
game

missions
60 minutes pour retrouver
Anne et pour lui prodiguer les
gestes de 1ers secours.

comment
2 équipes de 5 participants

10 énigmes complémentaires
par équipe

développer les connaissances en
secourisme 
contribuer au renforcement des
compétences psychosociales chez
les jeunes de 13-17 ans

Protection
Alerter les secours
Reconnaître une victime
insconsciente qui ne respire
pas
Conduite à tenir
Quiz

thèmes

ESCAPE

Un jeu immersif, d’aventure & d’équipe de 2 h qui
permet aux 13-17 ans de mieux saisir les enjeux du
massage cardiaque & de l'utilisation du
défibrillateur.

mise en commun des réponses
sur un tableau récapitulatif

OBJECTIFS

Atelier de mise en pratique
pour la conduite à tenir 


