PRODUIRE DES JEUX
A PARTIR DE LIVRES

le livre




DES JEUX « A LA MANIERE DE »
QUI REPRENNENT UN PRINCIPE DU LIVRE
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/ Devine mon bonheur !
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Regarde l'indice qui sort de la @ ° 1

iwona Chmisiewska

poche puis trouve quel est le

bonheur de chaque éléve de

la classe. Retourne la carte
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Pour moi le bonheur c'est de |
faire du trapéze parce que
j'aime faire le cochon pendu.
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Regarde dans

les poches et

devine qui je
Suis...
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LETONNANTE HISTOIRE

%A FLEUR
QUINE
VOULAIT PAS
FLEURIR
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« LA FLEUR

QUI'NE
YOULAIT PAS
FLEURIR
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LOUE . ..

Je mets ma téte
Je mets mon nez
Je mets mon ceil
Je mets mon autre ceil
Je mets mes oreilles
Je mets mes dents
Je mets mes autres dents

Je mets ma serviette

GRRRRRRRRR

GRRRRRR

Et je mange ma carotte




SEAU ...

Je mets ma téte
Je mets mon bec
Je mets mon ceil
Je mets mon autre ceil
Je mets mes plumes
Je mets ma patte
Je mets mon autre patte

Je mets ma serviette

CUICUILLIIIT

CUICUIII

Et je mange mon pain
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A la recherche des contes

2 a 6 joueurs
7 ans et plus

Préparation du jeu
talez les 19 textes afin de tous les VOIr.

Regle du jeu

A partir des textes, en 5 minutes, retrouvez les illustrations.
Pour gagner, associez le plus possible de cartes.

Association de cartes

De 2 a 6 joueurs
A partir de 6 ans

Regle du jeu :

- Etalez les illustrations et les textes a la vue de tout le monde.

- Associez les illustrations et les textes 2 3 2.

- Quand vous les avez trouves, mettez les textes sous les
illustrations.

Pioche images

Age : 6 ans-12 ans
Nombre de Joueurs : 234 joueurs

Préparation -

- Mettez les illustrations dans une boite, mélangez.
- Posez les textes 3 plat, face visible.

Régle du jey -

Piochez une carte dans |2 boite, essayez d'associer limage
au texte correspondant.

But du jeu

Le gagnant est celui qui associe le plus de cartes aux textes.






Un petit gargon
Et un chat qui parle aide
a devenir riche

Dans une

autre tour
Existe une fille aux
Puis

wiiw longs cheveyx
d COUP sont coupés

T()n SN - _
1bée am oreuse dine L T e TR
rL)F) [’lri = -~ - &[L ;""“.;\;\".;_ 3Gl '-,\._;..'-'.--:-" B =3 =
[ P tardle sort egt ey T I
- FOSE N'est plic dol..: c g Une fille endormic
SUPLUS éclajrée e - .o par une femme
il cmpmsonnu par unc ic
réveillée tres vile
Une fille endormie
Une sorciere qui empoisonne
Et une pomme magnifique




Vetue de rouge

avec son panier
wrtie pour la forét
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Le memory « Mes mains »

dictée a I'adulte PS/MS

Contenu : 36 grandes cartes rondes

Nombre de joueurs : au moins 2 et jusqu'a 6

But du jeu : Pour gagner, il faut avoir le plus de paires. Une
paire, c'est deux cartes qui montrent la méme action : une

avec le dessin du livre, une avec une photo de nos mains.

Déroulement du jeu : Avant de jouer, on installe les cartes
faces cachées (on voit les ronds). Le premier joueur

retourne deux cartes :

= Si c'est la méme action, il gagne la paire et il peut

rejouer
= Si ce n'est pas la méme action, il remet les cartes faces

cachées et c'est un autre joueur qui joue

Variante plus difficile : Pour gagner la paire, le joueur doit
dire ce que font les mains. S'il ne sait pas, il ne gagne pas la

paire et il remet les cartes faces cachées.
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‘e Petit Chaperon ouge




Liste 2
JEU DF MOTS
Production réalisée partir de I'album: Qurs Molaire de Pianina

Objectif . composer des expressions qui ont un sens loufoque si on en
change un seyl son.

Etape 1 : décou verte de I'album et compréhension de son fonctionnement
(trouver le mot juste),

Etape 3 : llustrer chacune des ¢xpressions et les‘{'_ ",'f" g )

Etape 4 - préparer les fiches qui serviront de support, décy
des lettres et écrire le titre du « jeu ». %

Etape 5 : associer les deux parties de la méme expression et coller les
lettres qui varient en rouge.

