Parcours 3 obstacles

\
un ornithorynque:

Faire un parcours avec une consigne différente a chaque étape.

NOTE: Les régles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ facons de jouer avec L'anatomie humaine ».
C’est un exemple. Vous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

@ TYPEDEJEU  Dynamique £5%) MATERIEL REQUIS

» Jeu de cartes « 50" facons de jouer avec

000 , . .
AGE 3et+ @ JOUEURS 1 et + L'anatomie humaine »
> Chaises, tables, tabourets, poufs, cerceaux,
etc.
(7 -
@ DUREE 10 minutes > Chronomeétre
> Crayon et papier
Q} BUT DU JEU
> Réaliser un parcours le plus rapidement @ PREPARER LE JEU
possible pour apprendre les différentes
parties du corps. > Sélectionner 5 cartes « Partie du corps »
(contour rouge) connues des joueurs (pour faire
découvrir de nouvelles cartes, voir page 8 du livret).
@7 INTENTION PEDAGOGIQUE
> Installer un parcours moteur de 5 obstacles

> Connditre I'anatomie humaine. (ex. : 1 chaise, des cerceaux, 1 table, 1 élastique,
1 tabouret).

> Déposer 1 carte aprés chaque obstacle*

.. (la carte représente une station).
BENEFICE

*Utiliser les fanions mignons Amélio pour afficher la
> Développer la musculature générale du corps carte de chacune des stations.

et le sens de I'équilibre.
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L’animateur doit :

> Désigner le 1°" joueur (le dernier
& avoir grimpé dans un arbre), puis
jouer dans le sens horaire.

> Montrer le parcours a suivre aux
joueurs (ex. : courir vers la chaise, monter
dessus et redescendre, ramper jusqu’a
la table et passer en dessous, sauter
par-dessus I’élastique, marcher dans
chacun des cerceaux, puis s’asseoir avec
les jambes croisées sur le tabouret).

> Présenter chaque station (= la carte)
du parcours.

> Chronométrer les joueurs et noter
leur temps.

A tour de réle, chaque joueur doit :

> Commencer le parcours et atteindre
le 1°r obstacle.

> Nommer la carte qui se trouve
a la station (ex. : ongle).

> Toucher la partie de son corps qui
correspond a la carte (ex. : toucher
les ongles de sa main).

> Poursuivre le parcours en s’arrétant a
chaque station afin de nommer et de
toucher la partie du corps désignée
par la carte.

> S'il se trompe durant le parcours ou lors

d’une station, il doit recommencer le

parcours depuis le début (ne pas arréter

le chronomeétre).

Le joueur le plus rapide gagne la partie.
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Acclamer le gagnant!
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@ POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTE
OPTION A

> Augmenter le nombre d’obstacles
et de stations (cartes).

OPTION B
> Ajouter des embiliches au parcours
(ex. : faire tout le parcours avec une main

dans le dos, se déplacer entre chaque
obstacle d cloche-pied, etc.).
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