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Présentateur
Commentaires de présentation
Réalisation par une équipe de la DANE de Créteil dans le cadre du travail du groupe de réflexion 1er degré (GREID)
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Présentateur
Commentaires de présentation
Dans la mouvance de l’effet de mode des escape games pédagogiques comme peut en témoigner le site S’CAPE qui recense des réalisations et propose un œil expert sur la mécanique des jeux d’évasion.  

http://scape.enepe.fr/
https://twitter.com/ScapEdu
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Présentateur
Commentaires de présentation
Présentation de l’escape game que vous venez de vivre avec une mise en parallèle des 20 conseils de S’CAPE pour la réalisation d’un escape game. 


organigramme imbrication
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Présentateur
Commentaires de présentation
Cet escape game est destiné au cycle 3 et peut être mis en place en fin d’année lors d’une séance de révisions ou en début d’année comme outil de positionnement ou d’accroche. 
12 énigmes qui mobilisent 6 compétences mathématiques.
Chercher  : collectes et sélections d’informations (exemple du graphique des température) - Démarche expérimentale (la sée comparative) - Test et droit à l’erreur (parcours du Beebot)
Modéliser : mathématiqued et vie quotidienne (masse de la semoule) – distinguer les problèmes (durée de cuisson) – propriétés géométriques des objets ( Inscotchables)
Représenter : (parcours du robot)
Raisonner : raisonnement-problèmes (reconstituer les liens entre les énigmes) – intelligence collective
Calculer : contrôle de la vraisemblance des résultats (inscotchables)
Communiquer 


L LLLLE

intfroduction

Au format audiovisuel de
préférence (vidéo, audio),
I'introduction du jeu doit éfre
dynamique, courte et claire.

scénario

LE SCENARIO

Original, le scénario doit
étre explicite, motivant et
surtout cohérent |

Défi lancé par un cuisinier.
Retrouver la recette du Bonheur
en moins d’une heure.

issue

Enfermer les participants
n’est pas une obligation,
mais le final doit étre
captivant et mémorable.

intro



Présentateur
Commentaires de présentation
Défi lancé par un cuisinier dans son tuto vidéo : « la bonheur ça se mérite ! » �Il faut donc retrouver les ingrédients et les quantités de la recette. 


CRYPTARITHMETIQUES

fouille

Cacher les indices (mais pas
frop) oblige les joueurs & les
chercher et donc & se séparer
et & s'approprier I'espace.

étapes

les éftapes motivent et
stimulent les joueurs en leur
donnant un sentiment de
réussite et de progression.

cadenas

les cadenas (& code) allient
reflexion, manipulation et
suspense. leur ouverture
est & effet jubilatoire.



Présentateur
Commentaires de présentation
Retrouver la valeur d’aliments et d’instruments afin de déchiffrer un code à quatre chiffres.
Attendu(s) de fin de cycle : 

Calculer avec des nombres entiers et des nombres décimaux

Compétences en jeu : 
Mémoriser des faits numériques et des procédures élémentaires de calcul.
Élaborer ou choisir des stratégies de calcul à l'oral et à l'écrit.



LABYRINTHE

fouille

Cacher les indices (mais pas
frop) oblige les joueurs & les
chercher et donc & se séparer

et & s'approprier I'espac=

]

effets spéciaux

Les effets spéciaux participent
& l'atmosphére. Une simple
bande-son peut suffire, mais
on peut aussi utiliser une lampe
UV, la réalité augmentée...

espace

L'espace de la salle doit
étre pensé pour permettre
le déplacement des joueurs
etfaciliter la collaboration.
Ne pas oublier la sécurisation.
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Présentateur
Commentaires de présentation
Retrouver la bonne programmation du Bee Bot parmi 6, par essais successifs
Repérer un ingrédient et une quantité de la recette en utilisant le parcours valide du Bee Bot

Attendu(s) de fin de cycle : 

Raisonner : résoudre des problèmes nécessitant l’organisation de données multiples ou la construction d’une démarche qui combine des étapes de raisonnement.
(Se) repérer et (se) déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des représentations

Compétences en jeu : 
 Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran.
	•	Situations donnant lieu à des repérages dans l’espace ou à la description, au codage ou au 	décodage de déplacements. 
	•	Travailler avec de nouvelles ressources comme les systèmes d’information géographique, 	des logiciels d’initiation à la programmation...





QCM « INSCOTCHABLES »
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"(‘ Réduire les consignes permet
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' "~ collective chez les joueurs.
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ouvertes.

enigmes

Varier les énigmes permet

de vaincre la monotonie
D) du jeu.



