
Gaëlle GAVALDA- GPRC et GPRNum de l’académie d’Orléans Tours 

Jeu de rôle : L’entrée en guerre des pays d’Europe en 1914 

 
Insertion dans le programme : Cycle 4 - 3ème  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Insertion dans la séquence : Séance 1 
 
Objectifs cognitifs :  

-  Comprendre le déclenchement de la Grande Guerre en 1914  
- Localiser et nommer les pays en guerre et leurs alliances 

 
Compétences mobilisées : 
 
Socle :  

  Domaine 1.1 - Comprendre, s'exprimer en utilisant la langue française à l'oral et à l'écrit  
  Domaine 2.2 - Coopération et réalisation de projets  
  Domaine 5.2 - Organisations et représentations du monde  

Compétences disciplinaires :  
  Se repérer dans le temps et dans l’espace 
  Pratiquer différents langages 
  Coopérer et mutualiser 

 
  



Gaëlle GAVALDA- GPRC et GPRNum de l’académie d’Orléans Tours 

Déroulé du jeu: 
 
Durée : 45 minutes 
Matériel :  

  Des cartes pays (France, Royaume-Uni, Empire de Russie, Empire allemand, Empire austro-hongrois, Italie, 
Serbie) 

  Des pions 
  4 plateaux de jeux : des cartes d’Europe imprimées en format A3 
  Une fiche d’activité par élève  

 
Mise en place du jeu :  
Chaque élève reçoit une carte pays. (Il y a 8 couleurs pour pouvoir créer 4 groupes dans la classe.) 
 
Temps 1 :  

  En individuel 
  Consigne projetée : Lisez la carte que vous avez reçue pour comprendre et pour pouvoir 

expliquer à vos camarades les raisons qui ont poussé votre pays à entrer en guerre.  
 
Temps 2 :  

  Travail coopératif et interactif. 
  Les élèves se rassemblent autour d’une table en fonction de la couleur de leur pays. 
  Sur chaque table se trouvent le plateau de jeu et les pions aux couleurs du groupe.  
  Consigne projetée :  

À tour de rôle :  

1- Nommez votre pays et localisez-le en plaçant un pion de votre couleur sur la carte.  

- Expliquez aux membres du groupe les raisons qui vous ont poussé(e) à entrer en guerre.  

Lorsque chacun a expliqué ses motivations et que c’est compris, complétez la fiche d’activité. 

 
Temps 3 :  

  Mise en commun si besoin. 
  La fiche d’activité d’un élève est projetée en support.  

 
Plateau de jeu complété      Fiche d’activité complétée par un élève 

 
 
 


