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Objectifs de l’atelier

Découvrir une modalité active d’apprentissage : l’escape game

Mettre en place des activités pédagogiques pour éduquer à la lutte contre 

les infox



Déroulement

•  Expérimentation du jeu en équipe

• Retour d’expériences par équipe1 heure

45 min

•  Synthèse des parcours par équipe

• Mise en commun via un marché des savoirs

50 min

•  Ateliers de réflexion sur 1 thématique au choix

• Proposition de scénarios pédagogiques en prolongement
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1.Expérimentation du jeu 



Structure générale
1. Expérimentation du jeu

   a. Structure générale

Présentation du jeu : 

Importance du cadrage de départ

Affiche résumant les principes du jeu

Enigmes – indices – affichages – but 

https://nuage02.apps.education.fr/index.php/s/kB3YZLpCfJ2Bf59


Structure générale
1. Expérimentation du jeu

   a. Structure générale

Mise en place du jeu

https://nuage02.apps.education.fr/index.php/s/6LPnySxQawXfL7S


Découvrez un parcours!

https://view.genial.ly/5fdc

7e906157fe0d691893a2/

interactive-content-gris

1. Expérimentation du jeu

   b. Découverte d’un parcours

https://view.genial.ly/5fdc7e906157fe0d691893a2/interactive-content-gris
https://view.genial.ly/5fdc7e906157fe0d691893a2/interactive-content-gris
https://view.genial.ly/5fdc7e906157fe0d691893a2/interactive-content-gris


Découvrons le parcours gris plus en détails...

1. Expérimentation du jeu

   b. Découverte d’un parcours



Livret élève du parcours gris

1. Expérimentation du jeu

   b. Découverte d’un parcours



Immersion dans l’escape game

Vidéo virale : 

1. Expérimentation du jeu

   d. Immersion dans l’escape game

https://canope.sharepoint.com/sites/V.RITASdiscernonslevraidufaux/_layouts/15/stream.aspx?id=%2Fsites%2FV%2ERITASdiscernonslevraidufaux%2FDocuments%20partages%2FGeneral%2F05%2DHOAX%20Vid%C3%A9o%20finale%20analys%C3%A9e%2Ffake%20news%2Emp4&referrer=StreamWebApp%2EWeb&referrerScenario=AddressBarCopied%2Eview


Immersion dans l’escape game

Vidéo de lancement : 

1. Expérimentation du jeu

   d. Immersion dans l’escape game

https://adeline-benezet.canoprof.fr/eleve/serious%20escape%20game%20Vritas_eleve/activities/serious_escape_game_Vritas_3.html


Retours d’expérience par équipe

1. Expérimentation du jeu

   e. Retours d’expérience par équipe

Quelles ont été les difficultés rencontrées ?

Qu’est-ce qui a bien fonctionné ? Qu’avez-vous apprécié ?

5 minutes

Sur votre livret de formation :

         

    



2. Mutualisation des savoirs  



Synthèses par équipe
2. Mutualisation des savoirs

   a. Synthèses par équipe

Sur votre livret de formation (exemple) :

Tableau d’analyse des énigmes (distribué)

    

20 minutes

Résumé de chaque 

parcours pour les élèves 
après le jeu

Aide pour reconstituer votre 

parcours (extrait du kit p.24)



Mise en commun des apprentissages 

15 minutes

Objectif : 

Organiser une mise en commun pour construire

une vision globale des apprentissages 

Marché des savoirs : 

Sans déplacement

Mixer les équipes (5 équipes de 6)

5 couleurs différentes par table

1/2 ambassadeur(s) de chaque parcours par équipe

3 min de parole pour chaque ambassadeur

 

2. Mutualisation des savoirs

   b. Mise en commun des apprentissages



Mise en commun des apprentissages

Une fois le jeu et l’analyse terminés, la phase de mutualisation des savoirs commence :

Création d’une trace 

commune

La classe s’approprie toutes 
les fiches de synthèses des 

équipes et produit un ou 
plusieurs documents 

(affiche, BD, podcast, vidéo 
etc.)

Un marché des savoirs

• Sans déplacement : 

mixer les équipes avec 
un ambassadeur de 

chaque parcours par 
groupe. Il explique en 3 
minutes son parcours.

• Avec déplacement : les 
élèves d’une même 

équipe deviennent des 
ambassadeurs et 
expliquent aux autres 

équipes leur parcours

Partage avec la 

communauté éducative

Création d’un document 
méthodologique sur chaque 

thème aboutissant à la 
création de supports variés 

(exposition, site en ligne etc.)
 
https://nuage02.apps.education.fr

/index.php/s/XKACnicDNenZmZZ

2. Mutualisation des savoirs

   b. Mise en commun des apprentissages

https://nuage02.apps.education.fr/index.php/s/XKACnicDNenZmZZ
https://nuage02.apps.education.fr/index.php/s/XKACnicDNenZmZZ


Mise en commun des apprentissages 

Synthèse générale via un tableau global :

   Réaliser une analyse des modalités de la falsification dans chaque parcours. 

