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GUIDE D’ANIMATION PAR LES ELEVES

Echapper a I'expérience est un jeu de type « salle d’évasion » qui comprend des défis congus pour
explorer la vérité sur le vapotage. Ce jeu peut étre utilisé comme un moyen interactif visant a inciter les
éléves a s’informer sur les risques du vapotage.

Cette activité a été concgue pour les éléves de la 7e a la 12e année. Les éléves de 6e année peuvent
également y participer, mais quelques indices supplémentaires pourraient étre nécessaires ! L'activité dure
environ 60 minutes, y compris une discussion de compte rendu a la fin a l'aide du guide de discussion. Les
éléves plus agé-e's peuvent également diriger I'activité pour les plus jeunes, et c’est |a que vous entrez en
jeu!

Pourquoi le leadership des éléves est-il important? Organiser un jeu d’évasion pour des éleves plus
jeunes démontre qu’il est important d’en apprendre plus sur le vapotage. En impliquant tous les membres
de la communauté scolaire, il y a plus de chance que les jeunes soient au courant des risques du vapotage
et puissent prendre des décisions éclairées concernant leur sante.

L’activité de la salle d’évasion améne les personnes participantes a relever des défis congus pour
enseigner les connaissances clés suivantes:

1. Lindustrie cible les ados avec des liquides a vapoter aux arémes de bonbons et de fruits. Ne soyez
pas dupe.

Le vapotage a des effets a long terme sur la santé.

La plupart des liquides a vapoter contiennent de la nicotine qui crée une forte dépendance.

La nicotine peut altérer le cerveau des ados et affecter la mémoire et la concentration.

Si vous vapotez, vous pourriez étre plus susceptible de commencer a fumer des cigarettes.

Le vapotage aggrave les sentiments de stress, d’anxiété et de dépression.
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Le présent guide comprend ce qui suit:

a. Démarrage (page 2)
b. Instructions de mise en place (pages 3 a 4)
c. Cahier de planification (pages 5 a 15)
o Fiche de conseil 1 : Présentation du jeu d’évasion
o Fiche de conseil 2 : Poste de travail — Laboratoire de chimie
o Fiche de conseil 3 : Poste de travail — Laboratoire de biologie
+ Fiche de conseil 4 : Poste de travail — Laboratoire informatique

o Fiche de conseil 5 : Dernier poste
o Fiche de conseil 6 : Discussion de compte rendu

d. Corrigé de référence rapide (pages 16 et 17)
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https://www.pasuneexperience.ca/wp-content/uploads/2025/10/Guide-De-Discussion.pdf

Avant le jour du jeu d’évasion, il est important de se préparer et de prendre le temps de s’organiser. Le jour
du jeu, vous présenterez le jeu, veillerez a ce que tout se passe bien et vous vérifierez les réponses a
chaque défi. A la fin du jeu, vous animerez une bréve discussion sur les connaissances clés. Ne vous
inquiétez pas, vous avez un cahier de planification comprenant des fiches de conseils avec des réponses
et d’autres conseils utiles pour chaque poste de travail pour vous aider!

o Passez en revue PasUneExperience.ca pour obtenir d’'importantes renseignements de base sur
le vapotage.

+ Familiarisez-vous avec I'activité Echapper a I’'expérience y compris les différents défis et le
Guide de discussion.

¢ Imprimez une copie du jeu pour chaque équipe de 3 a 5 éléves. Ouvrez le fichier PDF du jeu
et imprimez-le sur du papier standard, recto seulement. Séparez le jeu en piles de défis. Pliez
un ensemble de 4 livres de laboratoire (A, B, C, D) pour chaque équipe. Si le temps est limité,
découpé a I'avance le défi n°2 — soit le casse-téte du cerveau. Vous pouvez également vous
adresser a votre bureau de santé publique local pour savoir s’il propose des trousses de jeu
« Pas une expérience » préassemblées et disponibles pour emprunter.

o Préparez chaque poste de travail ou les éléves recevront des défis. Reportez-vous aux
instructions de mise en place aux pages 3 et 4.

o Organisez des pupitres/tables dans des zones pour chaque équipe.

o Prévoyez un petit prix pour 'équipe gagnante ou pour chaque éléve lorsque les équipes
terminent le jeu (facultatif).

