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			Un dispositif testé en classe

			Le concept bimédia a été testé dans 20 classes

			 

			Inscrits sur le portail Lea.fr, les enseignants ont téléchargé trois histoires créées et développées par Dipongo (« La jungle merveilleuse », « Les abysses mystérieux » et « La bulle enchantée »). Ils ont ensuite mis en œuvre les pistes d’exploitation pédagogique proposées par Hervé Thibon en Arts plastiques et Histoire des arts. L’objectif était de tester l’intérêt pédagogique de l’application Dipongo pour une classe, à des activités hebdomadaires, depuis la prise en main de l’application, la découverte des histoires jusqu’à la réalisation concrète des solutions. Ce travail collaboratif a donné lieu à de nombreux échanges entre pairs au sujet des activités et des disciplines qui pouvaient se prêter à ce type de dispositif.

			 

			Sont ici particulièrement remerciés les enseignants (ils se reconnaitront dans leur pseudos lea.fr) :

			Amelieguerra, aturot, BJC, ChloëIEF, emiledede, fabienne97438, faridaeclapier, gaelle.lepelletier, gijou, isamotu, lLromeo, lillule65, lurosev, lweber9, mariebouffay, marlenejol, mcbéchup, michel talaga, nanou 29, phelan-frenchschool, rachou123, SAND59950, sdegos, what ever happened

			 

			 

			 

			Les auteurs

			Julien Garbarg Chenon, inspecteur de l’Éducation nationale

			Hervé Thibon, professeur agrégé d’Arts plastiques

			 

			Dipongo, une Start-up développant des applications numériques « intelligentes » éveillant la créativité des enfants / élèves : il faut quitter l’histoire interactive pour créer de ses propres mains la solution et donc la suite de l’histoire.

			 

			L’histoire de l’application « La couleur disparue » a été conçue en collaboration avec Julien Garbarg Chenon et Hervé Thibon et mise en images et animée par Dipongo.
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Introduction

 

I. Les aventures d’Edgar – un escape game bimédia
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Edgar le renard est en visite au musée. Soudain, il est comme happé par un tableau et se retrouve dans un univers merveilleux. Mais les habitants semblent inquiets et désemparés… Edgar va devoir comprendre ce qui a bien pu se passer et aider les villageois à retrouver leur sérénité.

Le rôle de vos élèves? Accompagner Edgar tout au long de son aventure et relever avec lui les défis qui lui permettront de redonner le sourire aux habitants.

Pour cela vous aurez besoin de tout l’engagement, l’enthousiasme, la créativité et la réflexion de vos élèves. Vous serez équipés de tablettes numériques sur lesquelles vous aurez installé l’application « La couleur disparue » (Dipongo1), mais également de feuilles de papiers, de morceaux de cartons, de crayons divers et variés et de tout un matériel qui permettra à chacun de manipuler et chercher.

En effet, si Edgar est un personnage virtuel dont on suit l’histoire sur un écran, les défis sont à relever par les élèves dans le monde bien réel de la salle de classe, sans l’outil numérique. Les réponses aux défis sont ensuite intégrées directement dans l’application et interagissent avec l’histoire, dont elles peuvent modifier le cours.

Pour le plus grand plaisir des élèves, pour soutenir leur motivation et leur engagement tout au long de l’aventure, l’escape game est donc hybride, dans un juste équilibre entre les activités sur écran et celles que l’on mènera dans des séances hors écran.

Ces deux modalités de travail s’alimentent l’une l’autre. L’histoire d’Edgar amène les élèves à rencontrer et se saisir des défis. Les réponses créatives et variées de la classe vont avoir un effet sur la suite de l’aventure. En ce sens l’escape game est également interactif.
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À la différence d’un escape game classique, il n’y a ici pas de contrainte temporelle. Au contraire, il est souhaitable de laisser le temps à tous les élèves de se saisir des défis et de prendre une part active à leur résolution. Ainsi, on encouragera les essais des élèves, les recherches et les chemins de traverse afin d’aboutir à des propositions créatives et variées.

La recherche de solutions aux différents défis se veut collaborative. Il n’y a pas de compétition entre élèves. Ces derniers travaillent ensemble à l’appropriation des défis et à la manière de les relever. La diversité des défis proposés et des compétences sollicitées permettra à chacun de trouver sa place dans l’aventure collective. Suivant les modalités de travail retenues (cf. paragraphe organiser la classe), la classe, ou un groupe d’élèves, se concertera pour donner une réponse unique, choisie par tous selon des critères définis. Il est également possible de faire jouer les élèves individuellement. Dans ce dernier cas, les élèves ne participent pas les uns contre les autres mais bien les uns avec les autres, dans le but de faire émerger une variété de possibles.

