L’hypnotique voyage,
de Louis IX a Louis XIV

DATE | EVENEMENT LEXIQUE

987 » Début de la dynastie capétienne - Monarque/monarchie absolue
Hugues Capet

1226-1270 » Louis IX
1515-1547 » Francois I* (dynastie des Valois)

1589-1610 » Henri IV - protestant converti
au catholicisme.

1572 Massacre de la Salnt-Barthélemy PERSONNAGE HISTORIQUE

1598 > Edit de Nantes Louis IX, Francois I*, Henri IV,
1643-1715 » Louis XIV - Roi-Soleil - Monarque absolu Louis XIV

1685 » Révocation de l'édit de Nantes Léonard de Vinci

Chrétien/protestant/catholique
Croisades/croisés

Edit de Nantes/Révocation
Renaissance

Les rois, leurs actions

La religion et le peuple
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© Nommer, situer, dater, identifier © Identifier Frangois I* comme © Nommer, situer, dater, identifier
des faits et des personnages protecteur des artistes des faits et des personnages
historiques.

© Identifier quelques ceuvres historiques.
© Comprendre les enjeux de l'Edit connues de la période. © Connaitre les surnoms des rois.
de Nantes et de sa révocation. © Connaitre les spécificités des © Comprendre les injustices

© Savoir que Louis IX est parti jardins de Versailles. qui révoltent le peuple francais.
en croisade.

© Nommer, situer, dater, identifier
des personnages historiques.

© Utiliser le lexique historique approprié
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e Les 3 posters en couleur

o La photocopie des trois
posters par équipe

e Une carte victoire

par équipe

e Une carte défaite

O
\\\‘AiO

e Support de notes
e Crayon a papier
e Surligneurs

e Regle

e Papier calque

e Le storytelling
a afficher

e Un timer

e Deux enveloppes
par équipe

e Un miroir

e Un dictionnaire

L’hypnotique voyage, de Louis IX a Louis XIV

Vous avez été invité chez Adam, le nouveau de la classe. Il vous a semblé tout
de suite génial, mais il n’'a pas confiance en lui. Pourtant, il semble connaitre tel-
lement de choses !

La maitresse a organisé un grand jeu pour le lendemain et vous avez choisi de
prendre Adam dans votre équipe. Vous avez décidé de vous entrainer ensemble
pour remporter la victoire. Lhistoire, de Louis IX & Louis XI : tout un programme !
Susie plonge dans ses livres et raconte les détails atroces de la Saint-Barthélémy
et Adam attrape le cou de I'un d’entre vous en se prenant pour Ravaillac. C'est le
meilleur acteur que vous ayez jamais vu.

Mais tout a coup, il sembile triste. « Jamais je n’y arriverai, les copains, dit-il ».
Un long silence s’installe. Lucas demande alors a tout le monde de s’assoir en
rond sur le sol.

- Alors voild, commence-t-il, je connais une technique d’hypnose...

- Dis pose ?

- D’hypnose ! Je vais, juste avec ma voix, te mettre dans un état second. Je
pourrai plonger dans ton esprit et on pourra tous t'aider a y voir plus clair!

- Ah, ah. Mais ¢q, c’est n'importe quoi ! s'exclame Adam.

- D'accord, j’ai vu ¢a ala télé mais, crois-moi, j’ai réussi a faire faire des choses
incroyables & ma petite sceur 'autre jour. Attention, ca peut étre dangereux, cer-
tains disent que si on est « réveillé » brutalement, on peut rester dans cet état
pendant une éternité et ta mére arrive dans 60 minutes ! Il vaudrait mieux qu’on
ait fini avant qu’elle n’arrive...

- Rentrer dans ma téte ? Mais vous allez voir a quel point c’est un bazar sans
nom. Je confonds encore Louis IX et Louis XIV.

- Justement, on va y mettre un peu d’ordre.

Lucas sort son yoyo et le balance de gauche a droite, sous les yeux d’Adam.

- Mais n‘oublie pas, seul toi peut sortir de cet état en pronongant les mots...

Trop tard, Adam ferme les yeux et il n’'a pas eu le temps d’entendre les mots
pour le sortir de la. Il va devoir les retrouver tout seul. Incroyable, ca marche...

e Mise en place et
storytelling :
10 minutes

e Escape game:
60 minutes

e Mise en commun :
15-20 minutes
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Pensez aux ressources

pour créer une
atmosphere (voir p. 2).

