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Ce jeu se joue à deux ou trois. Vous devez faire deviner une figure de géométrie à votre partenaire afin qu’il la redessine le plus exactement
possible. Voici comment se déroule une manche :

— Le professeur distribue secrétement à chaque élève une figure de géométrie, la feuille posée sur la table face cachée sur la table ;
— Attention, cette figure doit rester secrète jusqu’à la Troisième étape de la manche ;
— Première étape

— Quand le professeur donne le signal, vous retournez et observez la figure distribuée ;
— Dans laCase no 1 de la fiche de jeu, vous devez écrire un texte décrivant le plus précisément possible la figure ;
— Vous pouvez écrire ce que vous voulez, vous pouvez utiliser des nombres et des mesures ;
— Même si c’est important, l’orthographe et la grammaire ne sont pas évalués dans ce jeu;
— Vous n’avez pas le droit de faire un dessin ou un schéma dans cette case.

— Deuxième étape

— Quand le professeur donne le signal, vous échangez votre feuille de jeu avec votre partenaire (si vous êtes trois, Arthur, Ana et
Albert, Artur donne sa fiche à Ana, Ana à Albert et Albert à Arthur) ;

— Dans la Case no 2 de la fiche de jeu, vous devez dessiner la figure décrite dans laCase no 1 ;
— Vous n’avez pas le droit de demander des informations supplémentaires à votre partenaire ;
— Vous pouvez, si c’est nécessaire, lui demander de lire un mot que vous auriez du mal à déchiffrer ;
— Vous pouvez utiliser des instruments de géométrie.

— Troisième étape

— Vous devez coller la figure originale dans laCase no 3 ;
— Comparez le dessin proposé et celui que vous avez fait ;
— Déterminez les éléments imprécis, faux, manquants ;
— Quels conseils donneriez-vous à vos camarades pour réussir cette tâche?

Liste de conseils Le vocabulaire

Langage courant Langage mathématique



Première manche Deuxième manche Troisième manche
Case no 1 : Description de la figure cachée. Case no 1 : Description de la figure cachée. Case no 1 : Description de la figure cachée.

Case no 2 : Tracé de la figure décrite dans la case no 1. Case no 2 : Tracé de la figure décrite dans la case no 1. Case no 2 : Tracé de la figure décrite dans la case no 1.

Case no 3 : Comparaison avec la case no 2. Case no 3 : Comparaison avec la case no 2. Case no 3 : Comparaison avec la case no 2.



Les figures à dessiner

Première manche

Deuxième manche

Troisième manche
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Les intentions pédagogiques

Niveau : Sixième.

Temps : Deux séances de 55 minutes.

Objectifs :

Il s’agit d’introduire, en début d’année de sixième, le vocabulaire de la géométrie. Cette activité permet de partir desmots du langage courant
utilisés par les élèves et leur montrer que ce langage est imprécis et qu’il convient de le remplacer par un vocabulaire où chaque terme est
bien défini.

Déroulement :

On présente cette situation comme un jeu. Il peut se dérouler à deux ou trois élèves.
Le but du jeu consiste à faire deviner, à son partenaire, un « dessin »en le décrivant à l’écrit. Cet écrit, pour lequel on ne tient pas compte
de l’orthographe, un oral scriptural, ne doit pas comprendre de schéma. Il peut utiliser des mesures.

En pratique, la fiche est distribuée à tous les élèves. Les figures ont été découpées au préablable. Il y a trois figures possibles par manche. La
fiche de jeu est également distribuée.
Au début d’une manche, une figure est distribuée face cachée à chaque élève. On veillera à ne pas distribuer la même figure dans un même
groupe de deux ou trois élèves.
On rappelle la règle fondamentale : il est interdit de montrer ou de tenter de regarder le dessin de son partenaire.
Quand l’enseignant lance le jeu, tout le monde regarde son dessin, et commence à le décrire dans la première case de la fiche de jeu. Il est
possible de mesurer avec une règle ou de contrôler les angles droits avec un équerre.
L’enseignant ne donne aucune stratégie, tous les mots sont autorisés, seuls les schémas sont interdits.

Quand cette phase est terminée, elle peut être chronométrée, les élèves échangent les fiches de jeu avec leur partenaire (les groupes de trois
font une permutation circulaire). Chacun doit alors dessiner, dans la case no 2, la figure décrite dans la case no 1. Il est autorisé d’utiliser un
règle et une équerre. Aucun indice n’est donné.
Il est interdit d’aider son partenaire à réaliser la figure, seule la consigne écrite est utilisée. Il est simplement autorisé de déchiffrer
un mot mal écrit.

Quand cette phase est terminée, on passe à la révélation! La figure découpée est collée dans la case no 3 sous le dessin. Les élèves dialoguent
alors sur les raisons de l’échec ou de la réussite et commencent à réfléchir à des conseils pour réussir la prochaine épreuve.

On prend quelques photos à ce moment-là, pour préparer le dialogue qui va suivre.

On passe à une première mise en commun. La question posée à la classe est «Quels conseils donneriez-vous à vos camarades pour réussir
à ce jeu? ». Un des premiers qui émerge est celui qui concerne le vocabulaire. Il consiste à ne vouloir que le vocabulaire spécicifique des
mathématiques.
On demande une liste de mots mathématiques. On entend souvent : carré, cercle, segment, point, triangle... Quelques débats au sujets des
mots courants dont on ne veut pas se servir : en haut, à droite, horizontalement, verticalement, un trait... C’est l’occasion de préciser qu’une
figure de géométrie peut se regarder dans tous les sens.

Voici quelques propositions de consignes permettant de tracer les figures données.

Première manche
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Une réponse habituelle attendue :Trace une enveloppe

— Tracer un rectangle ABCD de longueur AD = 6cm et de largeur AB = 5cm.
— Placer E le milieu de [BD] ou E est l’intersection de [BD] et [AC]

— Tracer le triangle DCE
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Une réponse habituelle attendue :Trace un drapeau

— Tracer un rectangle ABCD de longueur AD = 5cm et de largeur AB = 2cm.
— Placer E sur la demi-droite [BA) tel que AE = 4cm

— Tracer [AE]
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Une réponse habituelle attendue :Trace deux rectangles accrochés par un sommet.

— Tracer un rectangle ABCD de longueur AB = 3cm et de largeur AD = 2,5cm.
— Placer G sur la demi-droite [BC) tel que C soit le milieu de [BG]

— Placer E sur la demi-droite [DC) tel que C soit le milieu de [DE]

— Tracer le rectangle CEFG.

Deuxième manche



Troisième manche
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