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Semaine des maths 2025 

Un Escape Game est proposé sous 2 versions aux élèves de CM1 et CM2, une version 
imprimable et une version numérique. Bien sûr, l’une peut compléter l’autre. 

Les élèves vont devoir résoudre plusieurs énigmes dans quatre différents espaces virtuels à 
l’extérieur de la classe. 

Chacun de ces 4 lieux leur permetra de récupérer chaque jour un chiffre. Ces chiffres leur 
donneront accès à la fin de la semaine, à un ordinateur protégé par un mot de passe. 

A eux de trouver la bonne combinaison afin de découvrir la surprise qui les y atend. 

Pour chaque lieu (chaque jour) : 
- Résoudre 2 énigmes 
- Relever le défi qui u�lise le résultat des 2 énigmes résolues pour trouver un chiffre du 

code final. 
Pour le lieu du vendredi, en plus des 2 énigmes et du défi, il faudra trouver la bonne 
combinaison du code de l’ordinateur du directeur pour découvrir la surprise.  

Conseils de mise en œuvre : 
- Chaque jour, proposez aux élèves d’effectuer les 2 énigmes sur feuille ou ardoise ainsi 

que le défi du jour (u�lisant le résultat des deux énigmes précédentes) ; 
- Validez les réponses à l’aide du support numérique ;  
- Notez pour mémoire chaque chiffre du code du jour qui vous servira en fin de semaine. 

 

Démarche : 

1. Imprimez les pages 3 à 12 du fichier pdf (en couleur de préférence) dans le cas où vous 
privilégiez la version papier (le support numérique ne pourrait intervenir que pour le 
déverrouillage du cadenas final (voir ci-dessous)). 

Remarque : si vous souhaitez u�liser la version numérique prioritairement (nous vous 
conseillons cete op�on), contentez-vous d’imprimer les énigmes des pages 8 à 12 (pas de 
recto-verso) en autant d’exemplaires que nécessaire (1 par groupe si vous souhaitez les faire 
travailler par groupe).  

2. Placez les élèves par groupe. 
3. Affichez les 4 images des lieux (et/ou projeter le support numérique pour un meilleur 

confort visuel) 
4. Distribuez la fiche descrip�ve des 4 lieux à chaque groupe (op�onnelle si vous u�lisez 

la version numérique). 

https://view.genially.com/67a07ed7cbfb92f39758f8f8
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5. Chaque jour, laissez les groupes d’élèves chercher le lieu du jour. 
6. Distribuez uniquement les 2 énigmes et le défi associés au jour, à chaque groupe. La 

résolu�on peut se faire de façon individuelle. Le support numérique peut servir de 
sou�en visuel (avant la correc�on). 

7. Collec�vement, procédez à la valida�on des réponses grâce au support numérique (ou 
grâce à votre étayage si vous n’u�lisez pas le numérique). 

8. N’oubliez pas, le vendredi, la découverte de la bonne combinaison avec le jeu du 
Mastermind (à distribuer à chaque groupe après avoir résolu les deux énigmes et le 
défi du vendredi). 

9. Collec�vement, validez la combinaison à l’aide du support numérique (clic sur 
l’ordinateur du bureau du directeur, après avoir relevé le défi du vendredi) ou en 
cliquant sur le lien suivant pour un accès direct au cadenas verrouillé : 
htps://view.genially.com/67a07ed7cb�92f39758f8f8?idSlide=5204b716-0aae-43b7-
9999-122aeee6bcf1 

10. Une fois le cadenas déverrouillé, la surprise apparaitra ! (un pdf / une vidéo / un défi 
pdf) 

Conseil pour l’enseignant : Testez en amont de la séance, la version numérique pour vous 
familiariser avec le support. 

_____________________ 
 
Objec�fs mathéma�ques travaillés à travers les énigmes : 
Enigme du labyrinthe : Ajouter et soustraire des décimaux 
Enigme des seaux : Résoudre un problème faisant intervenir des capacités 
Enigme du chêne : Addi�onner et soustraire des pe�ts nombres 
Enigme du ballon : Résoudre un problème faisant intervenir des frac�ons (�ers et quart) 
Enigme des clés : Résoudre un problème de logique 
Enigme des donuts : Résoudre un problème d’équa�on simple 
Enigme de la calculatrice : Calculer une addi�on à trous 
Enigme des trombones : Lire un grand nombre en letres puis en chiffres 
Enigme du Mastermind : Résoudre un problème de logique 

Sommaire : 

Page 3 Fiche descrip�ve des 4 lieux 
Page 4 Lieu La cour de récréa�on 
Page 5 Lieu La can�ne 
Page 6 Lieu Le parc 
Page 7 Lieu Le bureau du directeur 
Page 8 Enigmes et défi de la cour de récréa�on 
Page 9 Enigmes et défi de la can�ne 
Page 10 Enigmes et défi du parc 
Page 11 Enigmes et défi du bureau du directeur 
Page 12 Jeu du Mastermind pour trouver la combinaison du code 

https://view.genially.com/67a07ed7cbfb92f39758f8f8?idSlide=5204b716-0aae-43b7-9999-122aeee6bcf1
https://view.genially.com/67a07ed7cbfb92f39758f8f8?idSlide=5204b716-0aae-43b7-9999-122aeee6bcf1
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Fiche descrip�ve des 4 lieux 
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La cour de récréa�on 
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La can�ne 
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Le parc 
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Le bureau du directeur 
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Enigmes de la cour de récréa�on :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Défi de la cour de récréa�on :  

On a besoin de ____ cen�litres 
pour remplir les trois seaux. 
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Enigmes de la can�ne  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Défi de la can�ne : 

 

La bonne clé porte 
le numéro : _____ 
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Enigmes du parc :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Défi du parc : 

  

On compte____ personnes qui 
ne font rien dans le parc. 
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Enigmes du bureau du directeur : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Défi du bureau du directeur : 
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Demandez à votre enseignant de valider la combinaison du code. Si elle est correcte, la surprise vous atend !  