1. Le jeu commence par une page d’introduction. Chaque équipe doit la lire pour découvrir que le
poste de travail n°1 — Le laboratoire de chimie — est I'endroit ou elle trouvera son premier défi.

2. Les responsables de chaque équipe se rendront au premier poste de travail pour recevoir leur
premier défi et le rapporter a leur équipe respective.

3. Les équipes travailleront ensemble pour résoudre le défi.

4. Une fois terminé, le responsable d’équipe rapporte le défi complété au poste de travail ou il I'a
recu pour faire vérifier sa réponse et recevoir le prochain défi.

5. Les équipes continueront a résoudre des défis jusqu’a ce qu’elles débloquent le dernier poste.
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Poste de travail n°1 Poste de travail n°2 Poste de travail n°3
Laboratoire de chimie ‘ Laboratoire de ‘ Laboratoire ‘ Dernier Post
biologie informatique

COMPUTER

LAB
CRUTION~)

Instructions de mise en place

Le jeu peut étre joué en classe ou dans une piéce plus grande (par exemple, un gymnase ou une
cafétéria). Des postes de travail peuvent étre installés dans chaque coin de la piéce. Les photos ci-
dessous montrent les articles nécessaires pour chaque poste de travail. Vous pouvez faire preuve de
créativité en fabriquant ou en ajoutant d’autres accessoires pour rendre chaque laboratoire plus réaliste.

Préparez chaque poste de travail en fonction du nombre d’équipes dans la classe.

Remarque: Veuillez communiquer avec votre bureau de santé publique local pour savoir s’il pourrait offrir
du soutien pour cette activité.
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Introduction

Avant de commencer, chaque équipe doit
avoir:

e Page d’introduction (1 par équipe)
e Livres de laboratoire

(1 ensemble de A, B, C, D par équipe)
e Crayons (3 a 5 par équipe)

Poste de travail n°1 - Laboratoire

Les articles a cette table sont:

Panneau du laboratoire de chimie (facultatif)

¢ Accessoires de laboratoire de chimie (facultatif)
o Défi n°1: Laboratoire de chimie

— Mots mélés du laboratoire de chimie (1 par équipe)
— Code d’accés de la porte (1 par équipe)
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Poste de travail n°2 — Laboratoire de
biologie

Les articles a cette table sont:

¢ Panneau du laboratoire de biologie (facultatif)

e Accessoires de laboratoire de biologie (facultatif)

o Défi n°2: Introduction au laboratoire de biologie (1 par
équipe) et Casse-téte du cerveau (1 par équipe)

e Défi n°3A — Code d’accés du laboratoire informatique
1 (1 par équipe)

o Défi n°3B — Code d’acceés du laboratoire informatique
2 (1 par équipe)

Poste de travail n°3 - Laboratoire
informatique

Al

URPING HAS LONG-TEAT |
HERLTH EFFECTS
I B

=

Les articles a cette table sont:
e Panneau du laboratoire informatique (facultatif)
o Défi n°4: Le décrypteur

o Courriel 1 =
o Courriel 2 L : ﬁ‘) -\
O 7 |
o) |

Feuille de travail sur le clavier (1 par équipe)
Messages codés x 2 (1 par équipe) e

Dernier poste
Les articles a cette table sont:

o Coffret et clé (facultatif)

e Page de conclusion indiquant MERCI (1 par équipe)

e Facultatif: prévoyez un prix de votre choix a
I'intérieur du coffret.
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Aprés avoir passé en revue la section Démarrage, les Instructions de mise en route et le jeu Echapper a
I'expérience, utilisez ce cahier pour vous aider a planifier, a préparer et vous exercer pour I'événement.

Etape 1: Déterminez la date et de I'heure de 'événement, ainsi que I'heure a laquelle vous arriverez pour
installer la salle d’évasion avant le début de I'événement (la mise en place peut prendre de 15 a 30
minutes).