Les défis en eux-mêmes, à l’exception du premier défi introductif, n’appellent pas une solution unique. Ils ont été conçus comme des situations ouvertes, auxquelles il est possible de se confronter de plusieurs manières. Ainsi, pour un même défi, la nature et la forme des réponses peuvent différer. Il est possible de revenir plusieurs fois sur un même défi pour proposer une alternative ou encore optimiser une première tentative. Ce sont donc l’élaboration de stratégies, la persévérance dans la recherche et la créativité qui sont valorisées à travers les réponses des élèves. Ces derniers doivent avoir conscience que « LA bonne réponse » n’existe pas en soi. Elle est le fruit de leur travail d’élaboration et sera validée si elle est bien appropriée à la situation et qu’elle permet à Edgar de poursuivre l’aventure. Ainsi, pour le 1er défi, le travail autour de la connaissance des couleurs permettra aux élèves de trouver la réponse adéquate. De même, dans le 4e défi, lorsque les élèves doivent trouver le code mettant en marche le canon à propulsion, l’objectif est de trouver « le plus de combinaisons possibles ». Chaque tentative, même éloignée du score, est ainsi valorisée.

II. Pourquoi mener un escape game en classe ?
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Un escape game est à la fois un jeu et une histoire. Il comporte une dimension participative importante. Les jeunes élèves de cycle 2 vont s’identifier au héros de l’histoire. L’aider dans son aventure devient alors un enjeu fort pour les élèves.

Les dimensions ludiques, participatives et narratives de l’escape game répondent aux besoins de l’enfant d’apprendre de manière active tout en s’amusant. Loin d’être un simple artifice, le jeu et la narration soutiennent la motivation et l’implication des élèves. Accompagnés de l’action pédagogique de l’enseignant, ils sont vecteurs d’apprentissage.

L’escape game est une manière de travailler avec sa classe sur un projet interdisciplinaire pendant toute la durée d’une période. Le projet donne du sens aux apprentissages en les mobilisant sur des situations concrètes, qui présentent un enjeu pour les élèves. Il va solliciter et développer chez eux des connaissances et des compétences disciplinaires ainsi que des compétences transversales.
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Plusieurs disciplines scolaires sont convoquées à différents moments dans le déroulé des recherches des élèves au sein de l’escape game : Français, Mathématiques, Sciences et technologie, Arts plastiques, Histoire des arts. Leur organisation au sein du projet, en fonction des activités, est d’ordre pluridisciplinaire ou interdisciplinaire, selon une distinction inspirée des travaux de recherche très éclairants d’Yves Lenoir.

Pluridisciplinarité : Les disciplines permettent d’apporter leur contribution spécifique à la compréhension et l’assimilation d’un concept ou d’une notion. Ainsi, au début de l’aventure, l’Histoire des arts permet de saisir les sens spécifiques des mots « galerie » ou « fauve », connus par ailleurs à l’occasion de textes vus en Français, lorsqu’ils sont utilisés dans le contexte de la visite d’un musée.

Interdisciplinarité : Plusieurs disciplines sont également en jeu, mais leur participation à l’activité dépasse largement la simple juxtaposition. Elles sont entièrement imbriquées. Cette situation se développe à plein lorsqu’un problème est posé aux élèves et que, pour le résoudre, il est nécessaire de faire appel aux savoirs de plusieurs disciplines (généralement deux, quelquefois trois, rarement plus car cela devient alors trop complexe). Dans cette aventure, cette situation interdisciplinaire apparait par exemple au moment de la recherche de la couleur manquante. Pour la trouver, il faut en effet faire appel à des compétences issues des Sciences (cercle chromatique), et également à des compétences issues des Arts plastiques et de l’éducation à l’image (lecture d’image et manipulation de la couleur). En interdisciplinarité, si l’une des disciplines manque, il est impossible de résoudre le problème.

Toute l’aventure de cet escape game est donc pleinement interdisciplinaire, puisqu’il faut faire appel au Français, aux Mathématiques, aux Sciences, aux Arts plastiques et à l’Histoire des arts, sans oublier un seul de ces domaines, pour répondre à tous les défis d’Edgar.