Présentateur
Commentaires de présentation
Retrouver le mot mystère en effectuant des conversions, en estimant des ordres de grandeurs, ou en utilisant des connaissances géométriques. Faire preuve de pragmatisme.
Répondre à 9 questions d’un QCM pour retrouver les lettres du mot mystère et les remettre dans l’ordre pour reconstituer le mot.
Attendu(s) de fin de cycle : 
comparer,  estimer,  mesurer  des  grandeurs  géométriques  avec  des  nombres  entiers  et  des  nombres  décimaux : longueur (périmètre), aire, volume, angle ;
 résoudre des problèmes en utilisant des fractions simples, les nombres décimaux et le calcul.
Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs (géométriques, physiques, économiques) en utilisant 
des nombres entiers et des nombres décimaux

Compétences en jeu : 
Estimer la mesure d’un volume ou d’une contenance par différentes procédures (transvasements, appréciation de l’ordre de grandeur) et l’exprimer dans une unité adaptée.
Reconnaître, nommer, décrire des solides simples ou des assemblages de solides simples  : cube, pavé droit, prisme droit, pyramide, cylindre, cône, boule
Résoudre des problèmes dont la résolution mobilise simultanément des unités différentes de mesure et/ou des conversions.



LA SCYTALE

Il faut anticiper les besoins et
les égarements des joueurs
en créant des aides qui
compensent aussi |'absence
de consignes.

maitre du jeu

e maitre du jeu est
I'organisateur, le guide
et le maitre du temps. |l
veille & la sécurité.
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Présentateur
Commentaires de présentation
Comprendre le fonctionnement de la scytale (avec aide du bande auto-agrippante Velcro© )
Retrouver un des ingrédients de la recette en alignant convenablement le ruban autour du rouleau

Cette énigme ne fait pas appel directement à des connaissances ou des compétences mathématiques.
Néanmoins, elle prend appui sur les 6 compétences mathématiques dans le cadre de la recherche et de la collaboration entre pairs.

Compétences en jeu : 
Chercher : prélever et organiser les informations nécessaires à la résolution de problèmes à 
partir  de  supports  variés  :  textes,  tableaux,  diagrammes,  graphiques,  dessins, schémas, etc ; 
Représenter : utiliser des outils pour représenter un problème  : dessins, schémas, diagrammes, graphiques, écritures avec parenthésages, etc.
 Raisonner : progresser collectivement dans une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d’autrui
 Communiquer : expliquer sa démarche ou son raisonnement, comprendre les  explications d’un autre et argumenter dans l’échange.


LE GRAND NOMBRE

LE GRAND NOMBRE

consignes
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Présentateur
Commentaires de présentation
Reconstituer un grand nombre à 9 chiffres (chiffres de 1 à 9) à l’aide d’indices.
Identifier deux chiffres ciblés du grand nombre recomposé pour retrouver un nombre à deux chiffres.
Attendu(s) de fin de cycle : Utiliser et représenter les grands nombres entiers, des fractions simples, les nombres décimaux
Compétences en jeu : 
Différencier les notions de chiffre et nombre
Composer, décomposer les grands nombres entiers en utilisant les regroupement par milliers
Connaître les unités de la numération décimale pour les nombres entiers (unités simples, dizaines, centaines, milliers, millions, milliards) et les relations qui les lient.
Comprendre et appliquer les règles de la numération décimale de position aux grands nombres entiers (jusqu’à 12 chiffres).



PESEES COMPARATIVES

test

Tesfer |'escape game permet
de vérifier lo  faisabilité
des énigmes et du temps
nécessaire pour réussir. Mais
chaque équipe est différente.

participants

le nombre de joueurs est
un critére important pour la
collaboration. Il dépend du
nombre d'énigmes et de
I'espace disponible.



Présentateur
Commentaires de présentation
Retrouver la masse d’un sachet en s’appuyant sur 3 autres dont un seul possède une donnée chiffrée (25g)
Construire un système à balancier permettant de comparer les masses de divers sachets.
Attendu(s) de fin de cycle : 

Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs (géométriques, physiques, économiques) en utilisant des nombres entiers et des nombres décimaux.

Compétences en jeu : 
Résoudre des problèmes de comparaison avec et sans recours à la mesure.



LES FRACTIONS


Présentateur
Commentaires de présentation

Remplir un sac de semoule à l’aide de cups américaines graduées en fractions.
Déterminer la masse de semoule du sac à l’aide des éléments d’une autre énigme.
Attendu(s) de fin de cycle : 
Utiliser et représenter les grands nombres entiers, des fractions simples, les nombres décimaux
résoudre des problèmes en utilisant des fractions simples, les nombres décimaux et le calcul.

Compétences en jeu : 
Connaître diverses désignations des fractions : orales, écrites et décompositions additives et multiplicatives (ex : quatre tiers ; 4/3 ; 1/3 + 1/3 + 1/3 + 1/3 ; 1 + 1/3 ; 4x1/3)
Connaître des égalités entre des fractions usuelles (exemples : 5/10 = 1/2 ; 10/100 = 1/10 ; 2/4 = 1/2)



QR-CODE - TEMPERATURE

décors

la décoration de la salle,
méme simple, doit éfre
cohérente avec le scénario et
coniribue & I'atmosphére.
|dentifier les objets du décor.