Etape 0: placer les différentes cartes dans la boite.

A vous de deviner ce qui se cache derrigre chaque
carte ]!/
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SANS LE A

ecrit et illustré par Sans le A, le pain devient un pin.
les éleves de CP de la Citadelle
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Sans le H. la chouette est
sous la couette.




Titre : Trouve les rimes

Y : . ger, La souris qui voulait faire une omelette, Le loup et les
sept chevreaux insupportables, Clest 4 moi, Les vers de terre mangent des cacahuétes, Un Jeune loup bien éduqué, Le
grand jour, L'oeuf

Objectifs R o P ame

Y101

¥ '8\ : . :
r Nous avons lu plusieurs fois les albums.

ceouter et comprendre des histoires Nous avons travaillé la compréhension. la reformadation des histoires,
reformuler les histoires | |

Jouer avec des sons de la langue
copier a l'aide d'un clav ier

Sur le schéma du livre Il était dix petites poules, nous avons sensibilise les
enfanis aux rimes.
Aprés avoir listé tous les animaux rencontrés dans toues fes histoires. les

Apprendre 2 vivre ensemble éléves de chaque classe ont choisi dewx animans.

participer & un projet collectif

: | | e A ;' Les enfants ont atiribué, a chaque animal choisi. un adjectif ainsi que
LI AL LRI deux mots rimant avec fe nom de l'animal
des prod Les enfants ont réalisé diverses activités plastiques (peinture, encre.
‘collage, coloriage..) pour metire en couleur les animaws ou objess.

!

Les GS ont tapé les textes a lordinateur

L'agencement a été réalisé par les adultes.
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Ca se met sur la téte.
C'est plat et rond. Tl y a
~unc petite queue qui
~ dépasse au centre. Le
mot commence par un
« b » et se termine par

:

' un « trn,










Obiectifs et cémarche :

conscience phonologique

3 ia mantére des animaux de olbum tu ois zuol 7 quf é"ﬁ:‘ﬂg@ﬂf eur

IR SECY
Couper |z nom d'un animal en deux syllabes
Creer un nouve! animal en assemblan® deux nouvelles = H1-b~-

Ecrire la syllabe







DES JEUX QUI CONVOQUENT LA
COMPREHENSION D’'UN RECIT



Rascal

Le petit chaperon




Le Petit Chaperon ro?ge / La foret

Le Petit Chaperon rouge / La forét Le Petit Chaperon rouge / La forét

Donne le nom d'une fleur
que l'on peut cueillir dans

la forét.
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’Qui va le moins vite
chez mere-grand?

Chante une chanson qui
parle d'un loup.

’
» e J
..A“j"“f.-r e wnn v e
’ ofx&l.;r'

- '7’7" A v}.) ¢ W1L ""‘"‘,-‘(‘)‘l‘.m“,"

R

-

= S ’1’ 2™
33 c‘-(7§r ~
" ’ 2G0T (o3
A ' B Y ety
| :
A
?'u" ‘:¥
48 y !
At i
g
1" .




)
o~

L)
A

’"N'

W/

7 -*"';‘f”.'\'\' <t
- ‘ - L4 ‘, -‘ .
f{’ I;"’l.:{'\‘f’:;. :
Sy ss\ T
S s
TN et

o




~ Gareau renard' B

1 joueur ou éluaieurs qui lancent les dés chacun leur t
A partir de 4 ans. o ot

Régle du jeu |

Contenu :
un plateau de jeu
6 etiquettes « obstacles du renard »
1 pion « poule »
1 dé avec des points pour la poule.
1 dé avec les obstacles pour le renard.
1 régle du jeu.

ation du jeu :
— Mettre les cartes obstacles a coté du plateau.
— Mettre la poule dans son poulailler.

La poule doit faire sa promenade et rentrer au poulailler avant que le renard ne passe tous
les obstacles.

g ey
- On avance la poule du bon nombre de cases (grace au dé vert).

— On place l'obstacle passé par le renard (grace au dé bleu) Si le renard |'a déja
passé, il passe son tour.

— Sila poule arrive au poulailler avant que le renard ne passe tous ses obstacles,
elle gagne. _

— Sile renard passe tous ses obstacles avant que la poule ne rentre au poulailler,
c'est lui qui gagne. Ll a ] .

— Sila poule arrive au poulailler en méme temps que le renard passe son dernier
obstacle, les deux animaux sont a égalite.
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JEVU DE L'OIE : GOOD NIGHT GORILLA

.Eﬂlﬂ nHLY
Nz

WUEB”’]II%

Nombre de joueurs :1d6
Age : Dés 3 ans

Type de jeu : Plateau, parcours

Matériel : 1 Plateau, 6 jetons « gorille » et 1 dé (3 dés différents en fonction du
niveau des éléves)

But du jeu : le ler joueur qui arrive dans la 25*™ case a gagné. Attention, il faut
tomber juste, sinon il retourne en arriére.