UN PROJET QUI DÉVELOPPE LES COMPÉTENCES TRANSVERSALES

Les défis et les séances qui les accompagnent sont conçus de manière à développer chez les élèves non seulement des connaissances et compétences disciplinaires, mais également des compétences transversales. Ainsi, tout au long de l’escape game, les élèves vont être amenés à chercher, à raisonner, à créer, à collaborer, à communiquer pour relever les défis.

Les psychologues Todd Lubart et Robert Sternberg définissent la créativité comme « la capacité à réaliser une production qui soit à la fois nouvelle et adaptée au contexte dans lequel elle se manifeste ». Les défis proposés s’inscrivent dans cette conception de la créativité. Il s’agira pour les élèves d’apporter une réponse appropriée au contexte de l’histoire, tout en encourageant des propositions originales tant dans leur contenu que dans leur forme. Contrairement à une idée reçue la contrainte, ici apportée par les termes du défi et le cadre de l’histoire, n’empêche pas la créativité. Elle lui permet au contraire de s’exprimer en évitant de tomber dans les pièges de la dispersion ou du hors sujet.

La créativité repose alors sur la capacité des élèves à raisonner, c’est-à-dire à mobiliser leurs connaissances et leurs compétences acquises pour élaborer des démarches et procédures propres à résoudre un problème donné. Les séances préparant aux défis apportent les matériaux nécessaires à la réflexion des élèves. Au sein de ces séances, l’enseignant fait émerger les raisonnements, les rend explicites pour les élèves, aide à leur structuration. Par la suite, il favorise les transferts dans les différentes activités de la classe.

Pour encourager la créativité et le raisonnement, on donnera aux élèves un temps important pour chercher. Cette recherche se rapproche d’une démarche d’expérimentation, que l’on retrouve à la fois en arts plastiques et dans les domaines scientifiques. Les tâtonnements, les essais, les erreurs sont valorisés. Lorsqu’on les prend en compte et qu’on les analyse, ils permettent toujours d’avancer. Ainsi l’environnement, le matériel disponible, les modalités de travail, l’attitude de l’enseignant qui accompagne et encourage, sans faire à la place de l’élève, doivent favoriser l’engagement des élèves dans la recherche.

Les compétences collaboratives et communicationnelles seront quant à elles mobilisées dans le travail de groupe des élèves, mais également lorsqu’il s’agira de présenter sa production, d’expliciter un raisonnement, de communiquer un résultat.

III. Comment mener un escape game en classe ?
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L’escape game est composé de deux types d’activités auxquelles les élèves seront confrontés : la compréhension de l’histoire et la réalisation des défis. En classe, on alternera donc des séances consacrées à l’appropriation du vocabulaire et à la compréhension des textes, avec des séquences propres à chaque défi.

La tablette va être utilisée pour suivre les aventures d’Edgar, prendre connaissance des consignes des défis et téléverser les solutions dans l’application sous la forme d’une photographie ou d’un enregistrement. En revanche, la résolution des défis ainsi que les activités préalables à la compréhension des textes ne recourent pas nécessairement à l’application, et se développent dans la classe, au sein d’une large interdisciplinarité.

L’histoire étant interactive et les réponses aux défis multiples, le synopsis ci-après de l’escape game va évoluer en fonction des choix effectués par la classe. Le schéma ci-dessous détaille l’alternance des différentes étapes et précise la variété des parcours possibles.

Chacune de ces étapes fait l’objet d’une séquence d’apprentissage détaillée dans ce guide. Le seul déroulé de l’application ne suffit pas à mener l’escape game en classe. Son utilisation doit être soutenue par l’action pédagogique de l’enseignant afin que tous les élèves puissent s’approprier l’histoire, s’engager dans la résolution des défis et construire les connaissances et les compétences visées.


SYNOPSIS
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En fonction de l’équipement informatique de la classe et des choix pédagogiques de l’enseignant, on pourra proposer différentes modalités de participation à l’escape game.

 

Une tablette pour toute la classe

Reliée à un dispositif de projection, la tablette permet de suivre les aventures d’Edgar de manière collective.

Pour réaliser les défis, on partage la classe en plusieurs groupes d’environ 5 élèves. Chaque groupe cherche et propose une solution au défi. Les différentes propositions sont mises en commun et présentées à l’ensemble des élèves. On procède alors à un vote pour choisir la solution à télécharger dans l’application.

