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TITRE DE L'ESCAPE ROOM : LE TRÉSOR ROMAIN
12/13 ans

· Groupe cible 
8

· Nombre de participants
Intermédiaire

· Niveau

1h

· Temps necessaire au total

· OrganisationAfin de permettre la participation de tous, il est conseillé d'organiser des groupes de 8/10 élèves maximum.


· Objectifs Pédagogiques1) Utiliser des mosaïques romaines pour jouer avec les formes et appliquer les règles de calcul des aires et des périmètres.
2) Appliquer quelques théorèmes de géométrie plane.
3) Présenter l'ancienne Pompéi et ses mosaïques comme un exemple important du patrimoine culturel européen.
4) Se concentrer sur certains aspects liés à la vie et aux coutumes de la Rome antique.


· Concepts STEAM couvertsGéométrie, histoire et art

	
·  ContexteVous n'avez peut-être pas remarqué sa présence, mais depuis quelques jours, un jeune archéologue fréquente votre école, accueilli par le directeur dans une des salles de l'institut. Il s'appelle Michel-Ange Le Roy. Derrière ses apparences "ordinaires" et tranquilles (qui l'ont sans doute fait passer inaperçu !), se cache en réalité un véritable... Indiana Jones ! Comme dans le cas du célèbre archéologue et chercheur de trésors, sa vie n'est pas simple du tout, mais plutôt pleine de dangers ! En étudiant un ancien manuscrit, il a fait une incroyable découverte : un ancien trésor, datant de l'époque de l'Empire romain, déterré à quelques pas de votre école !  Il avait été logé par le directeur dans les locaux de l'école, précisément pour l'étudier à l'abri des regards indiscrets, avant de le remettre au musée. Mais cela n'a pas suffi !  En effet, le Proviseur a découvert que Le Roy avait été enlevé et que son cahier avec ses notes préférées avait été volé ! Derrière tout cela se cache un collectionneur et chasseur de trésors sans scrupules, nommé M. Jacobs. En ce moment, le trésor se trouve à l'école, dans la salle où Michel-Ange a travaillé ces jours-ci : Le Roy avait informé le directeur de l'école que si quelque chose lui arrivait, il devrait cacher le trésor dans la salle, en le protégeant par une série d'énigmes... donc heureusement, il est toujours en sécurité.  Mais il ne le sera pas pour longtemps ! Jacobs est certainement prêt à le prendre ! Pour cette raison, le directeur vous demande de trouver le trésor et de le remettre à la police avant qu'il ne tombe entre les mains du collectionneur. Vous devez le trouver avant lui !  Alors que vous êtes dans la salle de classe et que vous êtes sur le point de commencer vos recherches, l'écran s'allume et voici... Jacobs ! Quelle sale tête ! Son chauffeur l'emmène à l'école et il sera là dans une heure ! Avec ses manières fracassantes, il est convaincu que vous ne pourrez pas trouver le trésor et résoudre les énigmes laissées par Le Roy ! Alors qu'il a le cahier de Le Roy et qu'il sera capable de le faire en quelques minutes ! Il vous lance un défi et si vous gagnez... vous libérez Le Roy. Sinon... un triste sort l'attend et le trésor lui appartiendra !


*** Traduit avec www.DeepL.com/Translator (version gratuite) ***





SCENARIO
·  Comment se déroulera l'escape room ?L'expérience se déroule dans une salle d'école, spécialement aménagée pour recréer l'atelier de l'archéologue Le Roy. Cela vous permet de préparer le matériel et la mise en place à l'avance et de gérer les décalages entre le jeu et la remise à zéro avec facilité.
Les principales phases de l'ER sont :
1) Leçons préparatoires pour traiter les sujets abordés.
2) Mise en place de la salle
3) Récit de l'histoire de Michel-Ange le Roy (comme si elle s'était réellement produite !)
4) Emménagement de la salle et début du jeu, avec transmission de la vidéo de Jacobs quelques instants après l’entrée dans la salle.


	
· Éléments d'ambiance et de décor en place	Les objets à placer dans la pièce seront en partie ceux qui sont fonctionnels aux énigmes (vidéo/LIM, ordinateur, téléphone, posters représentant les mosaïques de Pompéi, cadres accrochés au mur, carte des fouilles, porte-clés de forme géométrique, article de journal, etc.) ; d'autres serviront à enrichir la pièce et à la rendre plus crédible dans le cadre d'une étude menée par un archéologue. 
Vous pouvez alors placer des livres d'histoire, des photographies de fouilles et de découvertes anciennes, etc. En outre, il serait bon d'imaginer des objets qui puissent évoquer Michel-Ange et son style de vie. Imaginons-le toujours absorbé par ses études et pour cette raison peut-être un peu désordonné quant à la gestion du reste des choses ! Certains des objets peuvent être utilisés pour rendre la scène plus crédible, laissant à l'enseignant la possibilité d'utiliser sa créativité et son imagination (par exemple, Michel-Ange a peut-être déjeuné en laissant le papier d'un sandwich, un reçu, une bouteille d'eau. Ou bien il aime le chocolat et il y a donc les emballages du chocolat qu'il a mangé).



· Informations introductives données et formatDans les cours précédant l'expérience, vous pourrez visionner certaines des vidéos proposées sur Pompéi et les fouilles.
Au début de l'expérience, l'histoire d'introduction sera présentée par le professeur qui, en classe, racontera l'histoire de Michel-Ange, sa mystérieuse disparition et la mission donnée par le directeur pour retrouver le trésor.
Nous nous rendrons ensuite dans la salle de classe où a été reconstitué le bureau de l'archéologue.



· Phases de l'Escape Room et temps nécessaire1) leçons sur des thèmes pédagogiques utiles pour résoudre les énigmes et contextualiser l'histoire (notions sur la Rome antique, vidéos sur Pompéi, révision des formules relatives aux aires, périmètres, etc.)
2) identification et préparation d'un espace approprié au sein de l'école. Un bureau ou une salle de classe inutilisés feront parfaitement l'affaire : il s'agit d'un support fourni par l'école à l'archéologue, il ne faut donc pas cacher qu'il s'agit encore d'une salle d'école ;
3) préparation du matériel nécessaire et recherche d'autres supports ;
4) définition des groupes (max 8 élèves) et des équipes pour que toute la classe réalise l'expérience ;
5) début du jeu ;
6) remise en place de l'espace pour le prochain tour.



· Matériel remis aux élèves (le cas échéant)
	· Règle et compas

	· Crayon

	· Calculatrice







· Présentation générale des énigmes/puzzlesDéjà en s'approchant de la pièce, il faudra comprendre que quelque chose de très suspect s'est produit ! 
Les élèves devront trouver sur le sol, juste à côté de la porte, un message " À L'AIDE " écrit sur un fragment de feuille. C'est précisément ce message qui les conduira à identifier la première énigme (contenue dans le reste de la feuille qu'ils trouveront dans la pièce).
En outre, ils devront trouver un fragment de tissu emmêlé sur la poignée de la porte : il appartient à un vêtement qui est probablement resté coincé au moment de l'enlèvement ! 
Les énigmes proposées sont principalement liées à la géométrie et à certaines mosaïques romaines trouvées dans la zone de Pompéi.



· Liste des Enigmes/Puzzles· Escape room/énigme 1 ...
· Escape room/énigme 2 ...
· Escape room/énigme 3 ...
· ...
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