
N. Métayer-Blondelon  1ères LLCE, lycée Brequigny 

Monstres et Imagination  
L’escape game : une façon d’amener les élèves à plus de 
coopération et plus d’appropriation d’œuvres littéraires ? 

 
Cadre du travail. 
 Problématique : Dans quelle mesure les monstres peuvent-ils être le reflet de notre imagination ?  
(To what extent are monsters a reflection of our imagination?) 
Sources: https://padlet.com/56blondelon/gothic-fiction-c86oq80pxe370ru5  ou QR code 
Tirées de Let’s Meet Up, Hatier et Cahier de l’Elève, The Tell-Tale Heart, The Fall of the House of Usher,Editions Nathan. 

    
Découvertes culturelles :  
Frankenstein by Mary Shelley , 1818 
Dracula by Bram Stoker, 1897 
The Nightmare by J.H. Fusili, 1781 
The Fall of the House of Usher by Edgar Allan Poe, 1839 
The Tell-Tale Heart by Edgar Allan Poe, 1843 
 
Intro: La Fiction gothique : les principales caractéristiques       1h  
Anticipation: Qu’est-ce que le mot gothique vous évoque? (What does the word “gothic” evoke for you? 
Etude :  1)   Brainstorming sur le “Gothique”. 

2) Compréhension orale “Horror versus GOTHIC” (l’horreur contre le gothique).  
Neil Gaiman : Caractéristiques de la fiction gothique et de la littérature de l’horreur. 

 

I. Les monsters effrayants : Frightening monsters 
 

- Mary Shelley, Frankenstein, 1818 – La creation du monstre       2h 
Reprise: Le genre gothique 
Anticipation :  L’histoire de Frankenstein + Auteur ? + Mouvement littéraire ? 
Etude: Extrait de Frankenstein (création du monstre) 
 
- Bram Stoker, Dracula, 1897 – Jonathan rencontre Dracula          2h 
Anticipation: Characteristiques d’un vampire? + Vampire célèbre? → Dracula + Auteur 
Etude : Extrait de Dracula (Jonathan rencontre Dracula) 
 
- Peinture de J.H. Fusili, The Nightmare,1781 (Let’s Meet up, LLCE Hatier p.50-51)    1h 
 
1h : à deux, escape game facile sur genially sur la  « fiction gothique » 
Enigmes à trouver qui nécessitent de mobiliser les connaissances sur la fiction gothique. 
 

II. L’atmosphere lugubre et terrifiante dans les nouvelles d’Edgar Allan Poe. 
 

1. Le royaume d’Edgar Allan Poe.   
Anticipation :  What do you know about Poe ? 
Compréhension et expression orale à partir de la Video Trailer “Creepy stories”, « des histoires 
effrayantes ». 
Etude: Extrait “The Fall of the House of Usher”. Etude de la scène 1.      2h   
 
Etude de la nouvelle “The Fall of the House of Usher” en détail.       2 fois 2h   
 
1h en salle informatique: Quiz Kahoot en ligne sur l’intrigue de la nouvelle. (Chaque élève constate où il 
en est de la connaissance du gothique et de l’œuvre. Non évalué. Possible de le refaire chez soi.) 
Obligatoire : travail « d’association » ou « matching activity » sur le vocabulaire de l’univers de Poe. 
         
OPTIONAL 0h30 : à deux, escape game plus difficile sur genially sur la  « fiction gothique » 
Liens repris sur QR code.   
 
 
Tâche intermédiaire : à 2,  écrivez votre fin alternative pour la nouvelle « The Fall of the House of Usher ». 
1h + 15 min 
 
 

https://padlet.com/56blondelon/gothic-fiction-c86oq80pxe370ru5
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2. Un cadre effrayant, une atmosphere lugubre, des personnages effrayants.  
 
Anticipation: 5 informations sur  l’étude de l’Extrait “The Fall of the House of Usher » ? 
Expression orale : Autres oeuvres de Poe ? 
Study : Fiche étude “The Tell-Tale Heart”. Scène d’ouverture, étude des sonorités dans cette scène, 
figures de style récurrentes et leurs effets.             2h  + 2h + 1h 
 
En séance 2 de 2h,  KAHOOT sur “The Tell-Tale Heart” + Etude de la montée de la tension. 
 