Etape 2: Déterminez qui animera chaque poste de travail énuméré dans le tableau ci-dessous.
Etape 3: Utilisez les fiches de conseils fournies aux pages 5 & 15 pour votre ou vos postes de travail afin
de vous aider a vous préparer a I'événement. Il peut étre utile d'imprimer la ou les fiches de conseils pour

les postes de travail que vous allez animer.

Etape 4: Aprés 'événement, n'oubliez pas de célébrer ce que vous avez accompli en tant que groupe de
leaders!

Date: Heure de mise en place: Heure de début: Heure de fin:

Responsables de poste de travail

Un minimum de 2 responsables par poste de travail est suggéré. Selon le nombre de personnes qui animent, vous
pouvez diriger plus d’'un poste de travail (p. ex., introduction, laboratoire de biologie et dernier poste OU laboratoire
de chimie et laboratoire d’'informatique).

Présentation du jeu d’évasion (Revoir la Fiche de conseils 1)

Responsable 1: Responsable 2:

Le laboratoire de chimie (Revoir la Fiche de conseils 2)

Responsable 1: Responsable 2:

Le laboratoire de biologie (Revoir la Fiche de conseils 3)

Responsable 1: Responsable 2:

Le laboratoire informatique (Revoir la Fiche de conseils 4)

Responsable 1: Responsable 2:

Le dernier poste (Revoir la Fiche de conseils 5)

Responsable 1: Responsable 2:

La discussion de compte rendu (Revoir la Fiche de conseils 6)

Responsable 1: Responsable 2:
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FICHE DE CONSEILS 1: Présentation du jeu d’évasion

En plus de la présente fiche de conseil, consultez les sections Démarrage, Instructions de mise en place
et le jeu Echapper a I’expérience pour vous exercer a diriger votre poste de travail. Utilisez ’exemple de
scénario fourni ci-dessous ou créez le votre. Exercez-vous a expliquer le jeu.

EXEMPLE DE SCENARIO

Responsable
1

« Bienvenue aux éleves de [année/nom de classe]! Nous sommes [nom du groupe d’éléves/noms
des éléves] et nous sommes la pour organiser une activité de salle d’évasion avec vous. »

Responsable
2

« Aujourd’hui, vous découvrirez la vérité sur le vapotage et I'industrie derriére les produits. Vous
travaillerez en équipe de 3 a 5 éléves maximum pour résoudre des défis dans un jeu de style salle
d’évasion. »

Responsable
1

Voici les instructions:

1. Chaque équipe peut choisir un nom d’équipe (facultatif) et un responsable d’équipe.

2. Lorsque le jeu commence, votre responsable viendra chercher le premier défi et le rapportera a
votre équipe. Le responsable a le role d’aller chercher chaque défi.

3. Travaillez ensemble pour résoudre le défi. Le responsable le rapportera au poste de travail ou il
I'a obtenu une fois que vous pensez avoir la bonne réponse. Vous pouvez écrire sur la feuille de
travail du défi a I'aide d’un crayon.

4. Sivotre réponse est bonne, vous recevrez I'indice suivant. Si ce n’est pas le cas, retournez voir
votre équipe et réessayez.

5. Le jeu se poursuit ainsi jusqu’a ce que votre équipe reléve le dernier défi.

6. Pour vous aider a résoudre les défis, votre équipe a regu un ensemble de 4 livres de laboratoire.
Ces livres contiennent des indices qui vous aideront a résoudre tous les défis. Vous aurez besoin
des 4 livres de laboratoire pour chaque défi.

7. Sivotre équipe est bloquée, n'oubliez pas de lire attentivement les défis et de regarder dans les
livres de laboratoire pour obtenir des indices. Si vous avez besoin de plus d’aide, le responsable
d’équipe peut retourner au poste de travail pour obtenir un indice. « Y a-t-il des questions ? »

Responsable
2

« Etes-vous prét pour votre premier indice? Suivez-le et écoutez attentivement pour découvrir quel
laboratoire a le premier défi. »

[Lire la page d’introduction a haute voix] INTRODUCTION ;
« A vos marques, préts... partez! »

