
  

 
 

1. Intitulé 

Comment travailler avec le jeu pour acquérir des notions et travailler sur les 
capacités en Histoire-Géographie-EMC 

  
REALISER UN JEU COLLABORATIF SOUS FORME DE PARCOURS [ JEU DE L'OIE ] 
SUR LA MARITIMISATION ET LES PAYSAGES DE L’URBANISATION 
niveau 4eme / GEO 
durée de l'activité : 2 h en classe ( pour la création ) 
 

2. Rappel : Compétences particulièrement travaillées  
- Pratiquer différents langages en histoire et en géographie 
- Écrire pour structurer sa pensée et son savoir, pour argumenter et écrire pour communiquer 
et échanger. 
- S’exprimer à l’oral pour penser, communiquer et échanger. 
- S’approprier et utiliser un lexique historique et géographique approprié 
- Apprendre à utiliser les outils numériques qui peuvent conduire à des réalisations 
collectives 

 
3. Hypothèse: 

L’enseignant est confronté à une triple problématique reposant sur susciter l’intérêt de 
l’élève, favoriser son implication et traiter l’ensemble du programme. Le jeu, qu’il soit 
sérieux ou pédagogique apparaît comme un levier pertinent pour répondre à ces 
différentes problématiques. Il offre des avantages considérables. D’abord, le jeu fait 
partie intégrante de l’univers des élèves ; ils sont rompus à cette pratique. 
Le fait de l’intégrer en cours peut créer une émulation et faire preuve d’une redoutable 
efficacité pédagogique. En effet, il permet de développer une pédagogie alternative, de 
favoriser la motivation, d’apprendre par l’introduction d’une dynamique ludique et de 
mettre l’élève en position d’acteur. Le jeu apporte du plaisir à l’acte d’apprendre. Il peut 
également servir de stratégie de contournement en apportant une réponse tangible aux 
élèves présentant des difficultés.  
   

4. Méthode : Description pratique de la mise en œuvre  
 

Thème 3 : Des espaces transformés par la mondialisation 
Séquence 1 : Mers et Océans : un monde maritimisé 

La séquence est découpée en 4 parties. 
Thème 1 : L’urbanisation du monde 

Chapitre 1 : Espaces et paysages de l’urbanisation : géographie des centres et périphéries 
 
 
 
Maritimisation  

 



� 1ère partie : escape game sur le trajet d'un porte-conteneur + support livret 
https://view.genial.ly/60ec0cdde1e1db0dc803dd3f/game-breakout-maritimisation  
� 2ème partie : TE sur le cahier "mers et océans comme espaces de ressources et d’échanges" 
� 3ème partie : par groupe de projet : élaboration d'un jeu avec reprise des notions abordées 
dans la séquence 
� 4ème partie : expérimentation en classe et diffusion par équipe 
 
 
URBANISATION : 
�1ère heure : Etude de docs afin de dégager et mettre en lumière les principales notions 
(1er chapitre de géographie de l’année) : urbanisation, mondialisation, CBD. 
�2ème heure : Les élèves doivent sélectionner un document et créer deux questions et réponses 
afin d’alimenter une case du jeu de l’oie 
�3ème heure : Synthèse des questions et mise au propre en salle informatique 
 

 
 

4ème partie : expérimentation en classe et diffusion par équipe 
 
 
Ici, il s'agit de produire un jeu coopératif permettant de vérifier les notions et surtout d'être capables de 
les réinvestir. 



- les élèves révisent en s'amusant ce qui rend les notions complexes plus évidentes. 
- Chaque groupe comprend très vite qu'il est nécessaire de collaborer et donc de chercher ensemble 
pour que le jeu puisse être expérimenté. 
- Chaque élève en fonction de ses compétences réussit à produire pour faire avancer la tâche finale. 
Ainsi, il n'existe aucun perdant pour ce jeu puisque chaque élève est acteur de son apprentissage. 
- L’activité présentée ici a été conçue par 2 classes de 4ème de 2 collèges de l’Académie qui se sont 
réparties le travail de recherche dans le cadre d’un projet commun.  

 
 

 
5. Méthode : Action des élèves - mise en apprentissage de la compétence  

 
- mise en activité par groupe de 4 ou 5 
- réinvestissement du vocabulaire spécifique ( cahier / manuel ) 
- utilisation d'internet ( via PC ou portable ) pour récupérer des documents = pertinence 
des documents 
- élaboration de 21 questions + réponses selon le document 
- envoi systématique des productions pour vérification ( via ENT ) 
 

MISE EN ACTIVITE DE DIFFERENTS GROUPES = 
1- groupe de collecte des documents : 
- recherche du document qui doit être validé par l'enseignant 

 
 
 
 

- envoi du doc avec la 
source et son titre 
 
- élaboration de la 
question ( ou 2 ) et de la 
réponse du document 
 
- vérification par 
l'ensemble du groupe puis 
validation du professeur 
 



2- groupe de rédaction des règles / parcours des 26 cases 

 
3- groupe de conception graphique  

 

 

 

 
PROPOSITIONS / AMÉLIORATIONS : possibilité de retravailler ( au PC )  le support pour qu’il 
soit imprimé proprement en grand format 
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