Avancer : Les joueurs jettent le dé et avancent d'autant de cases que le nombre indiqué,
les constellations ou les doigts.

Pour commencer : le premier joueur a faire le plus grand chiffre

Les différentes cases

Les clés : Le joueur récupére une clé de couleur qui lui permet de se
déplacer vers la cage de la méme couleur que la clé.

Les cages : . Le joueur qui tombe sur une cage doit attendre qu'un autre
joueur e délivre en lui passant devant,

Le joueur se repose et passe son tour. Les autres
Jjoueurs jouent donc deux fois de suite.

La maison du gardien: | Pl si un joueur tombe sur la maison du gardien, ce
dernier doit retourner a l'entrée du ZOO.

e ; AR
I‘..’. :};:1 ,; X n', )X ';Pm,ﬁ%’(\tq‘nv $3% ‘.‘. .
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late 4.

L’OGRE BABBORCO

« Il faur remplir le venwre de i'ogre BABBORCO Mc’est un jeu de cooperation pour le
matemnelle (surtout petite ¢t moyenne section). e bur du jen est d'aider les PIETRINO,
PIETRINELLO, PIETRO, ¢tc... 2 remplir le ventre de BABBORCO avec des crottes de

biquettes avant que BABBORCO (cn I¢go) ne soit en haut de 'escalier. Ce jeu de plateau
imagine a paitic du conte « 'OGRE BABBORCO » apprendra aux enfants A coopérer pour
gagner. C'est le premier jeu de plateau que nous avons crée de A a Z avec la classe des PS/MS
d'Helvétie, n’hésitez pas & nous laisser un petit commentaire pour nous donner votre avis !

Objectifs : reconnaitre les constellations de | 4 5, Prendre en compte les indications données
per la piste et le dé. Avancer un pion sur les cases dun platcau de jeu. Coopérer pour gagner.

Matériel :
-un plateau de jeu,

-I’'ogre BABBORCO et son ventre i remplir [cases blanches),

-un dé.
-4 figurines « PIETRINO »,

une « assiette » remplie de crottes de bigucttcs,

-un escalier en légo,

-umBabborco en Igo.

Organisation : groupe de 4 enfants maximum.
R

Régle du jeuw : les ¢leves placent les figurines 4 |'extrémité des 4 chemins. Chaque figurine a
unc¢ couleur sur son socle, a associer au chemin. A tour de rolz ils lancent le dé -

Chaque joueur avance son « Pietrino » en direction de |'ogre selon le nombre indiqué par le
dé .

CASE BIQUETTE : on rempli le ventre de BABBORCO avee des crottes selon le

nombre indiqué sur la Biguette (constellations) ;
» CASE ESCALIER: Babborco en légo monte une marche,

TOUS LES JOUEURS gagnent si ils arrivent a remplir le ventre de BABBORCO avant que
I"oure en 1égo soit amivé en haut de I’escalier !
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t t
Tu te dépéches d'y te:a"'-
Avances de 2 cases, '

Tu regois le collier porte bonheur de
ta grand-mére tu avances de 3 cases. |

T

Ton pére accepte que tu sois une
fille, tu avances de 3 cases.

de loup, tu as

Tu croises une meute
u recules de deu .

Tu arrives a la gare, il y a un train.
Tu te dépéches d'y monter.
Avances de 2 cases.




Recherche et conception du plateau de jeu :

Liste 3 et 4
Jeu « Mission Mammouth »
Par petits groupes les éléves proposent

| Mission Mammouth,
’ Histoires naturelles,
’“‘ X. Laurent-Petit et A. Delaunay ;
une forme, une idée du plateau de jeu.
| Quelques illustrations du livres sont

' Objectifs : .
- Inventer et fabriquer un jeu de société. |

photocopiées et affichées au tableau.

Discussion et choix d'une de ces

' - Anticiper, prévoir les différentes étapes.
- Rédiger des textes de différents types : cartes, régle du jeu.
| - Participer a la réalisation des différentes étapes du projet de classe. propositions : utiliser la carte de la Russie
| et le trajet des scientifiques pour arriver
au Mammouth.