[Les responsables d’équipe se rendent au
Laboratoire de chimie pour obtenir le premier
défi]
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FICHE DE CONSEILS 2: Poste de travail — Le laboratoire de chimie

Utilisez cette fiche de conseil comme guide pour diriger le poste de travail du laboratoire de chimie.
Utilisez ’exemple de scénario pour vous exercer a jouer votre réle. Utilisez le corrigé pour apprendre a
résoudre les défis et fournir des conseils aux personnes participantes qui pourraient avoir besoin d’aide.
Lorsque tous les équipes ont terminé les défis du Laboratoire de chimie, vous pouvez vous promener
dans la piéce pour vérifier si des groupes ont besoin d’indices pour relever d’autres défis.

EXEMPLE DE SCENARIO

Responsable | « Bienvenue au Laboratoire de chimie! Voici votre premier défi. N'oubliez pas de travailler
1 ensemble et de chercher des indices dans vos livres de laboratoire! Retournez au
Laboratoire de chimie lorsque vous avez terminé. »

[Donnez au responsable d’équipe le défi n°1 — Laboratoire de chimie: Mots mélés]

Responsable | [Les responsables d’équipe reviennent pour faire vérifier leur réponse]

2
« Quel mot secret effrayant avez-vous trouvé ? [Réponse: POISON]. C’est bien ¢a! Votre
prochain défi est de décoder ce mot secret pour déverrouiller la porte. N'oubliez pas
d'utiliser vos livres de laboratoire pour trouver des indices ! Retournez au Laboratoire de
chimie quand vous aurez terminé. »

[Donnez au responsable d’équipe le défi #1: Le code d’accés de la porte]

1

b8
-

ENTREZ LE CODE :

Responsable | « Quel est le code d’accés de la porte? [Réponse: 15, 8, 53, 16, 8, 7]. C'est exact! Vous
1 avez déverrouillé le Laboratoire de biologie. Rendez-vous au Laboratoire de biologie pour
trouver votre prochain indice. »
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Corrigé du laboratoire de chimie

Défi n°1 — Mots mélés

Comment résoudre:

e Des images de chaque mot mélé se
trouvent dans chaque livre de laboratoire.
Les 4 livres de laboratoire seront utilisés
pour trouver des indices (un seul livre de
laboratoire est montré dans I'exemple).

o Les mots et les images sont des arbmes
de liquide a vapoter (c’est-a-dire biscuit,
banane, etc.).

o Une fois les mots démélés, le mot
POISON est révélé.

¢ Réponse: POISON

DEFI ®| ; LE LABORATOIRE DE CHIMIE

Z0m—0u]

APRES AVOIR RESOL

concentration

Conseils pour les personnes participantes:
e Utilisez vos livres de laboratoire pour
trouver des indices illustrés des mots
mélés.

Défi n°1 - Code d'acces de la pori

Comment résoudre: 5 = \:'/ z = 7

e Chaque lettre du mot secret du tableau Iﬁ' O S5||O||N
blanc (POISON) correspond a un :
numeéro trouvé dans les livres de
laboratoire (C’est-a-dire que la lettre « |
» est 53)

e Tous les livres de laboratoire seront
utilisés pour trouver chaque lettre et
chaque numeéro.

e Réponse: 15, 8,53, 16,8, 7

£ asthentiication p

LE CODE :

Conseils pour les personnes participantes: \«\ = E it |
e Quel mot a été révélé sur le tableau blanc

e De quel type de code d’accés avez-vous
besoin (code d’accés numérique)?

e Consultez votre livre de laboratoire pour
découvrir comment créer un code
numérique.
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FICHE DE CONSEILS 3: Poste de travail — Le laboratoire de biologie

Utilisez cette fiche de conseil comme guide pour diriger le poste de travail du laboratoire de biologie. Utilisez
'exemple de scénario pour vous exercer a jouer votre role. Utilisez le corrigé pour apprendre a résoudre les
défis et fournir des conseils aux personnes participantes qui pourraient avoir besoin d’aide. Lorsque tous les
équipes ont terminé les défis du laboratoire de biologie, vous pouvez vous promener dans la piéce pour vérifier
si des groupes ont besoin d’indices pour relever d’autres défis.