Présentateur
Commentaires de présentation
Déterminer la température de cuisson pour accéder à la recette à compléter.
Lire le QR-code
Convertir la température à l’aide du graphique

Attendu(s) de fin de cycle : 
Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs (géométriques, physiques, économiques) en utilisant des nombres entiers et des nombres décimaux.

Compétences en jeu : 
Résoudre des problèmes de comparaison avec et sans recours à la mesure.
Lire ou construire des représentations de données : graphiques cartésiens


décors

la décoration de la salle,
méme simple, doit éfre
cohérente avec le scénario et
confribue & l'atmosphére.
|dentifier les objets du décor.
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Présentateur
Commentaires de présentation
Déterminer le temps de cuisson pour accéder à la recette à compléter.
Retrouver le temps de cuisson grâce à l’horloge et au diplôme.

Attendu(s) de fin de cycle : 
Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs (géométriques, physiques, économiques) en utilisant des nombres entiers et des nombres décimaux.
Résoudre des problèmes en utilisant des fractions, des nombres décimaux et le calcul

Compétences en jeu : 
Résoudre des problèmes de comparaison avec et sans recours à la mesure.
Calculer la durée écoulée entre deux instants donnés.
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Présentateur
Commentaires de présentation
Indiquer la bonne durée
Atteindre la bonne température en sélectionnant certains boutons du four

Attendu(s) de fin de cycle : 
Résoudre des problèmes en utilisant des fractions, des nombres décimaux et le calcul

Compétences en jeu : 
Résoudre des problèmes de comparaison avec et sans recours à la mesure.
Utiliser les mathématiques pour résoudre quelques problèmes issus de situations de la vie quotidienne. 


imbrication
FORMULAIRE Il est préférable d'éviter les
scénarios linéaires.
L'imbrication des énigmes
favorise la collaboration
entre les joueurs.

La recette du Bonheur

Materiel nécessaire :

un fouet & main

une répe

une maryse

un moule rond de 20 cm

Cuisson :

Durée : | | min.

Température - | [€.

Ingredients pour 8 personnes :

| g de chocolat noir & péatisser

v | v

|gde ‘épluchée

|
|
| | g de sucre en poudre
|
|

| g de farine

Un peu de | |
Un demi sachet de |

PREPARATION



Présentateur
Commentaires de présentation
Compléter le formulaire
Pour déclencher la vidéo de fin 


décors

la décoration de la sdlle,
méme simple, doit éfre
cohérente avec le scénario et
contribue & I'atmosphére.
|dentifier les objets du décor.
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Présentateur
Commentaires de présentation
Trouver le message caché et comprendre qu’il est écrit en miroir.
Retrouver les ingrédients et leur quantité en prenant appui sur le lexique du texte (autant, la moitié, deux fois moins que,…)

Cette énigme fait appel à des connaissances ou des compétences mathématiques de cycle 2.
Elle prend appui sur les 6 compétences mathématiques dans le cadre de la recherche et de la collaboration entre pairs.
Attendu(s) de fin de cycle 2
Calculer avec des nombres entiers 
Compétences en jeu : 
Cycle 2 : mémoriser des faits numériques : doubles et moitiés de nombres d’usage courant
Chercher : prélever et organiser les informations nécessaires à la résolution de problèmes à 
partir  de  supports  variés  :  textes,  tableaux,  diagrammes,  graphiques,  dessins, schémas, etc ; 
Raisonner : progresser collectivement dans une investigation en sachant prendre en compte le point de vue d’autrui
 Communiquer : expliquer sa démarche ou son raisonnement, comprendre les  explications d’un autre et argumenter dans l’échange.


LES CUILLERES

puzzles

Enigmes classiques, simples &
metire en ceuvre, les puzzles
parficipent au senfiment de
réussite. les piéces peuvent
éire cachées dans la salle.

test

Tester |'escape game permet
de vérifier lo  faisabilité
des énigmes et du temps
nécessaire pour réussir. Mais
chaque équipe est différente.




plaisir

L'important est de faire
plaisir aux participants
et aussi de se faire plaisir.



	Diapositive numéro 1
	Diapositive numéro 2
	Diapositive numéro 3
	Diapositive numéro 4
	Diapositive numéro 5
	Diapositive numéro 6
	Diapositive numéro 7
	Diapositive numéro 8
	Diapositive numéro 9
	Diapositive numéro 10
	Diapositive numéro 11
	Diapositive numéro 12
	Diapositive numéro 13
	Diapositive numéro 14
	Diapositive numéro 15
	Diapositive numéro 16
	Diapositive numéro 17
	Diapositive numéro 18
	Diapositive numéro 19

