ESCAPE ROOMS
FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP

Echappez au Flux: La Crise du Scroll
Ecologique
Conception et mise en place

Index d'inventaire

Matériel nécessaire (pour toutes les étapes)

- Une table avec des chaises (Une par participant)

- Un tableau ou des feuilles avec stylo pour prendre des notes

- Annexe 1 - Communiqué de presse

- Annexe 2 - 8 cartes écologiques

- Annexe 3 -9 cartes codes + 1 carte indice + 1 carte d'acces digitale
- Annexe 4 - 6 cartes quiz + 1 carte indice

- Annexe 5 - 10 cartes flux + 1 carte "guide de priorité de contenu"

- Annexe 6 - Carte réinitialisation finale
Etape B: Détox digijtal

- Annexe 2 - 8 cartes écologiques
Etape C: Mot de passe a refaire

- Annexe 3 -9 cartes code + 1 carte indice + 1 carte d'acces digitale
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Etape D: Brainstorm des faits

- Annexe 4 - 6 cartes quiz + 1 carte indice
Etape E: Anomalie de l'algorithme

- Annexe 5 - 10 cartes flux + 1 carte "guide de priorité de contenu"
Etape F: Débloquer 'éco-code

- Annexe 6 - Carte réinitialisation finale

Conception détaillee

Introduction

Matériel nécessaire:

- Une grande table ou bureau
- Un tableau ou des feuilles avec stylo pour prendre des notes

- Annexes 1 a 6 imprimées
Tutoriel

Placez les cartes a jouer de votre coté de la table ou bureau pour ne pas révéler les
réponses aux joueurs, mais avec assez de place pour qu'ils puissent correctement
intéragir avec les éléments. Assurez vous de garder les cartes indices et la carte
d'acces pres de vous et que les joueurs ne touchent pas aux cartes avant I'étape

adaptée.
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Annexes 1a6

Matériel nécessaire

- Annexe 2 - 8 cartes écologiques

- Annexe 3 -9 cartes codes + 1 carte indice + 1 carte d'accés digitale
- Annexe 4 - 6 cartes quiz + 1 carte indice

- Annexe 5 - 10 cartes flux + 1 carte "guide de priorité de contenu"

- Annexe 6 - Carte réinitialisation finale

Tutoriel

Imprimez et coupez les cartes pour que chaque cartes aient leur cété

correspondant et séparez les en sets correspondants aux annexes et étapes du jeu.

Les annexes donnent les deux faces de chaque sets de cartes. Par exemple, dans
I'Annexe 1, la page 1 donne le devant de la carte et la page 2 donne l'arriére de la
carte. Les cartes de la ligne du haut sont les bonnes réponses et les cartes de la

ligne du bas sont les mauvaises réponses, que ce soit devant ou derriere.

Avant d'imprimer et de découper les cartes, assurez vous que le devant et le
derriére de chaque set de cartes correspondent aux solutions détaillées sur la

carte de route et le guide de l'instructeur.
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L'installation de la piece

Le jeu peut étre joué sur une table ou un bureau, peu importe la piece.

Pour le jeu suivant

Remettez les cartes dans les sets correspondants et dans un ordre aléatoire.
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