EXEMPLE DE SCENARIO

Responsable | « Bienvenue au Laboratoire de biologie! Lisez la page d’introduction pour résoudre le casse-téte

1 du cerveau. Ensuite, utilisez le casse-téte du cerveau complété pour trouver des indices
permettant de résoudre les deux mots de passe de l'ordinateur. Retournez au Laboratoire de
biologie avec tous vos défis lorsque vous aurez terminé. »

[Donnez au responsable d’équipe tout le défi n°2 et tout le défi n°3 illustrés ci-dessous]

Défi n°2: Page d’introduction du Laboratoire de biologie
Casse-téte du cerveau

Défi n°2: Mot de passe de l'ordinateur 1 Mot de passe de l'ordinateur 2

DEF| 2 : LE LAED DE BIO

== ==
&Ml__ffd

— —

Défi n°3: Mot de passe de I'ordinateur 1 Computer Password 2

1éléh

. =3B : ]
DEFI #3 A :LE LREORATOIRE INFORMATIQUE LaCelll el epblealian it s
Ve

VOUS TAPEZ LE MOT OE PASSE ET GEVERROUTLLEZ LECRAN. VOUS TAPEZ LEMOT DE PASSE €T DEVERROUILLEZ LECRAN..

Responsable | [Les responsables d’équipe reviennent pour faire vérifier leurs réponses]

2 « Quel est le premier mot de passe, ce qui est l'ingrédient le plus addictif dans les vapoteuses?
[Réponse: NICOTINE]. Quel est le deuxiéme mot de passe, ce qui est un sentiment qui
augmente lorsqu’une personne vapote [Réponse : STRESS]. Vous avez déverrouillé le
laboratoire informatique. Va au laboratoire informatique pour trouver ton prochain indice. »
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Corrigé du laboratoire de biologie

Défi n°2 — Casse-téte de cerveau

CVHOOOEM

Comment résoudre:
e Assemblez les 6 pieces du casse-téte pour
révéler un cerveau.

Conseils pour les personnes participantes:

o Relier les lettres pour former des mots
permettra d’assembler le casse-téte.

Défi n°3A — Mot de passe 1

Comment résoudre:

e Notez les lettres ombreées

e (CNTOIE N)découvert dans le casse-
téte du cerveau pour résoudre la question
de l'invite de mot de passe: Quelle est la
propriété dans le liquide de vapotage qui
crée une dépendance? » Déchiffrez les
lettres pour révéler le mot de passe.

o Réponse: NICOTINE

Conseils pour les personnes
participantes:
e Y a-t-il des lettres qui ressortent?

Défi n°3B — Mot de passe 2

Comment résoudre:

« Utilisez le casse-téte du cerveau pour
trouver le mot manquant de 6 lettres
(STRESS) remplir les espaces vides et
répondre a la deuxiéme invite de mot de
passe: « Le vapotage aggrave les
sentiments de _ _R_ _ _, d’anxiété et de
dépression. »

« Réponse: STRESS

Conseils pour les personnes participantes:
Lisez attentivement le défi. Utilisez les lettres

de votre casse-téte du cerveau pour trouver

des indices.

Voyez-vous des mots de 6 lettres dans le
casse-téte du cerveau?

PasUneExperience.ca 11




FICHE DE CONSEILS 4: Poste de travail - Le laboratoire informatique

Utilisez cette fiche de conseils comme guide pour diriger le poste de travail du laboratoire informatique. Utilisez
I’exemple de scénario pour vous exercer a jouer votre role. Utilisez le corrigé pour apprendre a résoudre les défis et
fournir des conseils aux personnes participantes qui pourraient avoir besoin d’aide. Lorsque tous les équipes ont terminé
les défis du laboratoire informatique, vous pouvez aider a ranger les postes de travail.