F Etapes de production :

l Naissance du projet : :
iy Réalisation du jeu :

‘ -Discussion collective autour de la production
- Rédaction des cartes sur feuille de brouillon

pour I'exposition du livre élu '
- A]JETAGES ™=

- Choix de la classe d'inventer et fabriquer un | ElSeae—

jeu de société. T puis a I'ordinateur en insérant une image
Différentes idées émergent, le livre de départ | § & ot e ‘ d'illustration.
n‘est pas encore choisi. Certains éléves W= 5 - Réalisation du plateau de jeu par petits
proposent « La cabane 3 13 étages », « 109 | groupes et en différentes étapes. (Merci
rue des soupirs », « Mission Mammouth ». i~ Sophie !)
Le choix se porte sur ce dernier car il est lu en Utilisation de plusieurs techniques : dessin,

lecture offerte quotidienne a tous les éléves
alors que les autres livres ne sont pas encore
_ Rédaction de la régle du jeu :

connus de tous.
- Premier jet individuel et libre en rituel

Conception du jeu :
d’écriture.

- Plusieurs discussions collectives avec prise - | .
- Lecture de quelques :
- Lecture de régles de différents jeux.

de notes des différentes idées, puis, temps de
Tute déplaces on trainesu, avances des éléments récurents
- Liste des
. Rédaction d’un plan et des différentes

réflexion, ont mené la classe a faire le choix de 2 cases

d'un jeu de plateau avec des cases et des B -

oA parties de la regle collectivement (car
-Des cartes associées a des cases « chance »
et « malchance » paraissent plus simple que U108 56°C | Tu e moliind pa e

froid, Passe ton toge

des cases toutes différentes. - i S

peinture, calque, papier collé .

manque de temps.)




DES JEUX QUI S’APPUIENT SUR
LA THEMATIQUE D'UN LIVRE







JEU DEFORESTATION oy REFORESTATION ?

( Deux niveaux de jeu au choix )

BUT DU JEU
NIVEAU | ( Une seule équipe ) : Faire les bons échanges et voir si c'est la forét

ou la ville qui gagne.,
NIVEAU 2 ( Deux équipes : FORET et VILLE) : Placer plus déléments sur le
plateau de jeu que lautre équipe grdce au dé avec jokers,

REGLF DU JEU
NIVEAU | dé avec 3 faces Arbres/Animaux
3 faces Maisons/Voitures

Chacun son tour, on lance le dé.
5'il tombe sur une face Maisons/Voitures, on remplace sur le plateau de jeu un
animal ou un arbre par une maison ou une voiture de la bofte-réserve VILLE.
L'animal ou l'arbre enlevé est reposé dans la bofte-réserve FORET.

il to sur Ar Ani on remplace sur le plateoau de jeu une
maison ou une voiture par un arbre ou un animal de la bofte-réserve F . La
maison ou la voiture enlevée est reposée dans la bofte-réserve VILLE.

Qui gagne ? Cest la ville ou la forét qui gagne en fonction du nombre d'éléments
sur le plateau de jeu a la fin de la partie.

NIVEAU 2 dé avec 2 faces Arbres /Animaux
2 faces Maisons/Voitures
2 faces jokers ( on choisit )
Méme régle mais avec une possibilité de choix grdce aux jokers.

Qui gagne ? Cest I'équipe-VILLE ou l'équipe-FORET qui gagne en fonction du
nombre d'éléments sur le plateou de jeu a la fin de la partie.

FIN DU JEU : ( plusieurs options )

* le jeu s'arréte au bout de 10 lancers de dé
* on décide d'une durée de jeu et celui-ci s‘arréte au bout du temps imparti

* le jeu s'arréte lorsque tous les éléments VILLE ou tous les éléments FORET ont
été remplacés ( version plus longue )
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Régle du jeu de la soupe au caillou
Pour 2 a 4 joueurs de 3 a 10 ans

* un plateau de jeu avec une marmite

* 4 barquettes avec les ingrédients de I'histoire dans
chaque : un navet, un chou, une carotte, un seau d'eau, du
mais, du sel et du poivre

« des dés : 2 dés « images », un dé « capitales », un de
« scriptes », un dé « cursives »

+ des fiches « dictionnaire » pour lire les noms des
ingrédients

But du jeu

Etre le premier a vider sa barquette.

r nt du |

> les joueurs se placent autour du plateau de jeu, leur
barquette devant eux
2> le plus petit des joueurs commence : il lance 2 dés
- pour les tout-petits : 2 dés « images »
- pour les petits : un dé « images » et un dé
« capitales »

- pour les moyens : un dé « capitales » et un dé
« scriptes »

