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Identification de la Fiche Prescripteur
Groupe : S1 S2  S3 S4 S5 S6  

Membre n°1 :  Membre n°2 : 

Membre n°3 :  Membre n°4 : 

Membre n°5 :  Code FP (réservé à l’enseignant) :  

Travail n°1 : Critères de l’Escape Game

MOTS CLEFS DE L’ESCAPE GAME

• Thème

• Public

• Lieu

• Ambiance

• But*

SYNOPSIS DE L’ESCAPE

Écriture du synopsis (10-15 lignes environ)
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https://moodle.umontpellier.fr/course/view.php?id=27944#section-8


Travail n°2 : Illustrations de l’Escape Game

IMAGES DE L’ESCAPE GAME

Pour illustrer l’escape game, vous devez sélectionner de 1 à 5 images maximum. Il est fortement 
recommandé de choisir des images de type « fond d’écran » d’ambiance.

URL - Image n°1 (obligatoire)

URL - Image n°2  (facultatif)

URL - Image n°3  (facultatif)

URL - Image n°4  (facultatif)

URL - Image n°5 (facultatif)

* Le but de l’escape game doit entrer dans l’une des catégories suivantes (si plusieurs catégories
possibles,  choisir  celle  majoritaire).  Le  but  correspond  au  principal  objectif  qui  est  attendu
lorsque un client fera l’expérience de cette escape game.

• Initiation • Jouer • Interagir

• Apprendre • Être Curieux • S’amuser

• Renforcer • Connaître • Explorer

• Collaborer • Approfondir • Mémoriser

• Se divertir • Échanger • Devenir Expert
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