   Quel mode de falsification est utilisé par chaque parcours ? 

  Ce tableau vous permettra de caractériser pour chaque groupe les différents types de fausses informations  que les élèves 

pourront aborder selon les parcours.

2. Mutualisation des savoirs

   b. Mise en commun des apprentissages

https://nuage02.apps.education.fr/index.php/s/nsgEogCsax7Xort


Synthèses par équipe
2. Mutualisation des savoirs

   a. Synthèses par équipe

          Tableau d’analyse des énigmes

    

https://nuage03.apps.education.fr/index.php/s/w4r74nAT8xFNGTB
https://nuage03.apps.education.fr/index.php/s/w4r74nAT8xFNGTB


PAUSE 

Sealed With A GIF

https://giphy.com/swag


3. Exploitation du jeu  



Réflexion sur l’adaptation pédagogique
3. Exploitation du jeu

   a. Réflexion sur l’adaptation pédagogique

Examiner les 
conditions de 
mise en place 

du jeu

Adapter le jeu 
au terrain

Atelier 
1 Exploiter le jeu 

grâce à des 
activités 

pédagogiques

Réinvestir ou 
approfondir le 

savoir lié à 
l’information

Atelier 
2

Consignes dans le livret de formation 

15 minutes



Réflexion sur l’adaptation pédagogique
3. Exploitation du jeu

   a. Réflexion sur l’adaptation pédagogique

Examiner les 
conditions de 
mise en place 

du jeu

Adapter le jeu 
au terrain

Atelier 
1 Exploiter le jeu 

grâce à des 
activités 

pédagogiques

Réinvestir ou 
approfondir le 

savoir lié à 
l’information

Atelier 
2

15 minutes

Vos retours 



• Des compétences psychosociales 

mises en œuvre ou état d'esprit 

(jaune)

•  Démarche d’enquête pour vérifier   

les informations ou pratiques (bleu)

Source  :

https://eduscol.education.fr/1538/former-l-esprit-critique-des-eleves

Les compétences travaillées : 

Réflexion sur l’adaptation pédagogique
3. Exploitation du jeu

   a. Réflexion sur l’adaptation pédagogique



5 W

Qui ? Identifier l’auteur ou le site

• Pour un site : rubrique « à propos » ou « qui sommes-
nous », ou « mentions légales »

• Rechercher des informations sur l’auteur, ses 
qualifications, son expertise

Quoi ? Quelle est l’info diffusée ?

• Sortir d’une approche émotionnelle
• Vérifier les faits en croisant les sources
• Quelle est la méthode argumentative à l’œuvre?  
• Quel est le vocabulaire utilisé ? 

Pourquoi ? Quel est le but ?

• Intention humoristique/parodie (Le Gorafi)
• Générateur de clics
• Convaincre ?
• Nuire ?
• Cf les désordres informationnels de Claire Wardle

Quand ? Fraîcheur de l’info

• Les infos peuvent évoluer, vérifier les
mises à jour.

Où? D’où vient l’information

• Quelle est la source ? (important aussi pour les images)
• Est-ce un relai ? (vigilance avec les réseaux sociaux)
• Rechercher des informations sur le site quand on ne le connait pas (pourquoi 

pas Wikipedia), le qualifier. 

Critères d’évaluation 

Atelier Canopé 78 26

SignéeDatée

Sourcée

Recoupée

Contextualisée

Images !

Nos idées d’activités pédagogiques  

I.Boulay

3. Exploitation du jeu

   b. Nos idées d’activités pédagogiques

https://www.tiktok.com/@deeptomcruise/video/7045073123049311535?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7330639132166145568


D’après C. Wardle, « Fake news, la complexité de la désinformation », First Draft, 17 mars 2017.
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Piètre qualité de 
journalisme

Parodie
Provocation

Passion

Partisanerie
Profit

Pouvoir
Propagande

Motivations

Malinformation :  information 
authentique mais partagée avec 

l’intention de nuire

Désinformation :  
intentionnelle

Catégorisation des troubles informationnels de Claire Wardle

Nos idées d’activités pédagogiques  

Chercheuse à l’université de Harvard et directrice exécutive de First Draft

 (collectif d’experts œuvrant dans la lutte contre la désinformation).
I.Boulay



Nos idées d’activités pédagogiques

Après la phase de mutualisation, plusieurs travaux peuvent être mis en place pour 

approfondir les notions traitées lors du jeu (EMI).