L’ensemble de la classe suit donc le même scénario. À l’issue de l’aventure, il est possible de revenir sur les défis et de proposer des solutions alternatives, qui auront peut-être déjà émergé des travaux en groupes, et ainsi découvrir les autres épisodes de l’histoire.

 

Une tablette par groupe d’élèves

Les élèves sont répartis en groupes de 5 environ. Chaque groupe dispose d’une tablette qui lui permet de suivre l’histoire et réalise les défis proposés. Ainsi, les différents groupes fonctionnent en parallèle les uns des autres.

On gardera néanmoins un même rythme de progression pour toute la classe afin de pouvoir mener les séances de compréhension et d’appropriation des défis de manière collective.

Cette modalité permet à chaque groupe d’élève de proposer sa solution aux défis et de personnaliser son aventure. Sans introduire de compétition entre les groupes, il est alors possible de comparer les différentes propositions et de prendre connaissance des idées de ses pairs.

 

Une tablette par élève ou par binôme

Dans cette modalité, chaque élève (ou chaque binôme d’élèves) utilise sa propre tablette. Les solutions de chacun sont ainsi prises en compte et le parcours est personnalisé.

On veillera cependant à mener les séances de compréhension et d’appropriation des défis de manière collective. De même on favorisera l’entraide et la coopération pour que les élèves qui seraient confrontés à des difficultés et des obstacles puissent les surmonter.
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L’aventure d’Edgar comporte cinq défis différents. L’escape game étant interdisciplinaire les défis portent sur plusieurs champs d’enseignement. Ils mobilisent des connaissances et des compétences propres à chaque discipline, mais également des compétences transversales en lien avec le raisonnement, la recherche, la créativité.

Le tableau suivant présente de manière synthétique les différents défis et les compétences associées.

 










	
Défi


	
Description


	
Domaine disciplinaire principal


	
Compétences transversales





	
1 Quelle couleur a disparu ?


	
Identifier la couleur manquante dans l’univers à l’aide de la création du cercle chromatique.


	
Sciences

Arts plastiques


	
Observer, rechercher l’information, comprendre, déduire, justifier, communiquer.





	
2 Qui est le voleur ?


	
Écrire un texte identifiant un potentiel suspect et son mobile.


	
Rédaction


	
Observer, rechercher l’information, comprendre, imaginer et créer, s’exprimer.





	
3 Comment recréer la couleur ?


	
Penser et concevoir une machine permettant de fabriquer une couleur. Le procédé pourra être réel ou imaginaire.


	
Arts plastiques

Ou

Technologie


	
Comprendre, chercher, créer, imaginer, concevoir, raisonner, argumenter, essayer, vérifier, modéliser.





	
4 Comment mettre en route le canon à propulsion ?


	
Trouver un nombre suffisant de combinaisons de 5 couleurs différentes pour mettre en marche le canon à propulsion.


	
Résolution de problèmes


	
Comprendre, chercher, raisonner, argumenter, s’organiser, essayer, analyser, communiquer.





	
5 Comment recolorer le monde ?


	
Redonner ses couleurs à un paysage diurne par beau temps ou mauvais temps, ou un paysage nocturne.


	
Arts plastiques


	
Observer, chercher, essayer, créer.







 

Chaque défi est un problème ouvert. Il n’y a jamais une procédure unique de résolution ni une seule bonne réponse, à l’exception du premier défi qui permet d’entrer dans l’aventure.

Il s’agira alors pour les élèves de bien se représenter le problème posé par le défi puis d’élaborer des stratégies de résolution, de les mettre en œuvre, de les faire évoluer au besoin afin d’aboutir à une solution cohérente et appropriée et de la communiquer.

Il est donc important, dans la réalisation des défis, de laisser une place conséquente à la recherche et à l’initiative des élèves. Pour cela l’enseignant veillera :

■ à donner du temps aux élèves pour chercher, en se mettant parfois en retrait sans intervenir sur leurs réponses ;

■ à créer un environnement d’apprentissage propice, à mettre à disposition du matériel pour chercher et manipuler ;

■ à nourrir la recherche en apportant les connaissances nécessaires, en amont du défi mais également pendant sa réalisation, en fonction de l’avancée des élèves ;

■ à favoriser les échanges entre pairs pour confronter les différentes idées et surmonter les obstacles ;

■ à valoriser les tentatives des élèves et les essais-erreurs, considérés comme inhérents au processus de résolution ;

■ à accepter la diversité des stratégies et des procédures ;

■ à soutenir l’activité des élèves par le langage, en les aidant à mettre des mots sur leurs actions ;

■ à expliciter des liens avec des situations analogues dont les élèves pourraient s’inspirer.

