent davantage l’aspect éducatif du jeu, ce que je 
n’avais pu faire la première année par manque de temps. 
L’énigme sur l’identification des vraies et fausses nouvelles 
mena à une discussion en classe sur la manière de réfléchir 
à l’information que nous recevons et partageons. Malheu
reusement, une alarme d’incendie m’empêcha de faire la 
même chose avec les équipes du deuxième groupe.

Lors de la deuxième année, onze étudiants ont répondu au 
questionnaire après l’activité. Le faible taux de réponse au 
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questionnaire peut être expliqué, en partie, par le déclen
chement de l’alarme incendie mentionné cidessus.

Malgré une hausse du taux d’engagement, 54,5 % (n = 7) ont 
répondu d’accord ou fortement d’accord à la question 
demandant s’ils trouvaient que le jeu les avait aidés à décou
vrir la bibliothèque et ses services, ce qui est une baisse 
comparativement à la première année. Le travail en équipe 
est ce que les étudiants de la deuxième année ont préféré 
(n = 5, 45,4 %) et il n’y avait aucune mention de l’explora
tion, mais l’élément actif a été relevé par un étudiant : 
« I liked that it gave us a first hand approach on using the 
ressources, so I could learn as I was doing things, from my 
mistakes. » À la question « Name something new you learned 
today », sept étudiants ont mentionné avoir appris à trouver 
un livre dans le catalogue et sur les rayons, trois ont écrit 
qu’ils ont appris que la bibliothèque pouvait leur être utile, 
et un a répondu qu’il a compris l’importance de bien citer 
en suivant les règles.

Cinq étudiants ont mentionné avoir été frustrés par le 
niveau de difficulté des énigmes et trouvaient que les 
indices et énigmes n’étaient pas assez clairs, mais quatre 
étudiants ont recommandé ne rien changer au jeu ni aux 
énigmes, ce qui est une amélioration par rapport à l’année 
précédente. À la lumière de ces réponses, ajouter une visite 
guidée ainsi qu’une formation documentaire de quinze 
minutes au début de l’activité semble avoir été bénéfique et 
a permis de valider en partie mon hypothèse. Notons que 
la vaste majorité des étudiants de GTEA sont des franco
phones et que plusieurs éprouvaient des difficultés de com
préhension en anglais, langue du programme de GTEA, ce 
qui peut avoir contribué à l’augmentation du niveau de 
 difficulté des énigmes. Comme l’a expliqué un étudiant, 
simplifier une ou deux énigmes pourrait être une bonne 
idée pour une future mouture « to give a feeling of achieve
ment that will motivate students in continuing ».

Chaque série d’énigmes a été conçue pour répondre aux 
objectifs d’apprentissage identifiés précédemment. Le 
questionnaire ainsi que les discussions en classe permettent 

de conclure que l’activité atteint ses objectifs et que les étu
diants ont appris à chercher des livres dans le catalogue, à 
les localiser sur les rayons ou sur Internet, à trouver l’infor
mation nécessaire pour répondre à leurs besoins d’informa
tion, à comprendre la manière de citer en format APA ainsi 
qu’à explorer l’espace physique de la bibliothèque dans un 
environnement plus ludique qu’une formation documen
taire traditionnelle. Ils ont travaillé avec les forces et les fai
blesses des autres étudiants de leurs équipes pour atteindre 
un but commun et résoudre plusieurs problèmes sous la 
forme d’énigmes.

Limitations
Cette recherche est limitée par plusieurs facteurs. Puisque 
cette activité a été créée pour les étudiants de GTEA en 
tenant compte de leurs besoins particuliers, il est difficile 
de généraliser ces résultats à une plus grande population ou 
à un groupe d’étudiants différents. Le faible taux de partici
pation au formulaire ne permet pas de tirer de conclusions 
claires quant à l’évaluation de l’activité. De même, le formu
laire d’évaluation identifiait les perceptions des étudiants, 
mais n’évaluait pas de manière plus robuste ce qui a été 
appris pendant l’activité.

Conclusion
Créer de toutes pièces un jeu d’évasion pour répondre aux 
besoins informationnels de base des étudiants de GTEA a 
été un défi stimulant et enrichissant, et majoritairement 
une expérience positive et amusante pour les étudiants et 
l’équipe de la bibliothèque. Cette approche novatrice et 
flexible peut être adaptée aux besoins de différents publics, 
autant dans des bibliothèques publiques qu’académiques.

Pour de futures recherches, il serait pertinent de comparer 
le jeu d’évasion à une formation documentaire plus tradi
tionnelle et d’évaluer plus systématiquement et de manière 
quantifiable les étudiants avant et après l’activité afin de 
vérifier l’acquisition de connaissances.
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