
ESCAPE GAMEESCAPE GAME
CYCLE 1CYCLE 1

BEGUIN Denis ILM BEGUIN Denis ILM NengeNenge(e)(e)

KAGO KAGO AmielieAmielie CPD langues et cultures CPD langues et cultures nengenenge(e)(e)

APPOLINAIRE Liliane CPD langues et cultures amérindiennesAPPOLINAIRE Liliane CPD langues et cultures amérindiennes

Cet escape game a été créé pour être testé lors de la semaine des langues.

Sina extrait musique 

D François



Les objectifs :
Initier les élèves vers une démarche de recherche et d’investigation.
Encourager le travail en équipe.
Savoir chercher des indices.
Comprendre la finalité du jeu.
Entrer dans l’activité.
Résoudre une énigme.

• Les compétences :

• Savoir travailler en équipe

• Savoir mobiliser ses capacités physiques, motrices et mentales pour 
résoudre un problème



•La mascotte de la classe a fait une mauvaise 
chute. Elle ne sait plus qui elle est ni où elle se 
trouve. Des indices sont dispersés un peu 
partout dans la classe pour reconstituer son partout dans la classe pour reconstituer son 
nom et trouver le lieu où elle se trouve.



Trouver la lettre W

(groupe de 3 élèves)

Vidéo: appel au secours de la 

mascotte (vidéo projecteur, 

haut parleur tablette, photo 

speak

1

Il y a 4 images dont un intrus 

qui a la lettre à trouver au 

verso

Jaguar(l) ara(b) poule(j) 

grenouille(r) cochon (t)  

l’intrus à la  lettre à trouver  

au verso (singe) 2

6

4

5

Trouver la lettre ɨ
Chercher le kulukulu à l’intérieur 

se trouve l’image d’un dauphin 

avec une bande audio qui dit 

cherche moi

Objectifs: les élèves 

doivent chercher l’animal 

dans la classe, une 

enveloppe cachée avec la 

photo de l’animal dessus , 

à l’intérieur se trouve la 

lettre ɨ

Objectifs; reconstituer le 

tangram la lettre se trouve 

derrière. 

Trouver la lettre M

Puzzle tangram

Audio sur fond forêt

Les bandes sons sont 

enregistrées sur une 

tablette sur book creator

Objectifs : les élèves 

doivent associer chaque cri 

d’animaux à la bonne 

image.

Jeu d’écoute et 

d’association

Trouver la lettre A

Parcours physique:
Bassine, eau, 1 cerceau, 3 plots, divers outils 

louche, calebasse, cuillères

(ajouter des indicateurs flèches pour le sens 

du parcours et des panneaux d’interdiction)

Objectifs: transporter et 

transvaser de l’eau dans 

un bidon percé, le 

remplissage fera remonter 

un œuf kinder à la surface 

à l’intérieur duquel se 

trouve la lettre A

3

Objectifs: vider les bocaux 

à l’aide des pince de 

motricité

Objectifs: retrouver un 

livre parmi d’autres qui 

contient la lettre indice

Trouver la lettre Y

Il y a 3 boîtes contenant des 

graines dans l’une d’elles se 

trouvent l’indice 

Trouver la lettre A (2e)

La bibliothèque



ENTREE DANS LE JEU (intrigue)

Helloooo les 

copains, 

venez 

m’aider j’ai 

perdu mon 

Monto maton?

Koi! 

Kepatomatokoseperdu mon 

ami et je 

voudrais 

que vous 

m’aidiez à le 

retrouver.

Kepatomatokose

matilɨ tela

sutakai!



ENIGME 1: NOKAN ETƗ
CRIS DES ANIMAUX 



Images à découper pour l’énigme 1 (ajouter les lettres  au verso des images la lettre 
indice au dos de l’intrus qui est le singe)
Elokon ɨmelɨ itotopoko . Inkanapotane isikɨipo apipolɨ man. Moko meku inkanapota lo
molo isikɨipo anupilɨ man.)
•



Enigme 2 : le parcours de 
motricité

1 contourner le 

cerceau

Molo « cerceau » 

umeko.

2 Passer sous la 

barre

Elokon « barres » 

upino ika.
3 Slalomer entre les 

plots

Elokon « plots » ilato

ika

départ

Seau rempli 

d’eau

Divers outils 

de 

transvasemen

t: pot, louche 

cuillère 

timbale…

4 Marcher sur le 

banc

Mule tupo ika

tawoye

A

R

R

I

V

E

E

5 verser l’eau par ici

Elo pato tuna ɨko

Une fois que le niveau 

d’eau va arriver jusqu’à 

l’ouverture l’œuf kinder

contenant l’indice va sortir 

par celle – ci.

Anupɨpo imelo molo

«kinder »

Konomata molo atokapo

pato.



Enigme 3 : les bocaux

Matériel : un bol destiné à 

recueillir les graines, pinces à 

salade, pinces à glaçon, pince de 

motricité…

Elo sapela taka

papolo

molokon wewe

epɨponpo ɨko. 

Isikɨipo anupilɨ

molopo man.



Enigme 4 : le tangram

Après la 

reconstitution du 

M

Elo tangram

itapɨpo melo

owa , inkanapo
tangram apparaît 

au verso la lettre 

indice la lettre M

M ta molo anupilɨ

isikɨipo M 

konosenepotan



Enigme 5 : Kaleta autɨ ta upito molo isikɨipo A. 
Otɨpan kaleta ta ko nan?
A la bibliothèque (trouver la 2ème lettre A caché dans l’un des livres.  Lequel ?)



Enigme 6 : kulukulu

Trouver le ɨ

Molo isikɨipo ɨ upilɨ



RESOLUTION DE L’ENIGME

Les élèves 

doivent 

reconstituer 

le mot 

W    A    Y   A    M     Ɨ

le mot 

WAYAMƗ

(Chaque lettre a une

place bien précise

sur le coffre, une

fois le mot

reconstitué le coffre

s’ouvre et la

mascotte en jaillit

les bras pleins de

friandises.)

Après que les élèves aient trouvé une lettre indice 

on leur donne la lettre qui sera le code clé à 

placer sur le coffre