EXEMPLE DE SCENARIO

Responsable | « Vous avez déverrouillé I'ordinateur et découvert que les résultats de la recherche du Dre Mizer ont été

1 codés! Tout d’abord, déchiffrez le code a I'aide de la feuille de travail du clavier et des bandes de
symboles pour décoder les messages. Lisez attentivement les instructions et n’oubliez pas d’utiliser vos
livres de laboratoire pour trouver des indices. Retournez au laboratoire informatique une fois que vous
aurez décoder les massages. »

(Donnez au responsable d’équipe tout le défi #4 illustré ci-dessous]
Courriel n°1 Feuille de travail du clavier )
ASTUCE: Si vous manquez de
temps pour terminer le jeu,
e et e différentes équipes peuvent

AR : résoudre différents messages
codés, mais assurez-vous de
discuter de tous les messages
lors de la discussion de compte
rendu.

Courriel n°2 Courriel n°2 Messages codés

COURFEL =

LE VAPOTAGE AGGTAVE LES SENTIW ENTS CE Iwmmas,
73615l ET DF /1203 i AEE

Responsable | [Les équipes reviennent pour faire vérifier leurs réponses]
2 « Quelles découvertes de recherche avez-vous trouvées dans les messages codés du Dre Mizer? »

[Demandez a chaque personne participante de vous lire un des messages. Réponses ci-dessous.]
1) Lindustrie cible les ados avec des liquides a vapoter aux ardbmes de bonbons et de fruits. Ne
soyez pas dupe.
2) Le vapotage a des effets a long terme sur la santé.
3) La plupart des liquides a vapoter contiennent de la nicotine qui crée une forte dépendance.
4) La nicotine peut altérer le cerveau des ados et affecter la mémoire et la concentration.
5) Sivous vapotez, vous pourriez étre plus susceptible de commencer a fumer des cigarettes
6) Le vapotage aggrave les symptdmes de stress, d’anxiété et de dépression.

« Félicitations! Vous avez échappé a I'expérience! Allez au dernier poste pour
ouvrir le coffre et recevoir le message final. »
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Corrigé du laboratoire informatique (1 de 2)

Défi n°4 — Feuille de travail sur
le clavier

MATCH THE SYMBOLS TO THE KEYS...

You must decode your cousin's research results using only the computer key board and the lab books.

Cut each strip of symbols and match them to the keyboard keys. HINT: Check the lab books for clues.

Comment résoudre:

« Etape 1 - Trouvez 1 symbole de chaque
bande de symboles a I'intérieur des livres de
laboratoire. Chaque symbole correspond a
une lettre sur le clavier. Tous les livres de
laboratoire sont nécessaires pour trouver des
indices.

* Les éléves peuvent écrire les lettres
directement sur la feuille de travail du clavier
pour s’y référer facilement lorsqu’ils
déchiffrent le code.

« Etape 2 - Une fois qu’un symbole correspond
a une lettre sur chaque bande de symboles,
déplacez la bande de symboles sur le clavier
pour faire correspondre les symboles aux
touches. Cela révélera les autres lettres pour
les symboles restants.

Conseils pour les personnes

participantes:

+ Demandez aux éléves de vous lire les
instructions sur la page du clavier.

« Etape 1 - Voyez-vous une correspondance
entre les symboles sur les bandes de N s ottt oo oot b
symboles et ce QUI se trouve dans vos livres SUGGESTIOM : Consultez les ivres du laboratoire pour trouver des indices
de laboratoire?

* Montrez aux éléves comment 1 symbole
dans un livre de laboratoire correspond a
une lettre du clavier.

« Etape 2 - Comment pouvez-vous
déterminer les lettres des autres
symboles sur ces bandes?

* Montrez aux éléves comment déplacer
les bandes de symboles sur le clavier
pour trouver les lettres des autres
symboles, par exemple: « Si ce symbole
de journal est un S, alors le symbole a
coté est quoi? »

FAITES CORRESPOMDRE LES SYMBDLES ALIX TOUCHES.

using en n'utilisant gue be clavier de l'ordinateur et

s et les faire cormespondre aux touches du clavier.
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Corrigé de laboratoire informatique (2 de 2)

Défi n°4 — Courriel 2 — Messages

codés
®'L0/0Be«=Ai / CIBLE/ ®iiE / a/88E / AVEC/ /iuE / 4284/ 6E /
Ewmiii % & FEQL 4B 6iE / AUX / a®OBIi® / Aiii / MIQ:EENQE / ET / DE /
#EJ4€E. / @il / BImE/§® / @aF / DUPE!

