
  

En 6ème primaire, nous vous 
présentons la création d’un jeu de 
société coopératif pour nos filleuls 

de 3ème maternelle.

Projet de 4 semaines



  

Le démarrage du projet

● Nous sommes partis d’un jeu existant : « Sauve 
moutons ».

● Nous avons réfléchi à ce à quoi nous devions 
penser pour créer un jeu.



  

Nous avons lu les règles du jeu avant d’y jouer pour bien identifier les parties de texte 
à prévoir : présentation du jeu, matériel, construction ou disposition du matériel, 
description des cartes à jouer, du plateau de jeu, nombre et âge des joueurs, règles, 
fin de la partie,...



  



  



  

● Ce début de projet nous a amené à réfléchir à 
la psychologie des enfants de 5 ans, à leurs 
besoins, à leurs envies.

● Nous avons aussi débattu de l’influence 
positive comme négative que nous, les 
« grands », nous pouvions avoir sur nos 
« petits ».



  

En mathématique...
● Nous avons observé des boites de jeux de société (des 

parallélépipèdes rectangles ou pavés droits) pour pouvoir créer 
par la suite notre propre boite de jeu et nous les avons modélisées 
avec des piques à brochettes et de la plasticine.



  



  

TOUT LE MONDE Y EST ARRIVÉ !



  

● Nous nous sommes ensuite attaqués au 
développement de la boite de jeu et du dé.



  



  



  

Nos professeurs nous ont donné une contrainte pour notre jeu : l’aspect coopératif devra 
tourner autour de la construction d’un château que les héros devront bâtir avec l’aide des 
adjuvants et que les opposants essaieront de détruire. Ce « château » devra être bâti avec un 
certain nombre de solides à déterminer. Nous avons donc commencé l’observation des 
solides en général.



  

Nous nous sommes mis d’accord sur un 
certain nombres de critères observables 
pour chaque solide et nous avons créé 
un fiche pour chacun d’entre eux.



  



  

Nous avons fait des essais 
de classement en 
choisissant des critères 
comme le nombre de faces, 
la forme de la base,…



  



  

                                         Notre classement final :



  

En français...
Pour créer un univers autour de notre jeu, nous avons décidé d’écrire plusieurs contes qui 
correspondront chacun à  une variante différente du jeu.

Avant de nous mettre à écrire, nous avons d’abord lu des contes traditionnels. Nous les 
avons reçus en plusieurs morceaux et par négociation, nous avons remis tous les morceaux 
dans le bon ordre.



  

Nous avons dégagé le schéma narratif de chacun des contes. Nous avons 
représenté cette structure narrative sous forme d’une ligne du temps.



  

                         Chaque groupe a présenté un conte devant la classe.



  



  



  

Le lendemain, nous nous 
sommes répartis en  
groupes de 6 ou 7 
élèves pour commencer 
à coucher des idées sur 
papier pour écrire nos 
contes.

Nous avons utilisé la 
technique du « cadavre 
exquis » pour trouver 
des idées originales. 

Le jour suivant, chaque 
groupe a relu ses 
productions et a 
conservé les meilleures 
idées pour son conte 
final.



  

Nous avons revu ce qu’était le schéma 
actantiel : les héros qui poursuivent une 
quête, les adjuvants qui les aident et les 
opposants qui les freinent.

Au cours d’art, nous avons imaginé des 
visuels pour des opposants potentiels.



  

Nous avons revu l’utilisation 
correcte de l’imparfait et du 
passé simple dans la narration.

Ensuite,chaque groupe a 
développé l’écriture de son conte 
en respectant le schéma narratif 
classique. 

Voici la production finale d’un 
des groupes.

Les contes des autres groupes 
nous ont permis d’aborder 
d’autres notions de français : 
l’utilisation et le classement des 
pronoms, les compléments du 
nom, les phrases complexes,…



  

Nos cartes à jouer se préparent...



  

Les règles se mettent en place...



  

Des adjuvants…



  

Des opposants...



  



  

En association...
Lila,  notre stagiaire a préparé 5 petits 
ateliers très amusants sur l’histoire et les 
lieux d’apparition de certains jeux de 
société comme le jeu d’échec, le jeu de 
l’oie, la marelle,…

Nous avons ainsi travaillé la ligne du 
temps, les cartes du monde et surtout, la 
notion de trace historique.



  



  



  

● Il nous faudra encore quelques jours pour que 
nos jeux soient complètement finis ( Après une 
phase de test : rédaction des règles finales en 
respectant la structure du texte injonctif, 
conception de la boite,…)

● Nous espérons que vous avez apprécié notre 
présentation.

         Les sixièmes Sandrine et Manon
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