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DEROULEMEN

Chaque escape game présenté ici propose un pitch de départ avec différentes
énigmes a résoudre pour obtenir le dénouement final.

Ils sont tous construits de la méme maniére avec une premiére double page
qui en expose tous les principes.

A partir du CP

concepr ACTIVITES EN AMONT
o /
s mitpandanie (
revenies avou s s

découverte de nombreuses
fleurs et d'arbres
Itmélange texte 3t

Le niveau de classe
conseillé

et codage dan: es. @ TEMPS DONNE

ILestpréférable que tous les
éléves réussissent dans e temps

jou (M peut donner des coups,
OBJECTIFS GENERAUX e pouce sous forme 'aide ou de.
conseiloral sl vait qu'un groupe.

Travailant e théme des :
commence 3 se lasser.

vigétaux leur, plante, arbre,
frui). les éleves apprennent Le temps prév, 60 minutes,
peut ére réduit» 50 minutes
partes.ls vont devor e vire 40 minutes pour les joueurs

Le theme @a [ — et enion o de. e e e
trois séries de trois énigmes puis discrimination audiive ffectuer
finale. Il peut prendre place sur tat ::Z faélvlta;erv;er;'lzdzsr:t

‘seulement des photocopies : ce qui peut permettre frperiomiaes

de faire jouer une classe entiére en méme temps.

@ ConselLs

Prévoirdes groupes hétérognes
QUID DES PROGRAMMES avec au moins un enfant

lecteur » par groupe.
Dans it L
Il peut étre donné seulement & loral, car il st trés simple. e mande viant 7 » il Sagi groupes doit &ure sufisamment
© : notamment de « Cannaitre grand pour évitr d'entendre
« eilleux des b ,
Pour découvrir quelle est ma fleur préférée, il va falloir résoudre Vivant, ses interactions, sa
dix énigmes. D'abord trois, puis trois, et encore trois autres pour

ere. Vous avez 60 it réussir
 découvrir ma fleur préférée. »

des étres vivants ».

_ ) Le descriptif généralen lien
Le pitch de depart avec les programmes de 2020

. , » 1
La double page suivante dresse la liste du matériel

nécessaire ainsi que le déroulement de 'escape s ammeres  técharger @
game, énigme par énigme. Des conseils de gestion
de classe sont proposés au fur et a mesure de e T =

> Diplémes de fleuri et les syllabes de mamie

la progression dans l'aventure pour aider le MJ. R D D S
wr | | B | R

Tout le matériel nécessaire aux escape games
est fourni en annexes et est a télécharger sur Opezsimarazzeg )
le CD-rom. Certains escape games nécessitent it

des objets ou accessoires a prévoir a l'avance ot
(cuillére, assiette, fourchettes...).

SERIE1 Enigme 1
®00 @

Pour chaque énigme, l'objectif, le déroulement et
la résolution sont indiqués, de maniere a faciliter
le travail du MJ.

H Objectif

Les éléves doivent lire, comprendre et
appliquer La consigne pour effectuer les
bons déplacements codés dans une grille « Laisser les élaves travailler en autonornie.
etatiaindre (asortie. Aide possible : au besoin, aider le groupe &

démarrerpourtrouver les bonnes orientalions

Déroulement
et compter correctement s cases.

*Les éléves ont déja la grille et le codage
nécessaires. Résolution
Les éléves doivent avoir trouvé la fleur
«coquelicot».

ESCAPE GAMES PEDAGOGIQUES © EDITIONS LA CLASSE

-



En fin d’escape game, chaque éléve d’'une
équipe gagnante recoit un diplome a
compléter.

Si toutefois une équipe n'était pas arrivée
au bout, ses membres peuvent recevoir
le diplome de participation.

Pour les premiers groupes ayant fini, une
partie « Enigme BONUS » est disponible
en fin d'ouvrage, page 84.

Pour la réutilisation de connaissances,
une feuille récapitulative ou de route
selon les escape games est proposée
en annexe. Elle permet de revoir les
nombreuses notions utilisées le lende-
main. Celle-ci peut étre complétée seul ou
a deux, puis étre corrigée en oral collectif.

Enfin, chaque escape game propose des
prolongements possibles pour appro-
fondir le theme traité.

7%

Déroulement Ve
 Les dtivesontlafleur de calct ccampa- (
| gnde e saconsigne. (

i

\.
Colriz s pétaes 3 adonner i
pourrouve enombre ducetre. L

(

N

FLEURS ET AR

Léquipe

aréussiavec brio

L escape game

1
Bravo et vive la nature :

les,
FLEugp

BRES

2 Participg 5

Vive 15 nature ;

e

‘apegame

|;;;gg;.;;

SERIE1 Enigme 2
*00 eeo

Objectif
Ic, les éléves doivent reconnaitre le mot qui
ne contient pas e son [a

Déroulement
oLesdte de fleurs et plant

« Plusieurs solutions sont possibles. L'im-
portance est d'en trouver au moins une
pour continuer, peu importe le nombre de

avec sa consigne,

Aide possible : certains éléves auront

paquerette - plantain
dania
narcisse - géranium

Aide possible : chague éléve peut e un mot
4 voix haute.

Résolution
Le mot « plantain » doitétre barre.

SERIE1 Enigme 3

Objectif
é trouverle

Résolution
Comme indiqué, plusieurs solutions sont
possibles.