Comment reSOUdre: L'Industrie cible les ados avec des liquids électronigues aux ardmes de

bonbons et de fruits. Ne soyez pas dupe!

» Ultilisez la feuille de travail du clavier
décodé pour décoder Courriel 2 —
Messages codés.

* Les éleves peuvent écrire
directement sur les bandes de
messages. LA/ORAQAEN/ /il 2 / MA4RAA1HIF / EMil % & FEQL AT / % MOE LQ QL O

/DE/LA/ Q4%EE&LQL /QUI/ #®Eii/ ARl /FORTE/ /EQLi®/ &@# .
La plupart des liquides électronigues contiennent de la nicotine qui crée une

Conseils pour les personnes torte dégandanee
participantes:

————— >

LE /< aQEAG a7l / A / £ifiE / diie # iii&E /A /LONG / & = @iii / B 8%/ #a/Daeat .

Le vapotage ades effets a long terme sur la santé.

+ Ultilisez les bandes de symboles
A - A LA/ QA% B AR / Qe / AWMEEDiin® / Wil / #iiw &8 / £im@E /
deCOdeS pour r’eSOUdre |eS a/mmE / ET/ ﬁvit:m*:‘ﬂmm/ . / Jéwﬁllmzfﬂu/ETJjﬂLA/m v
messages codés. QK EE TN LE.

SI/VOus / oK, / EAE / QMAETALT / ETRE/ O®ARE /
BB % iiiQef A1 Miil / AL/ %O * s / A/ FUMER/ A /
¥ A aTile e,

Si vous vapotez, vous pourriez étre plus susceptible de

commencer a fumer des cigarettes.

........................................................................................................... ){:

LE VAPOTAGE AGGRAVE LES SENTIMENTS DE BlI&ZiF&,
/aQALme ET DE /e mEEI A,

Le vapotage aggrave les sentiments de stress, d’anxiété et de

depression.

e """””"""””"3";
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FICHE DE CONSEILS 5: Dernier poste

Utilisez cette fiche de conseil comme guide pour diriger le dernier poste. Utilisez I’'exemple de scénario
pour vous exercer a jouer votre réle. Utilisez le corrigé pour apprendre a résoudre les défis et fournir des
conseils aux personnes participantes qui pourraient avoir besoin d’aide. Lorsque tous les équipes ont recu le
message final, vous pouvez aider a ranger les postes et remettre toutes les piéces dans la trousse de jeu.

EXEMPLE DE SCENARIO

Responsable | « Félicitations d’avoir échappé a I'expérience! Voici le dernier message du Dre
1 Mizer concernant les découvertes de la recherche. Lisez ce message de
remerciement avec votre équipe. »

LES RESULTATS TROUBLANTS DE LA RECHERCHE UOUS CITENT A AGIA

(')

MERCI !
g

Responsable | [Facultatif: Remplissez le coffre-fort avec les prix pour chaque personne participante.
2 Ouvrez le coffre-fort pour que chaque personne participante puisse choisir un prix OU
fournissez des prix aprés la discussion de compte rendu.]

—
=

w]

PasUneExperience.ca 15




FICHE DE CONSEILS 6: La discussion de compte rendu

Option 1: Choisissez des questions du Guide de discussion pour animer une conversation sur les messages
clés découverts dans le jeu d’évasion. Vous pouvez également utiliser les messages du jeu pour créer 2 ou 3
de vos propres questions de réflexion. Utilisez la feuille de travail ci-dessous.

Option 2: Utilisez les affiches de messages clés de la trousse de jeu Pas une expérience. Ou créez vos
propres affiches pour étre révélés lors de la discussion de compte rendu. Demandez au groupe ce que le jeu
d'évasion leur a appris sur les effets du vapotage et sur la fagon dont 'industrie cible les jeunes. Chaque fois
que les éléves disent I'un des messages clés, dévoilez I'affiche du message clé correspondant.

