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Code Libellé Nbre places Durée (en h) Durée (en mois)

22A0100340 P-L’ESCAPE GAME EN COURS D’ALLEMAND 20 25 12

Objectif
Mettre en œuvre des escape game pédagogiques déjà prêts en classe, soit en 100% réel ou avec l’outil numérique, inventer
des scénarios en adéquation avec des objectifs pédagogiques et favorisant une forte entrée culturelle, découvrir des outils
pratiques pour créer son jeu pédagogique réel ou numérique.

Public cible Professeurs d’anglais en collège et lycée

Légende : Formation Transférabilité Personnalisation

MF1-ENTRER DANS LE PARCOURS
Objectifs : découvrir la spécificité de l’escape game
pédagogique

Durée : 1h
Modalité : Classe virtuelle de présentation

MF3-MANIPULER

Objectifs : Découvrir et manipuler des outils
de
création

Durée : 6h
Modalité : Présentiel avec formateur en salle
informatique

MF2- EXPERIMENTER

Objectifs : Découvrir des exemples d’escape
games numériques
Découvrir des exemples d’escape games réels
ou hybrides.
Durée : 8h
Modalité : distanciel asynchrone puis
présentiel avec formteur

MF4-CREER

Objectifs : Créer/mettre en œuvre

Durée : 3h
Modalité : présentiel

MT-METTRE EN OEUVRE

Objectifs : Préparer la mise en œuvre en classe
d’ un escape game créé ou existant en
anticipant les difficultés et prévoyant les
coups de pouce
Durée : 3h + 3h
Modalité : Présentiel en salle informatique,
puis distanciel, sans formateur

MF5-ECHANGER

Objectifs : Présenter les escape games créés /
Echanger sur les mises en oeuvre en classe
(difficultés ? Réussites ?)

Durée : 1H
Modalité : Distanciel synchrone (classe
virtuelle)
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MP-DECOUVRIR D’AUTRES OUTILS

Objectifs : Enrichir les possibilités de créer des
énigmes ou une bande annonce de jeu

Durée : 2H
Modalité : Distanciel Asynchrone