Séance 3 de 2h: Etude détaillé de la dernière scène et tâche finale 
 
Tâche finale (EOC): Créer votre propre fin de la nouvelle en respectant les éléments propres à celle-ci : 
retournement final de situation, des questions rhétoriques, des assonances et allitérations, les ingrédients 
du gothique. Les élèves se sont enregistrés ou ont présenté à un groupe + prof.   1 h 

 
 

III. Revisions « gothic fiction »: avec un escape game 
 
1h de cours classique +  1h au laboratoire de langues        
EO Revisions sur le chapitre. Comparaison et contraste entre les 2 nouvelles d’Edgar Alan Poe. 
Comparaison avec le trailer de « Frankenweenie ».      1 h 
 
 
 ESCAPE GAME sur les nouvelles d’Edgar Alan Poe      1h 
Un exemple ludique et coopératif de travail sur la littérature avec l’outil informatique. 
Escape game sur https://view.genial.ly/63947da4e1374d0019270bcb 
 
Démarche :  

1) Présentez le but de l’escape game Lien ici Gothic fiction ESCAPE ROOM (genial.ly)   
“Vous devez vous échapper de la Maison Usher, avant qu’il ne soit trop tard. 
La dernière équipe finira comme Roderick !!!  
Faites des équipes de 2 ou 3. Il y a 6 défis. Vous pouvez utiliser les Nouvelles mais la clé est d’être 
organisé ! Les gagnants devront prouver qu’ils ont trouvé les bonnes réponses : vérification en ligne 
et sur papier.” 
 

2) AVANT : bien préparer Escape Game, le faire et préparer un diaporama.  
Prévoir un temps maximum de 45 minutes si sur 1 heure de temps.  
Donner accès aux élèves au lien de l’escape Game.  
Pensez à proposer réponses multiples pour les plus faibles. 
Donner support papier aux élèves.  
Rappeler les principes du travail de groupe.  
Prévenir à l’avance d’amener les œuvres littéraires (amener livre et revoir intrigue) 
 

3) PENDANT : mettre en commun réponse à 
chaque défi toutes les 10-15 minutes. Le 1er est 
toujours plus difficile.  
 

4) Régulièrement donner le temps restant. Passer 
voir les groups, les conseiller et rappeler que 
tous les membres du groupe ne sont pas obligés 
de faire la même chose.  
Bien avoir l’escape game à l’esprit et guider les 
groupes en difficulté. 
 

5) Prévoir une musique pour les dernières 5 min 
 
       Copie écran page accueil Genially de l’escape game 

6) APRES : faire un debrief, “What did you learn ? What did you discover during this group work ?”. 
 
 
 

https://view.genial.ly/63947da4e1374d0019270bcb
https://view.genial.ly/63947da4e1374d0019270bcb
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BILAN :  
 
Points positifs 

➢ Travail de coopération entre élèves obligatoire. 
➢ Connaissance des oeuvres indispensable : c’est là tout l’intérêt. 
➢ Navigation en ligne: allez chercher le lien, naviguer sur page genially.  
➢ Apprenants enthousiastes et mobilisant leurs connaissances.  
➢ Groupes constitués par les élèves. Au final, groupes cohérents et hétérogènes. 

 
Freins 

➢ Temps de préparation important avant séance 
➢ Nécessaire autonomie des élèves 
➢ Blocage au 1er défi possible. (faire une mise en commun au bout de 10 min pour aider certains) 
➢ Bonne connaissance de l’oeuvre : nécessaire. 
➢ Choisir le bon moment pour faire l’escape game : milieu ou fin de séquence. 
➢ Avoir une salle informatique ou labo de langues qui s’y prête (idéale : table en U pour voir les écrans) 
➢ Nécessaire d’avoir fait un autre escape game  ou une web quest avant.  
➢ Si un ordinateur en panne ,.... BYODE possible... si réseau correct. 

 
Réalisé en Décembre 2022 avec classe de 1ères LLCE. (Toutes les ressources avec QR code page 1) 
 