Question n° 1:

Exemples de réponses:

Question n° 2:

Exemples de réponses:

Question n°3:

Exemples de réponses:
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https://www.pasuneexperience.ca/wp-content/uploads/2025/10/Guide-De-Discussion.pdf

Corrigé de référence rapide

Ce corrigé de référence rapide peut étre imprimé et utilisé comme guide abrégé une fois que les personnes
qui animent se sont familiarisés avec le jeu. Les éléves peuvent avoir des questions tout au long due jeu, mais
avant de leur donner des réponses, les conseils suivants peuvent aider.

Pour les remettre sur la bonne voie: 1) Relisez les instructions du défi. 2) Consultez tous les livres de
laboratoire pour trouver des indices!

Poste de travail 1: Laboratoire de chimie

Défi n°1 - Mots mélés du laboratoire de chimie: s

o Déchiffrez la liste de mots pour trouver le message
effrayant caché sur le tableau blanc du Dre Mizer.
Réponse: POISON

Défi n°1 - Code d’acceés de la porte:

e Chaque lettre du mot secret du tableau blanc (POISON)
correspond a un nombre trouvé dans les livres de
laboratoire (C’est-a-dire que la lettre « | » est 53). Tous les
livres de laboratoire seront utilisés pour trouver chaque
lettre et chaque chiffre.

Réponse: 15, 8, 53,16, 8, 7

Poste de travail 2: Laboratoire de biologie

Défi n°2 — Casse-téte du cerveau:
e Assemblez les 6 piéces du casse-téte pour révéler un
cerveau.

Défi n°3A — Mot de passe de 'ordinateur 1:

¢ Notez les lettres ombrées (C N T O | E N) découvertes
dans le casse-téte du cerveau pour résoudre la question
du mot de passe: « Quelle est la propriété dans le liquide
de vapotage qui crée une dépendance? » Déchiffrez les
lettres pour révéler le mot de passe.
Réponse: NICOTINE

DEFI #3 A :LE LABORATOIRE INFORMATIQLE
Hapant b e dons e rie quivous méne

Défi n°3B — Mot de passe de I'ordinateur 2:

o Utilisez le casse-téte du cerveau pour trouver le mot
manquant de 6 lettres (STRESS) pour remplir le vide et
répondre a la deuxiéme invite de mot de passe: « Le
vapotage aggrave les sentiments de _ _ R _ _ _, d’'anxiété
et de dépression. »

Réponse: STRESS
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Poste de travail 3: Laboratoire informatique

Défi n°4 — Feuille de travail sur le clavier:

Etape 1 - Trouvez 1 symbole de chaque bande de symboles a I'intérieur des livres de laboratoire. Chaque
symbole correspond a une lettre sur le clavier. Tous les livres de laboratoire sont nécessaires pour trouver des
indices. Les éléves peuvent écrire les lettres directement sur la feuille de travail du clavier pour s’y référer
facilement lorsqu’ils déchiffrent le code.

Etape 2 - Une fois qu'un symbole correspond a une lettre, déplacez la bande de symboles sur le
clavier pour faire correspondre les symboles aux touches. Cela révélera les autres lettres pour les
autres symboles.

Réponse: Voir I'image ci-dessous

Défi n°4 — Courriel 2 - Messages codés:

Utilisez la feuille de travail du clavier décodé pour décoder le Courriel 2 — Messages codés. Les éléves
peuvent écrire directement sur le Courriel 2 — Messages codés fournis.
Réponses:
1) Lindustrie cible les ados avec des liquides a vapoter aux ardbmes de bonbons et de fruits.
Ne soyez pas dupe.
2) Le vapotage a des effets a long terme sur la santé.
3) La plupart des liquides a vapoter contiennent de la nicotine qui crée une forte dépendance.
4) La nicotine peut altérer le cerveau des ados et affecter la mémoire et la concentration.
5) Si vous vapotez, vous pourriez étre plus susceptible de commencer a fumer des cigarettes.
6) Le vapotage aggrave les symptdmes de stress, d’anxiété et de dépression.

Une fois que les personnes participantes ont décodé les messages,
donnez-leur le message final et félicitez-les d’avoir échappés a I’expérience.
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