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Jeu de la Roussette

But du jeu : ne pas finir la partie
avec la Roussette en main.

Regle du jeu : le joueur le plus
jeune commence. On joue dans le
sens des aiguilles d'une montre.
Distribuer toutes les cartes. Les
joueurs regardent si, dans le jeu,
ils peuvent constituer des paires.
Si oui, ils les posent devant eux,
face découverte. Le jeu peut alors
commencer. Le premier joueur
tire une carte au hasard, dans le
jeu de son voisin. Il regarde s'il
peut former une paire avec cette
nouvelle carte. Sinon, il la garde, et
c'est au joueur suivant de tirer une

Fin de partie : quand tfoutes les
paires sont formées, le joueur
possédant la Roussette est le
perdant.

Variante 1, pour un joueur :

il s'amuse tout seul a reconstituer
les paires.

Variante 2, pour deux joueurs :

ils jouent selon la regle du mémory.

Ce jeu contient 72 cartes, dont :

- deux roussettes (en enlever une
pour jouer)

- deux cartes neutres (en cas de perte

carte dans le jeu de son voisin
et ainsi de suite. {

ou carte abimée).
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Fiche Action N° 5 Action envisagée :

Support pour renforcer les compétences requises
La roussette dans le domaine du vocabulaire de la géométrie.

CONSTAT DE DEPART

Trop souvent les éléves de sixieme ont du mal & maitriser le vocabulaire de base de
géométrie. La classe de sixieme doit permettre de consolider cet apprentissage. Il faut
que chaque éléve soit capable de reconnditre des figures simples et d'y associer le
vocabulaire correspondant. Ce jeu permet de facon ludique I'apprentissage de ces
diverses images mentales.

OBJECTIF

> Consolider la reconnaissance de figures géométriques de base et son vocabulaire
associé.

DESCRIPTIF DE L'ACTIVITE

Le matériel :
- 72 cartes d jouer (33 paires + 2 x la Roussette (en enlever une pour jouer) + 2 cartes
neutre, en cas de perte ou carte abimée + 2 cartes régle du jeu)

Les régles :

Le joueur le plus jeune commence. On joue dans le sens des aiguilles d’'une montre.
Distribuer toutes les cartes. Les joueurs regardent si, dans le jeu, ils peuvent constituer des
paires. Si oui, ils les posent devant eux , face découverte. Le jeu peut alors commencer.
Le premier joueur tire une carte au hasard, dans le jeu de son voisin. Il regarde s'il peut
former une paire avec cette nouvelle carte. Sinon, il la garde , et c’'est au joueur suivant
de tirer une carte dans le jeu de son voisin et ainsi de suite. Quand toutes les paires sont
formées, le joueur possédant la Roussette est le perdant.

Variante 1, pour 1 seul joueur : Le joueur s'amuse tout seul d reconstituer les paires.
Variante 2, pour 2 joueurs : les 2 joueurs jouent selon la regle du mémory.

Organisation générale et pédagogique de I'activité :
Par groupes de besoins ou en accompagnement personnalisé.

Observations :
Ce jeu est un outil plus motivant pour I'apprentissage des figures de base et du
vocabulaire de géométrie. Il aide I'apprentissage par la manipulation de supports écrits.

EVALUATION POSSIBLE

> Connaitre/utiliser le vocabulaire et les notatfions : point, droite, segment, milieu,
alignement, appartenance.

> Connaitre/utiliser le vocabulaire associé au cercle (centre, rayon, diamétre, corde, ...).

> Connaitre/utiliser le vocabulaire lié & la position de deux droites (parallele,
perpendiculaire, sécante, ...).

> Connaitre les différents triangles (rectangle, isocele, équilatéral) et le vocabulaire
associé.

> Connaditre les différents quadrilateres (rectangle, losange, carré) et le vocabulaire
associé.

> Connaditre la définition de la médiatrice d’un segment.

> Connaditre la définition de la bissectrice d'un angle.

> Connaitre le pavé droit et le vocabulaire de I'espace associé.




