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S’évader a la
bibliotheque : un
jeu d’évasion pour

developper les
competences
iInformationnelles




AU menu
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P Contexte

P Jeu d’évasion 101

<& Résultats et lecons




Formations

*——o

<P Trois séances
<P Se familiariser avec la

bibliotheque et ses
services

<& Apprendre des
competences
informationnelles de base

ACDONALD

@ | McGill

\Y 4
Farm Management
& Technology

Gestion et techno_logies
d’entreprise agricole




Réferentiel de compétences informationnelles
<o

<& La recherche d’information est une exploration

strategique

<P La recherche savante est une démarche

d’investigation




Objectifs d’apprentissage

&P Comprendre comment fonctionne le catalogue
<& Utiliser les ressources électroniques

<& Localiser des livres a l'aide de la cote

P Repérer et évaluer l'information dans les livres
&P Explorer la bibliotheque

&P Se familiariser avec le style APA




Un jeu de quoi?

*—<—o

Les jeux d’évasion sont des jeux d’eéquipe de type
grandeur nature dans lesquels les joueurs decouvrent

des indices, elucident des énigmes et accomplissent des
taches dans une ou plusieurs pieces afin d’atteindre un
but, habituellement s’évader d’une piece, en une période
de temps limité (Nicholson, 2015).




Pourquoi un jeu d’évasion?
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Sgg Pedagogie active

e}f Collaboratif

@ Esprit critique

Resolution de problemes




& Espace
¢ Budget
& Temps

& Personnel

Logistique

¢ Public
& Récit
Indices

Expérimentation



Organigramme des enigmes

Librarian’s business
card

Group study room
Realfake news
challenge
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Seed catalog

Padlock

Open locked box

Find ebook in
catalogue
Find table

in ebook
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Rules of the activity
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Fichier Excel
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Rouge Bleu Vert Jaune
Course Reserve with acetate Human-Livestock interactions Art and science of grazing Greenhouse and hopphouse Farm to market
Touchtable (on shelf) with missing APA Family farms Smallholder agriculture Feeding cities Animal breeding
Seeds/APA missing year missing author missing author missing year

A mettre dans chaque envelope

Copie du ppt

Feuille du documentaire
Bouées de sauvetage (3)
carte d'affaires bibliothécaire

A mettre dans mon bureau

Envelope avec nouvelles réelles/fausses




1 année
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<& 30 minutes pour pré-test

< Minimum d’instruction (environ 5 minutes)

<& Peu de temps pour post-test

<& Commentaires recus dans le post-test :
Trop difficiles
Instructions pas assez claires




Changements apportes
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<& Pré-test lors du cours précédent

<& Visite + 20 minutes d’instruction avant le début du jeu

<P Retour sur I’activité a la fin




Résultats?
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<& Augmentation de I’engagement et de I’intéréet
<& Refus d’utiliser les « bouées de sauvetage »

¢ Elément de surprise




Evaluation
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8¢ SUAg] S tLt é€SSS§CAgC
« Working with a team and being able

to joke around and still work »
« It played with your mind and made you think »
« How we had to explore for ourselves »
« That it gave a first hand approach on using the
resources, so | could learn as | was doing things »




Evaluation
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88 % recommanderaient le jeu
« afterwards it made me learn a lot even though it
didn't feel like it at the time »
« Go ask the librarian for help! »
« it helped us learn how to find books in a fun
environment »




Evaluation
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« |'ve learned that librarians are tricky ! »




Lecons apprises
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<& Faire un essal est important

<& Calculer le temps pour réinitialiser le jeu

<& Les indices peuvent briser ou disparaitre




Intéressé” Comment commencer?
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<& Visitez un jeu d’évasion grandeur nature
<& Breakout EDU

<& Littérature scientifique
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Merci!

Questions?
mylene.pinard@mcgill.ca