Propositions
supplémentaires :

+ Décor : ceuvres
géométriques,

fils rouges traversant
la piece, livres
d'Histoires ouverts

sur les tables, coussins
et draps pour évoquer
la détente.

- Vétements :
couleurs claires.

 Accessoires :
pendule ou collier.

Ne pas hésiter

a prendre une voix
tres douce et trés
posée a la fin du récit.
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ENIGME FINALE

LOU IS (1X) HENRI /1V :c;::;::ai'
XIV/14 = pair
LOU IS /X 1V
A
ENIGME @)
Louis IX Henri IV Louis XIV
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D/4 = pair A/1=impair T/20 = pair

W;L P/16 = pair
.| R/18 = pair
i 0/15 = impair

1/9 = impair
CIHR 'S T/IAINI SME £ S/19 = impair

M/13 = impair
ENIGME @
dit de ™ 1/9 = impair
Nantes '® T/20 = pair
§ S/19 = impair
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,@ INDICES ET RELANCES

e Rappeler aux éléves :
- de noter leurs réponses
aux énigmes au fur et a mesure ;
- de coder chaque damier
jusqu'a la fin du jeu.

e Aider les éleves a comprendre
la ligne de code.

ENIGME 1
e Certains éleves auront
peut-étre du mal a écrire
les chiffres romains.
e L'écriture en chiffres arabes
ne change aucunement le résultat
reporté sur la premiére ligne.

ENIGME 2
e Indiquer les lettres entourées.
Elles restent dans l'ordre pour
la deuxieme ligne du damier.
Vous pouvez conseiller aux éléves
d'écrire au crayon a papier
les lettres dans les cases avant
de noircir celles qui doivent l'étre.
e Seules les lettres entourées
en jaune comptent pour le report
des cases dans le damier.

ENIGME 3

e Les éléves peuvent utiliser
un dictionnaire s'ils ne sont pas
certains de l'orthographe.

e Indiquer que seules les lettres
dans les cases jaunes sont
a reporter dans le damier.

ENIGME 4

e Le mot christianisme peut causer
des difficultés. Questionner
sur la famille de mot
(dictionnaire).

ENIGME 5
Questionner 'équipe sur ce
qu'est 'édit de Nantes...
e Les aider a retrouver la notion
de liberté et spécifier le type
de liberté en jeu.
e Seules les lettres surlignées
en jaune comptent pour le report
des cases dans le damier.
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,@ INDICES ET RELANCES

ENIGME FINALE

e La ligne de code du poster 1
reste essentielle pour compléter
le nouveau damier mystere.

ENIGME 1

e Indiquer que certaines cases
peuvent rester vides.
Seules les premieres lettres
dans les cases jaunes sont
areporter, dans l'ordre,
sur la premiére ligne du damier.

glofuli]s BirIAINIclol 1] sIIHIEINIR glojuli]s
1x [ v X/ 1|v
1 4 2 3
L/12 = pair F/6 = pair H/8 = pair L/12 = pair
111

ENIGME 2

e Le report dans le tableau
dépend du caractere pair
ou impair des chiffres dans
les cases jaunes.

e Attention a ce que les éléves
ne prennent pas en compte
la date en entier.

1226 = pair  1515)= impair 1589 = pair 1643 = pair




ENIGME ©)

Utilisation du papier calque. ENIGME 3

e Attirer l'attention sur le mot
transparence : quel outil peut
(| e i—) correspondre ? (le papier calque)

/\ e Faire remarquer l'axe de symétrie.

Questionner cette notion.
Amener l'idée de superposition
et donc de pliage.

