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https://eduscol.education.fr/jeu-numerique/article/2281






https://canope-aura.canoprof.fr/eleve/Escape%20Game%20Epouvant'ART/Vid%C3%A9os/1_Accueil_Merlin1.mp4
https://www.online-stopwatch.com/french/candle-timer/




L’escape game « Le Manoir d’Épouvant’ART » s’adresse aux jeunes élèves de la grande section de maternelle 
jusqu’à l’entrée du primaire. Cet escape game pédagogique s’appuie sur le programme scolaire du Cycle 1 de 
l’Éducation nationale. 

Le scénario construit aborde des pratiques artistiques et musicales et mobilise de nombreuses compétences dans 
le cadre du domaine d’apprentissage « Agir, s’exprimer, comprendre à travers les activités artistiques ». 

La réalisation de l’escape game s’appuie sur des outils numériques afin de soutenir la narration et développer un 
univers ludique et fictionnel.

L’usage du numérique est également pensé pour permettre une autonomisation progressive dans le jeu, en 
fonction de l’âge des élèves et s'appuie, dans les programmes scolaires, sur le domaine d’apprentissage « Explorer 
le monde » qui inclut l’utilisation d’outils numériques dans les attendus de fin de cycle 1. 

Le programme d’enseignement du cycle 1 (BOEN n° 31 du 30 juillet 2020) mentionne le jeu parmi les modalités 
spécifiques d’apprentissage en vigueur à l’école : 

« Le jeu favorise la richesse des expériences vécues par les enfants dans l’ensemble des classes de l’école 
maternelle et alimente tous les domaines d’apprentissage. Il permet aux enfants d’exercer leur autonomie, d‘agir 

sur le réel, de construire des fictions et de développer leur imaginaire, d’exercer des conduites motrices, 
d’expérimenter des règles et des rôles sociaux variés. Il favorise la communication avec les autres et la construction 

de liens forts d’amitié. Il revêt diverses formes : jeux symboliques, jeux d’exploration, jeux de construction et de 
manipulation, jeux collectifs et jeux de société, jeux fabriqués et inventés, etc. L’enseignant donne à tous les 

enfants un temps suffisant pour déployer leur activité de jeu. Il les observe dans leur jeu libre afin de mieux les 
connaître. Il propose aussi des jeux structurés visant explicitement des apprentissages spécifiques. »

UN ESCAPE GAME PÉDAGOGIQUE : POURQUOI? 

https://eduscol.education.fr/83/j-enseigne-au-cycle-1
https://eduscol.education.fr/83/j-enseigne-au-cycle-1
https://eduscol.education.fr/83/j-enseigne-au-cycle-1








www.dane.ac-versailles.fr/comprendre/gamifiez-votre-sequence

http://www.dane.ac-versailles.fr/comprendre/gamifiez-votre-sequence








Source : Lebret, Emilie ; Quesne Christelle. L’escape game, une pratique pédagogique innovante. Réseau Canopé, 2019.





https://miro.com/app/board/o9J_l776A7k=/?invite_link_id=887948075889


Pégase est un outil de conception de parcours
numériques fonctionnant sur appareils mobiles
(tablettes et smartphones) développé par
Réseau Canopé. Un éditeur en ligne accessible
à partir d'un ordinateur permet de créer des
jeux de piste et des escape games. Cet outil
accompagne et dynamise les activités et visites
pédagogiques en intérieur et en extérieur,
grâce au fonctionnement des jeux en mode
hors connexion. Vous pouvez découvrir le
concept Pégase à travers une présentation en
ligne ici : Présentation de Pégase.

https://numedu-dtara.canoprof.fr/eleve/Pegase_fiche_pratique_canotech/




https://www.reseau-canope.fr/notice/lescape-game.html
https://scape.enepe.fr/
https://www.reseau-canope.fr/notice/la-cooperation-entre-eleves.html


À VOUS DE JOUER !