- pour les grands : un dé « scriptes » et un dé
« cursives »
> il met les ingrédients des 2 dés dans la marmite (les
petits, les moyens et les grands peuvent s'aider avec les
fiches « dictionnaire ») ; s'il nen a plus, il passe son tour
2> le joueur suivant (dans le sens des aiguilles d'une

montre) lance les dés et ainsi de suite jusqu'a ce qu'une
des barquettes soit vide

Rédigée par les MS-GS2



JEU DE TRI DES EMOTIONS

Matérie!
5 boites des émotions [une bleu pour la

istesse, Uné rouge pour la colere, une

>

s pour la joie, une verte pour la sérénite

rise pour la peur)

o

or la mettre dans la boite

'émotion représantee SuUr

ice aux gommettes de couleur

haque image
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Ragle du jeu « Memory dos
émotions »

Toutes los Garles sont elalews 1aces
cachéus sur la tatle.

Ly presnier joueus relourme dedrx
carles,

=» Si les mages som centiques. i
gagne fa pare constiuls &f "EjOLE.
=> Siles mages eont dférentes il
Jes reposé 1aces pachbes B ol vies
Ataiart et closl au jwweur suivart de
josanr

L& gagrant est celu qui 8 le plus 62
D de s




Rigle du jou = Memory das
dmctions »

Toulcs s cares yont Baltas faiums
eachées sur 3 lable

Lo cremier suweur wliouwne deqx
cares

== 5l les images sont dentiques,
g8gne |3 palre constitug g1 LT
== 5l les images sont Gf&rentes @
A5 1epOse fates cachies 13
Stalent at c'est ay Joun)
[ OumN

CuU mleg
* SUlvant ga

-% GA0NANT est Celu qul 8 le pus oa

BIeS Ce cartas
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« LES EMOTIONS DE GASTON »

FRace ins 13 poctradts o (Gaston Sovent iy sur o o

< Pche une CLQAE i el e 1 &2 &N Yes pas el )

J Rose rétguetto sur o bon Gaston en Chser Yyt S 5o QY

Pocr winler fos NOALes

XN -
49
MMu3ING - ¢
ALDOOHA - »
ANIINOD -
NIy - ¢
XNINOWY ~ |




3- Liste 1

3- « LES EMOTIONS DE GASTON »

5. d'aprés l'album : Gaston Grognon  (liste 1)

6- Projet interdisciplinaire :
_langage oral : compréhension de l'album,
lexique des émotions,
élaboration de la régle du jeu,
_langage écrit : copier des mols en écriture capitale,
dictée a l'adulte (régle du jeu)
_aris plastiques :  décalquer un visage, coller, découper, dessiner les émotions sur un visage.
_vivre ensemble : participer & un projet collectif,

Démarche:

‘ La classe a travaillé cette année sur le corps humain et plus particuliérement sur les
émotions :  -spectacle de la Cie Planéte Mémes Que d'émotions pour Simon !

-exposition de la bibliothéque de Trépot-Foucherans * Et toi, comment tu te sens ?

Lors de la lecture de lalbum «Gaston Grognon », les éléves ont décrit la couverture de

} ments du visage de Gaston nous ont amené a trouver son
« émotion » : faché, pas content, énerve, boudeur, ronchon ... grognon

Les éléves ont ensuite retrouvé différentes émotions de Gaston dans l'album :

page 3 : énervé/ page 4 : inquietlpages.'fachélpage 10 : surpris/ page 11 : heureux/ page

13: bo 5 *furi ' '
heureuxuaem, page 16 : apeuré/ page 20 : furieux/ page 23 : triste/ page 25 : curieux/ page 29 :

Ces émotions nous ont permis d'évoquer la planche 15 de I

le sens ? (voir annexe au dos). En s'ap S sastan £1 80l commenst i
: : puyant sur cette planc ;
visage représentant une émotion sur l'ardoise effacable, planche, les enfants ont dessiné un

: N visage pour exprimer une
yeux, des sourcils, position des pupilles... 5
nouveau Gaston était né pour chaque émotion. Il fallu

A alors donner un titr
commleb&adelaoouvenum»:aveczmmsencom ire-a son

mengant par Gaston ... ). Le

Un
dessin («

visage a été découpé et collé sur la photocopie.

Pour ressembler encore plus a la couverture, il a ensuite fallu peind
puis le découper et le recoller sur un fond rouge.

Chaque titre a été recopié au feutre blanc (toujours sur un fo
CAPITALES (comme sur la couverture de l'album).

Les différents titres doivent retrouver leur illustration de Gaston.

re et décorer Gaston,

nd rouge) et en lettres

Annexe : planche 15 de l'exposition Et toi, comment lu te sens ?

C'est a toi maintenant !
Montre 'émoticone de ton choix pour raconter
une émotion ou un souvenir...
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