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• Un cahier des charges : 
matériel, locaux 
désaffectés ou locaux 
éphémères : une chambre 
de patient + une salle de 
soins, groupe de 4 à 5, 
pluri disciplinaires, au 
moins deux soignants, 
durée 45 mn 

• Propositions de 3 
scénarios: cas groupés de 
gale, rougeole ou grippe 
avec le déroulé des 
énigmes

• Documents annexes 

A disposition des établissements depuis 2021



www.cpias-occitanie.fr

http://www.cpias-occitanie.fr/


❑ Principe de l’Escape Game
Depuis quelques années, l’Escape Game pédagogique 
se développe et investit le champ de la santé, 
permettant un apprentissage innovant et immersif.

Appliqué au domaine de la santé, l’Escape Game 
s’inspire d’expériences vécues sur la prévention du 
risque infectieux .

Il propose d’immerger un groupe de professionnels 
dans un espace fermé dont l’univers a été aménagé 
selon le thème prédéfini. 

Les professionnels ont pour objectif de sortir de cet 
espace en moins de 30 minutes en devant résoudre 
des énigmes de façon ludique, à partir d’indices 
dissimulés en équipes pluri professionnelles (5 
personnes maximum), tout en apprenant des points 
« clé » de prévention.



❑ Contexte
- Stratégie nationale avec un objectif de 70% 
de professionnels vaccinés contre la grippe 
d’ici 2025
- Souhait de l’ARS de développer un outil 
pour promouvoir la vaccination
- Manque d’arguments forts pour les 
Référents « grippe »
- Continuité outils de gamification

❑ Public visé
- Professionnels des ES, EMS et Instituts de 
formation aux métiers de la santé 

❑ Objectif prioritaire visé
- L’augmentation de la couverture vaccinale 

En Occitanie, la couverture vaccinale au 1er
juin 2022 des professionnels de santé en
Ehpad était de 25.8% (27.6% en France),
alors que celle des résidents était de 86.9%
(87.3% en France). Ce niveau de couverture
vaccinale est largement insuffisant pour
protéger les résidents âgés, peu protégés
malgré leur vaccination du fait de
l’immunosénescence. (En ES, 20%)



• Démontrer l'intérêt de la vaccination antigrippale et mobiliser les
soignants et les étudiants dans sa promotion, en apportant des
arguments forts en faveur de la vaccination

• Mise à disposition un guide méthodologique et des outils « clés en
mains » pour une mise en œuvre rapide dans les établissements,
d’un Escape Game sur la thématique de la vaccination par les EMH,
EOH, SST et enseignants des IFMS

• L'approche par le jeu (gamification) favorise les apprentissages,
mobilise les participants et crée des liens en équipe afin d'ancrer plus
durablement les messages de prévention

• Possibilité d’adaptation de la trame et des éléments organisationnels
aux besoins des établissements en conservant les principes associant
le jeu et l’apprentissage (en particulier l’étape du débriefing
incontournable).

Objectifs de l’Escape Game  



Groupe de travail pluridisciplinaire

Identifier 
sources 

information

Innocuité du 
vaccin

Efficacité du 
vaccin

Bénéfices 
individuels et 

collectifs

Dépasser 
l’Hésitation 
Vaccinale

Représentants du Service de Santé au Travail : 
Dr Bonjour (CHU Nîmes), Dr Julien et Dr Tricot (CHUM), 
Dr Sommé et I Jouglas (CHUT)

Représentant le Centre de vaccination 34
Dr Bourgeois, CHUM

Un pédiatre, CHIVA, Dr Percheron, 

Représentants des EMH: Dr Roux (30), P Montels (09)

Professionnels référents : Dr C Bervas (MATIS), 
D Lamouroux (IDE, FBS, Albi), A Lavigne (IDE, SMIT, CHUT)

Cadre de santé formateur C Poulain, PREFMS, Tlse

Représentants du CPias Occitanie 
S Canouet, C Dangla, P Duchein, C Mourlan, E Sarivière
et H Vergnes

1 Pilote et 1 copilote pour la Coordination

1 Pilote pour chaque sous-groupe de travail

1 assistante graphique

Coordination et animation



❑ Echéances

1ère réunion en sept 2022

Déploiement en sous-groupe de travail

Fin mars 2023 finalisation du jeu et test

Présentation au CDV34 et ARS

Mise en ligne Avril 2023

Webinaire 
le 14/09/2023 

à 14h



Le format de l’Escape Game : Il se décompose en 3 temps :  

 

Guide méthodologique
Cahier des charges

Scénario

Diaporama débriefing
Outils d’évaluation

Attention : le maître du jeu règne, 
oriente si besoin et est garant du 
temps.
Prévoir des équipes de 5 personnes 
au max 



Cadre général

▪ L’Escape Game se situe dans une chambre de patient (+/- avec une seconde pièce attenante).