Stimuler l'observation fine

|2 du document.
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ARTS
A/1=impair R/18 = pair T/20 = pair S/19 = impair

eENIGME @)
Utilisation du papier calque. ENIGME 4
e L'équipe peut ne pas comprendre
nl b 5oiInYy o¥eilin ny ejwe o\ Je suis un artiste italien de la l'ab}ence de consigne.
1Dq 5pdo1q 9onneeingofl Renaissance, protégé par Valider avec eux la presence
1 2jogsntd Frangois I d'un texte incompréhensible.
xunsIdnY 295 TWOQ WMOD 2iye S\ Je suis connu pour mes tableaux Questionner 'éleve : texte codé ?
210§ nouni 2osm Yo et mes inventions. véritables lettres ? signes ?
? oi-eiwe iv) Qui suisje ? direction ?
: : Quelles impressions a-t-on ?
Parler de l'artiste qui avait
= 'habitude de coder ses écrits.
I EONARD Que pourrait-on utiliser ?
La ligne de code ? Un cache ?
l E I | l Cl Un outil disponible sur la table ?

(le miroir)

L/12 = pair D/4 = pair V/22 = pair N/14 = pair

1
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Les[rbis s'entouraient souvent d’artistes.

Ils contribuaient g leur renommée.

iThut au [ong de son gne, Frangois 1 }orotége ainsi

des musiciens, des architectes, des J@ntres...

NG

R/18 = pair E/5 = impair

R/18 = pair T/20 = pair

ENIGME 5

e Aide a la compréhension
de la consigne : que faut-il
décalquer?

- le grand cadre ;
- les quatre petits encadrés.

e Afin de s'assurer de la précision
des tracés, rappeler les exigences
matérielles en géométrie :
un crayon a papier, une régle.

e Encourager l'observation :
ou pourrait étre placé ce calque ?
Attention, dans l'action, les éléeves
peuvent inverser le sens du calque
et se trouver avec un résultat
erroné.
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ENIGME FINALE

|

e Dire aux éleves de bien relire
la consigne : ici, on n'utilise plus
le code, mais la bibliotheque
avec les ouvrages.

e Noter les lettres a la suite,
puis retrouver la segmentation

de la phrase. N

TR
| rain de vie |

TaT T =

T
44
1
a
19
i1

En lisant les lettres dans l'ordre de lecture,
ligne a ligne, on obtient le code final :

JE SUIS PRET A REUSSIR

ENIGME @)

(- 2 z
SIAINT |[LOUIS ENIGM‘E‘l s .
““““““ e Des pieges ont été placés
volontairement : les mots

L Tees e S , encadrés : « mains »
Cette expédition militaire vise a reprendre Jérusalem des

- | et « signe » ne seront pas
mains des mus U | mans. utilisés.

LE PERE DES 11 fait partie de la dynastie des V alois.

LETTRES Il sengage dans des gu e r r e s contre 'empereur Charles
Quint et I'ltalie.

devenir roi et rétablir la p a i x. En 1298, il|signe I'é d i t de

sa demeure et le symbole de sa puissance. Le train de vie des
rois commence a étre critiqué, car le peuple souffre de la
misere et I'imp6t est trop important. J
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ENIGME €)

ENIGME 2
IIMiPlOIT e Les réponses possibles sont
encadrées en jaune dans le texte.
TIrlalIIN e Préciser que la réponse B occupe

deux lignes, si les éleves ne l'ont
plelviilE pas remarqué sur la grille.
e Rappeler qu'on utilise plus
le code du poster 1, mais les livres
de la bibliotheque.

ENIGME ©)

ENIGME 3

e Les lettres doivent étre
trouvées sur l'ensemble des livres
de la bibliotheque.

Emﬂ Les lettres sont a indiquer

sur la quatrieme ligne,
dans l'ordre

ENIGME 4
e Ne pas hésiter a faire utiliser
un dictionnaire pour vérifier
qu'il s'agit bien du bon mot.
ASSASS INE
6

REGICIDE

Les éléves remportent la victoire s’ils ont découvert le message
clé « JE SUIS PRET A REUSSIR » avant le temps imparti.

v

I"lll\‘.

Mise en commun : 20 minutes

DECOUVERTE ET DEBAT

BONUS
Les éléves ont terminé leur escape game rapidement ? Ils approfondissent !

= I A o Débattre : donner son avis, argumenter, écouter l'autre.
» Echanger, développer l'esprit critique.

o o
o EMI:

- comprendre l'importance de la confrontation des sources, de la vérification
et de la sélection de celles-ci ;

- connaitre les principaux risques rencontrés lors d'une recherche
documentaire sur Internet ;

- faire la différence entre réalité et fiction ;

- comprendre 'importance de la véracité des informations recueillies,
apprises et transmises.
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