Les séquences développées dans le guide apportent les pistes pédagogiques pour mettre en œuvre cette démarche et détaillent les séances d’appropriation et de résolution des défis.
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L’histoire d’Egdar au pays des couleurs est racontée dans l’application. Les élèves la découvrent en s’appuyant sur le texte entendu, les illustrations de l’application ainsi que le texte retranscrit au sein de chaque vignette.

Les séances portant sur la compréhension ont pour ambition principale de permettre à l’ensemble des élèves de bien s’approprier l’histoire, d’identifier les personnages, leurs intentions, leurs péripéties. Il a été choisi de travailler principalement à partir du texte entendu. Ainsi les difficultés en lecture que pourraient rencontrer certains élèves, en particulier chez les apprentis lecteurs pour qui le décodage reste encore lent, ne constitueront pas un obstacle à la bonne compréhension de l’histoire.

La compréhension est une activité complexe qui mobilise un ensemble de connaissances langagières et culturelles, ainsi que des habiletés à traiter des inférences, à raisonner à partir des informations, à auto évaluer et réguler sa compréhension. Lorsque cette compréhension concerne un texte entendu, il convient également d’être particulièrement attentif à la préparation des élèves à l’écoute active. Cette dernière nécessite d’identifier au préalable les difficultés et d’apporter des connaissances permettant de les surmonter, de centrer la concentration sur le message oral, de cibler les objectifs en donnant un but explicite à l’écoute. Ainsi les élèves pourront mobiliser les différentes stratégies de compréhension, enseignées explicitement, pour élaborer une bonne représentation de l’histoire.

La dernière séance s’ouvre sur un débat interprétatif portant sur le pouvoir de l’imaginaire et la force évocatrice de l’œuvre d’art, en écho direct au sens de l’aventure vécue par Edgar et les élèves tout au long de l’escape game.











	
COMPÉTENCES TRAVAILLÉES





	
Français Cycle 2


	
Comprendre et s’exprimer à l’oral

[image: ] Écouter pour comprendre des messages oraux ou des textes lus par un adulte ;

[image: ] Dire pour être entendu et compris.

[image: ] Participer à des échanges dans des situations diverses.





	
	
Lire

[image: ] Comprendre un texte et contrôler sa compréhension.

[image: ] Pratiquer différentes formes de lecture.





	
	
Comprendre le fonctionnement de la langue

[image: ] Construire le lexique.





	
OBJECTIFS PÉDAGOGIQUES





	
Écouter pour comprendre des messages oraux ou des textes lus par un adulte

[image: ] Maintenir une attention orientée en fonction du but.

[image: ] Repérer et mémoriser des informations importantes. Les relier entre elles pour leur donner du sens.

[image: ] Mobiliser des références culturelles nécessaires pour comprendre le message ou le texte.

[image: ] Mémoriser le vocabulaire entendu dans les textes.

[image: ] Repérer d’éventuelles difficultés de compréhension.





	
Dire pour être entendu et compris

[image: ] Prendre en compte des récepteurs ou interlocuteurs.

[image: ] Organiser son discours.





	
Participer à des échanges dans des situations diverses

[image: ] Respecter des règles organisant les échanges.

[image: ] Prendre conscience et tenir compte des enjeux.

[image: ] Organiser son propos.

[image: ] Utiliser le vocabulaire mémorisé.





	
Comprendre un texte et contrôler sa compréhension

[image: ] Mettre en œuvre (de manière guidée, puis autonome) une démarche explicite pour découvrir et comprendre un texte.

[image: ] Être capable de faire des inférences.

[image: ] Savoir mettre en relation sa lecture avec les éléments de sa propre culture.

[image: ] Savoir mobiliser ses expériences antérieures de lecture (lien avec les lectures personnelles, les expériences vécues et des connaissances qui en sont issues ; sur des univers, des personnages types).

[image: ] Savoir mobiliser des champs lexicaux portant sur l’univers évoqué par les textes





	
Savoir contrôler sa compréhension

[image: ] Savoir justifier son interprétation ou ses réponses, s’appuyer sur le texte et sur les autres connaissances mobilisées.