Envoici quelques-unes :
20420+20+2+1263.
Be1+1410420+2042+1263.
1648420420263,

15415420410 +142263.

U Gestion de classe U

Siles éldves dépassent les 20 minutes
sur 8D depuisle débutduju, L fautles aider

Lestrois énigmes de asérie T résolues, le

nombre cible.

Feuille récapitulative @O

SERET Enigme1  Le labyrinthe fleuri
00 00

Quelle est la fleur darrivée ?
« Commencez par a case en haut 3 gauche.

« Descendez d tofscases.

« Avancez de trois cases a drofe.

« Descendez a nouveau de deux cases.

« Avancez de nouveau d toiscases sur a drofte,

« Descendez dune case.

« Avancez une derniére fols de trois cases vers a drofte.

e ao ot = 1 e e
o 2t 2 0+ jonauite
© o0 tato =t = m

2 e o= 1 e v a1 pioie
S a0 1 0 1 4 copi
7 so t s+ s 0 peuns
Bt 0 7 e s 1 e maguee
ol tioat = mm

S G

Barrezle mot quine contient pas e son ]

paquerette - plantain
dahlia

narcisse - géranium

strie
0

9857 Lafteur de caleut

SERIE2 fnigme1  Les schémas
®00  etlessyllabes

Complétez les schémas en reconstituant les bons mots.

tronc|| ce || che || feuil || cor
€l ‘ ta ‘ bran || lage || &
SEEZ SO Lafleur de cateut

seonsosious
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4 PERDUS DANS LA FORET MAGIQUE

YWSEE AN 16 annexes a télécharger @

Aimprimer en avance.

> Feuille >Enigme 2: > Enigme 4 : >Enigme 7:
récapitulative la carte du lutin, la carte du lutin la carte du lutin
(et son corrigé) le tablgau a > Enigme 5 1 etle vocal')ulalre

completer et du champignon

la carte du lutin
et les 9images

>Enigme 6 :

> Diplﬁmes de les 10 images
participation a placer
et de réussite

>Enigme 8:
la carte du lutin

. > Enigme 3: la carte du lutin et les 12 éléments
>Enigme1: la carte du lutin et le puzzle
la carte du lutin et des points circulaire

¢ [l distribue ensuite la premiére carte du
lutin avec son énigme.

U Gestion de classe U

Pour cet escape game, un petit lutin
accompagne les groupes pour les guider
dans les énigmes.

Au loin, vous reconnaissez
un charmant petit lutin...

Souriant, il vient & votre rencontre :
Le maitre du jeu (MJ) risque de devoir
intervenir régulierement si les éléves ont
des difficultés en lecture.

« Bonjour, vous me paraissez bien
perdus ! Si vous voulez retrouver
votre route, il faut suivre l'animal
qui a marché en premier. »

ILpeut étre utile d’expliquer aux plus jeunes :
qu'il faut bien lire et réfléchir ensemble s
pour résoudre les 8 énigmes. = + e

PioN

Enigme1 @ OOOOOOO

Objectif

Pour cette énigme, les éleves vont utiliser * Les éléves vont devoir identifier quia marché
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Uordre chronologique et les points cardinaux.

Déroulement

o Le MJ rappelle le pitch de départ : « Vous
étes perdus dans une forét. Votre premier
réflexe est de marcher pour en sortir.
Mais encore faut-il aller dans la bonne
direction !»

en premier pour trouver la direction.

Résolution

Lanimal qui est passé en premier a son
empreinte en dessous de celles des autres.
C'est lours qui est allé en direction de Uouest
(ensuite sont passés une vache et un hérisson).



[] Gestion de classe []

Si les éleves dépassent les 7 minutes
depuis le début du jeu, il est nécessaire
de les aider.

Enigme2 @@ OOO0O00O

Objectif

Ici, les éleves doivent compléter un tableau
enassociant correctement arbres, coupes de
tronc et feuilles pour pouvoir se désaltérer.

Déroulement
o Le MJ distribue aux éléves la carte lutin,
puis le tableau a compléter avec les images.

¢ Les éleves vont seuls remplir le tableau en
posant les images. Le MJ viendra ensuite
valider leur proposition.

Résolution

Arbre Coupe de son tronc Feuilles

Saguaro dAmérique du nord

Bananier d/Amérique du sud

Bambou d'Asie

Cocotier dAfrique

Chéne pédonculé d'Europe

U Gestion de classe []

Si les éléves dépassent les 15 minutes
depuis le début du jeu, il est nécessaire
de les aider.

Enigme3 @@@®0O0O0O00O

Objectif

Lors de cette résolution d'énigme, les éléves
doivent trouver le point désigné grace a une
rose des vents et des indications de position
dans l'espace.

Déroulement

¢ Les éléves recoivent la carte de l'énigme
du lutin.

Le lutin vous félicite :

«Bravo ! Vous pouvez boire l'eau...
mais il commence  faire nuit et froid.
Pour gagner des allumettes qui vous

permettront d‘allumer un feu, il vous
faut résoudre cette énigme. »

"na)q juiod un 33 3434 julod un AU 3s3 ||

~abue.o juiod un,p piou ne 3sa inb juiod 3) zaAnoa}

Résolution
ILs’agit d’'un point rose.
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