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Présentation du jeu
L'escape Game V.ritas

Éléments de contexte
Une modalité active, ludique et collaborative.

Pourquoi ? Sensibiliser les élèves de cycle 4 à la vérification de l'information (compétences 
EMI du socle commun et des parties 1 et 5 de PIX)
Quand? En introduction d'une séquence d'éducation aux médias et à l'information
Comment? Tous les élèves d'une classe jouent simultanément.
Durée ? 45 min + bonus temps
Equipement ? Connexion internet / wifi / 3 à 5 tablettes / 3 à 5 ordinateurs

Les élèves sont répartis sur cinq parcours aux thématiques différentes :
Contextualisée, Datée, Signée, Recoupée, Sourcée.



Structure générale



Exemple du parcours gris



Livret élève du parcours gris



Dossier pédagogique

Dossier ici

• Programmes
• Notions abordées
• Grille d'analyse de 

chaque parcours
• Prolongements 
• Sources

https://adeline-benezet.canoprof.fr/eleve/serious%20escape%20game%20Vritas_eleve/activities/serious_escape_game_Vritas_2.xhtml


Dossier pédagogique



Jeu à disposition
A disposition ici

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


Retours 
d'expériences



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. 



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

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


Retrouvez-nous sur reseau-canope.fr