[image: ] Maintenir une attitude active et réflexive, une vigilance relative à l’objectif (compréhension, buts de la lecture).





	
Construire le lexique

[image: ] Mobiliser des mots en fonction des lectures et des activités conduites, pour mieux parler, mieux comprendre, mieux écrire.













L’histoire d’Edgar au pays des couleurs a été découpée en 6 épisodes. Chaque épisode se conclut par un nouveau défi, excepté l’épisode final qui clôt l’aventure. On alternera donc les séances portant sur la compréhension du texte avec celles consacrées à la réalisation des défis. L’histoire va évoluer différemment en fonction des réponses des élèves aux défis. Ainsi un même épisode peut prendre la forme de plusieurs variantes, en fonction du chemin parcouru dans l’application (cf. synopsis page 8).

 

[image: ] DÉROULEMENT TYPE D’UNE SÉANCE DE COMPRÉHENSION

Les séances ont été conçues de manière à respecter les principes énoncés précédemment. Elles se déroulent principalement à l’oral. Dans la mesure du possible, on privilégiera un travail en groupes restreints de manière à permettre à chaque élève de s’exprimer.

Les séances respectent toutes une même structure :

 

1 En amont, appropriation du lexique spécifique à l’épisode

Le lexique susceptible de poser un problème aux élèves doit être travaillé en amont afin qu’il ne constitue pas un obstacle à la compréhension lors de l’écoute de l’histoire. Il est identifié en introduction de chaque séance et pourra être adapté en fonction des connaissances des élèves de la classe.

Pour que les élèves s’approprient le lexique, on proposera des petites activités quotidiennes et ritualisées, tout au long de la semaine précédant la séance de compréhension :

■ présenter le mot étudié, le définir, le décrire de différentes manières ;

■ l’associer à un support visuel ;

■ employer le mot au sein d’une phrase, dans différents contextes ;

■ trouver des mots qui veulent dire presque la même chose, des mots qui veulent dire le contraire, des mots dérivés ;

■ regrouper les mots selon un critère commun : de sens, de nature, morphologique…

 

2 Écoute d’un premier passage

En fonction de la longueur de l’épisode, il pourra être découpé en plusieurs parties. On donnera une consigne d’écoute.

 

3 Question ouverte

La première interrogation sur le texte prend la forme d’une question ouverte : « De quoi vous rappelez-vous ? ». Elle invite à une première restitution du sens du texte par les élèves

Selon les principes développés par Pierre Peroz dans la Pédagogie de l’écoute2, l’enseignant restera en retrait pour laisser le temps aux élèves d’élaborer leur réponse et de s’exprimer, y compris lorsqu’un élève répète un élément déjà cité par un camarade.

Afin que les élèves puissent reprendre leur propos, l’enrichir et percevoir de nouvelles idées, on relancera avec une deuxième question ouverte : « Qu’a-t-on oublié de dire ? ».

 

4 Compréhension fine

Cette étape vise à travailler une compréhension fine d’un des aspects du passage qui pourrait faire obstacle à la compréhension : l’identification des intentions des personnages, la compréhension des inférences, les repères temporels, les liens de causalité, l’interprétation de l’extrait.

On réitéra les étapes 3 et 4 pour l’ensemble des passages de l’épisode.

 

5 Écoute de l’ensemble de l’épisode

Une fois tous les extraits étudiés, on procèdera à une nouvelle écoute de l’ensemble de l’épisode.

 

6 S’assurer de la bonne compréhension de l’épisode et en rendre compte.

La séance se conclut par une activité d’élaboration, permettant à l’élève de rendre compte de sa compréhension de l’ensemble de l’épisode. C’est également un moyen pour l’enseignant d’évaluer les élèves pour remédier aux éventuelles difficultés qui persisteraient.

 

[image: ] PROGRAMMER LES SÉANCES

L’escape game peut être mené sur une période de 7 semaines de classe, à raison d’une séance par jour.

On alternera les séances de compréhension de l’épisode avec celles consacrées à la réalisation des défis. Les séances d’acquisition du vocabulaire, courtes et ritualisées, sont menées simultanément aux défis et préparent la compréhension de l’épisode narratif qui suivra.

Voici une programmation indicative :



 
























	
	
SEMAINE 4


	
SEMAINE 5


	
SEMAINE 6


	
SEMAINE 7





	
VOCABULAIRE


	
	
	
	
Voc. E4


	
	
	
Voc. E5


	
	
Voc.
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