▪ Rappel des règles (Briefing) de l’Escape Game : durée 30 mn en immersion, 4 énigmes, pas de lien entre elles,
maitre du jeu dans la salle (ou à distance par caméra vidéo)

▪ Principe du jeu: la résolution des énigmes permet d’être mieux informé sur la vaccination antigrippale, de
lever les freins et de dépasser l’hésitation vaccinale. Chaque énigme résolue permet un retour dans le temps
(de mi-décembre à septembre/octobre, avec une saut en arrière 15j en 15j)

▪ Règle du jeu: chaque énigme permet d’obtenir une forme géométrique à insérer dans la frise historique 
affichée dans la pièce principale. Chaque figure géométrique sera annotée au dos : Bravo!! Grâce au message 
«…… » vous obtenez un bonus temps





Echelle temporelle



Les 4 Messages à identifier

• Identifier les bonnes sources d’information (Info Vac, CPam, 
calendrier vaccinal, Vaccination Info Service…)

• Efficacité (délai 15j, variabilité selon les souches circulantes, 
les capacités immunitaires, l’intensité de la circulation virale 
et impact sur l’antibiorésistance)

• Innocuité (le vaccin ne transmet pas la grippe, absences 
d’effets secondaires graves, bonne tolérance, pas 
d’adjuvants, recommandé aux femmes enceintes…)

• Bénéfices individuels (projet personnel, professionnel, 
grossesse…) et collectifs (protéger les autres et les patients, 
couverture vaccinale)



Briefing et entrée 
dans la pièce

Débriefing

Message final :
Scientia est quod haesitans in agendo vertit

Le savoir est ce qui transforme l’hésitation en action

Identifier les bonnes sources 
d’information

Enigme : recherche dans le classeur les 
articles et trouver le code à partir des 4 
cartes Energie

Efficacité du vaccin, 
Enigme : récupérer des cartes à associer :
- 4 sur prévention routière
- 4 sur l’efficacité vaccinale

Innocuité du vaccin
Enigme : dossier « innocuité » composé de 6 
fiches patients trouées permettant de 
retrouvé 4 chiffres

Bénéfice individuel / collectif
Enigme : résoudre la grille de mots croisés en 
s’appuyant de l’affiche vaccination. Certaines 
lettres renvoient à un symbole. Les symboles 
rassemblés donnent le mot « cœur »

Rappel des règles par 
le maitre du jeu 

Fin de la session, 
remise de documents, 

évaluation



Objectif : retrouver le code du cadenas du sac à linge qui 
contient une forme géométrique

Résolution de l’énigme : 
• Récupérer le classeur avec les articles info et intox, 

identifier les 4 articles avec de l’info, repérer les codes sur 
ces articles 

1 article pertinent = 1 code = 1 carte « énergie » = 1 chiffre

• Trouver dans la pièce les 4 cartes correspondantes (parmi 
les 10 dispersées dans la pièce) et les mettre par ordre 
croissant d’énergie pour avoir le bon code : - - - -

• Ouvrir le cadenas, récupérer la forme géométrique carrée 
et l’apposer sur la frise temporelle

Message : identifier les bonnes sources d’information



Les 4 articles web info

Les 4 articles web infox





Objectif : trouver le code du cadenas de la table de chevet (ou de l’armoire) et
récupérer la forme triangulaire à insérer dans la frise temporelle.

Résolution de l’énigme :

Récupérer dans la pièce, les cartes à associer « sécurité routière » et « efficacité du
vaccin »

Pour cela, se repérer à la pancarte murale (message en bleu / message en vert).
Réaliser les opérations mathématiques pour retrouver le bon code

Code du cadenas = date de la fabrication du vaccin antigrippal (1947)

Message : Efficacité du vaccin, adaptation à la souche



PANCARTE A AFFICHER



Exemple de cartes

Chiffres à 

retrouver

4X1 = 4

20-13 = 7



Exemple de cartes

Chiffres à 

retrouver

4/4 = 1

5+4 = 9



Objectif : à partir du dossier innocuité déposé dans la chambre, trouver la bonne date et
récupérer auprès du maitre du jeu la forme ronde à insérer dans la frise temporelle.

Résolution de l’énigme : superposer les fiches à trous sur la grille de lettres et symboles).
Récupérer le code 1968 (date de la 1° campagne de vaccination). Cette date est le code pour
appeler le maitre du jeu qui délivre un ballon gonflé contenant la forme géométrique ronde,
obtenue en piquant dans le ballon.

Matériel
- 6 planches à trous de papier plastifiées ( 4 comportant les bons messages et 2 contre-
vérités allergie et adjuvant)
- 1 planche de chiffres permettant de retrouver le code 
- 1 ballon
- 1 forme ronde

Message : Innocuité du vaccin





Fiches renvoyant à un chiffre du code

Virus inactivé (Fiche1, chiffre 1)

Faibles effets secondaires (Fiche 2, chiffre 6)

Vaccin recommandé même en cas de grossesse (Fiche 3, chiffre 9)



Fiches ne renvoyant pas à un chiffre 

Pas de risque d’allergie sauf cas particulier (Fiche 5) 

Pas d’adjuvant dans le vaccin (Fiche 6)



Message : bénéfice individuel et collectif

Objectif : obtenir la forme de la figure géométrique (cœur) et l’insérer dans la frise.
Enigme : résoudre la grille de mots croisés en s’appuyant des définitions et de l’affiche
vaccination. Certaines lettres renvoient à un symbole et donnent un mot mystère =
cœur .

IMMUNITE = MOT RETENU POUR LA GRILLE 

Moyens :  

• 1 grille de mots croisés avec 5 définitions à trouver  

• 1 mot mystère à découvrir grâce aux symboles associés à certaines lettre : C (le sigle !), la lettre O (le signe 

%), la lettre E (le sigle @), sur la lettre U (le sigle %) et la lettre R (le signe §) 

• L’affiche : « pourquoi, je me fais vacciner cet automne ? » 

 

 

 

 

 

 

A vous de jouer : 

MOTS EN GRAS OU SURLIGNES  

TRANSMISE (MARIE-PIERRE) 

PROTEGER (MANON) 

CAMPAGNES (CAROLE) 

IMMUNITE (SABINE) 

EFFETS MINIMES (YANNICK) 

 