Exemple de scénario 

pédagogique possible 

pour travailler l’EMI 

grâce une pédagogie 

active

A retrouver dans le dossier pédagogique 

3. Exploitation du jeu

   b. Nos idées d’activités pédagogiques



Nos idées d’activités pédagogiques

Exemple de scénario 

pédagogique avec le 

jeu Médiasphère

A retrouver dans le dossier pédagogique 

3. Exploitation du jeu

   b. Nos idées d’activités pédagogiques



Nos idées d’activités pédagogiques

Exemple de scénario 

pédagogique basé sur 

la création de fausses 

informations

A retrouver dans le dossier pédagogique 

3. Exploitation du jeu

   b. Nos idées d’activités pédagogiques



Nos idées d’activités pédagogiques
3. Exploitation du jeu

   b. Nos idées d’activités pédagogiques

Éducation aux Médias et à l'information -

@clemiversailles (ac-versailles.fr)

Appli franceinfo junior

Quiz réalisé par des élèves

Jeu proposé par le CLEMI

Exposition BNF Les fausses nouvelles

Modèles de podcasts

https://www.francetvinfo.fr/vrai-ou-fake/la-charte-de-vrai-ou-fake_4138939.html
https://www.clemi.fr/ressources/expositions/exposition-fake-news-art-fiction-mensonge
https://essentiels.bnf.fr/fr/enseignants/b64967cc-0065-4fe1-9490-9b1c7d51250b-fausses-nouvelles
https://www.maisondelaradioetdelamusique.fr/page/lappli-franceinfo-junior
https://www.clemi.fr/familles/activites-en-famille/mission-fact-checking
https://www.education-aux-medias.ac-versailles.fr/spip.php?article883
https://www.education-aux-medias.ac-versailles.fr/spip.php?article883
https://view.genial.ly/5e7b5d272263100e13e104d7/learning-experience-challenges-quizz-fake-news-2020


4. Ressources  



Le dossier pédagogique

Dossier ici

• Programmes

• Notions abordées

• Grille d'analyse de chaque parcours

• Prolongements

• Sources

Retrouvez toutes les informations nécessaires à l’exploitation pédagogique du jeu :  

4. Ressources 

   a. Le dossier pédagogique

https://nuage02.apps.education.fr/index.php/s/4y9yaXMQtoob729


Jeu à disposition

A disposition ici

4. Ressources 

   b.  Jeu à disposition

https://adeline-benezet.canoprof.fr/eleve/serious%20escape%20game%20Vritas_eleve/


Témoignages des 
enseignants

Kit clé en main :
• Installation et mise en œuvre facilitée

• Intérêt de la manipulation du matériel

Cohésion de groupe :
• Entraide et collaboration (des groupes qui réalisent la même mission)

• Tous les élèves sont acteurs

• Un positionnement dans le groupe modifié / un autre regard de 

l’enseignant sur son groupe classe 

• Implication de tous les acteurs de l'établissement - un objet fédérateur

• Permet une culture commune - équité entre les élèves

Apprentissages : 
•  « Ce qui a été vécu a été enregistré »  

•  Les élèves se souviennent du contenu et des démarches engagées dans 

le jeu

•  Liens forts avec PIX 

•  Prolongements : Rédaction d’une charte de la fake news et participation à 

un concours d’affiche de la Licra « qu’est-ce qu’une fake news » - Thème du 

programme en 3e sur les médias. 

4. Ressources 

   c.  Témoignages d’enseignants



Pour aller plus loin

• Lebret, Emilie, Quesne, Christelle (dir.) L'escape game, une pratique innovante, Réseau 

Canopé, 2019

Questions aux auteurs : https://www.reseau-canope.fr/notice/lescape-game.html

• S'cape collectif, S'capade pédagogique avec les jeux d'évasion : apprendre grâce aux 

escape games : de la maternelle à la formation d'adultes, Ellipses, 2019

• S’cape [en ligne] Disponible à l’adresse : https://scape.enepe.fr/

• Spicee, la traque aux conspi :

https://www.spicee.com/fr/episode/la-traque-aux-conspi-68

4. Ressources 

   d.  Pour aller plus loin

https://www.reseau-canope.fr/notice/lescape-game.html
https://www.reseau-canope.fr/notice/lescape-game.html
http://https:/www.spicee.com/fr/episode/la-traque-aux-conspi-68
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Miléna Eskenazi

Médiatrice ressources et services Formation

Atelier Canopé des Yvelines (Marly-le-Roi)

milena.eskenazi@reseau-canope.fr 

Merci pour votre attention !

Irène Boulay

Médiatrice ressources et services Formation

Professeure documentaliste au lycée Parce de Vilgenis, Massy

Atelier Canopé des Yvelines (Marly-le-Roi)

irene.boulay@reseau-canope.fr 

MERCI !

mailto:milena.eskenazi@reseau-canope.fr
mailto:irene.eskenazi@reseau-canope.fr


Retrouvez-nous sur reseau-canope.fr
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