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- Il prépare le monde et lance la quéte : les éléves ménent I'enquéte

Avous de jouer,
les héros !

MAITRE DU JEU
211 quétes - 6e - Tle
Situation Indices
déclenchante et preuves

B 8

LES 4 POUVOIRS DU MAITRE DU JEU
m CONSTRUIRE LE 0 LANCER LA Q GLISSER DES ° DEBRIEFER LA
MONDE QUETE INDICES PARTIE

Je dessine la carte : la Situation déclenchante, J'accompagne sans donner On fait le point : conclusion,
progression, les iles, les question de sens, question la réponse : ce sont les retour au sens et badge
chemins entre les notions. motrice : I'aventure éléves qui trouvent. d'expert gagné.

commence.

LA REGLE DU JEU : le maitre du jeu ne joue pas a la place des héros. Il crée le monde, lance la quéte et
souffle des indices. Ce sont les éleves, en équipe, qui explorent, prouvent et deviennent experts.




