£3 RULES OF THE GAME

= REGLA DEL JUEGO

() SPIELREGEL

() REGOLAMENTO DEL GIOCO
— REGELS VAN HET SPEL




® Le jev qui a la bougeoite !

Au sorfir de la foufe pefite enfance, Fenfant
acquiére davanfage dindépendance. Il
pousse de plus en plus loin Fexplorafion
du monde ef de lui-méme. If a besoin
pour cela de mobiliser son corps, d'en

appréhender les possibilités,
les limites, d'inferagir avec les
aufres et son environnement.
Elaboré en collaboration avec
Sandrine Souveryns, psychomofricienne,
Gym Animo propose aux enfants de se
glisser dans la peau de petits animaux pour
réaliser épreuves ef postures. Les enfanfs sonf également
conviés d élever une four en empilant des pidces en bois :
un bon moyen de développer, en paraliéle de la mofricité
globale, la motricité fine.
L'objectif n'est pas de réaliser parfaifernent les épreuves
mais de les exécuter ou mieux. Il n'est pas quesfion de
metire en compétition les enfants mais d'encourager la
bienveillance et le parfoge.
Mous espérons que vous passerez d'excellents moments
de jeu, de parfage et de découverfe !
Toute I'équipe de Bioviva
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1 plateau - 70 carfes - 14 oclogones en bois
4 pions - 1 dé en bois - 1 planche d'autocollants

1 livret avec la régle du jeu et les explicalions

d'une psychomofricienne.
l =

§ Préparationdu jeu %:’

Coller les autocollants sur les 6 faces du déa.

But dujeu

Etre le premier joveur 4 franchir lo ligne d'arrivee,

acclamé par tous les animaus.

Mise en place du jeu
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1. Choisir un espace de jev dégagé, en intérigur
ou en exiérieur. En intérieur, un topis est idéal. En
exférieur, prévoir un grand drap ou une natie pour les
exercices au sol.

2 Délimiter une « aire da jeu » Pour les &preuves
ol il faut aller d'un point & un autre, matérialiser
une ligne de départ et une ligne d'amivée {avec un
v&fement, un objet._ |, la distance entre les 2 foisant
dans lidéal 5 méfres ipour les plus petits ou 10
maires {pour les plus grands).

3 Préparer une pefite balle, souple de préférence (si
VOUS Ien Ovez pas, vous pouvez prendre une paire
de chausseties roulée en boule], quelques doudous et
Coussins qui senront sur certaines &preuves.

4 Déplier le plateau dans un coin de l'aire de jeu.
Posifionner le dé a caté.

5 Monter une pefite four avec 4 pigces de bois [peu
importe lesquelles).

& Choisir les carfes en fonction de I'ge des joueurs :

3-4 ans : carfes bleves
5 ans et plus : cartes orange.

Posifionner le ou les tas (sl les joueurs sont d'ages
différents) faces cachées, & cité du plateau.

7 Chaque joueur choisit un pion et le positionne sur
la cose Départ.
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1 Pour savoir qui commence, les
enfants doivent aller le plus lenfement
possible d'un point & un autre en
imitant leur animal préféré. Attenfion,
ils n'ont pas le droit de rester
immobiles. Le demier arrivé débute.

2 |l fire une carfe Gym Animo,
la retourne et exéoute Feprauve
indiquée. L'épreuve peut demander
la pariicipation des guires joueurs.
MB : Fobjedtif nest pas de réaliser
parfoitement les &preuves mais
de les exécuter au mieux. | nast
donc pas question de mefire en
compétition les enfants mais de
privilégier la découverte du corps,
le développement des apfitudes de
chacun, @ leur rythme, d'encourager
la bienveillance et le parfage.

3 Une fois 'épreuve terminge,
il pioche une pigce en bois ef la
positionna sur la tour,

5i la four s'effondre, il ne lance
paos le dé et n'ovance pas son pion.

Sila tour ne s'effondre pas, il lance
le dé.

4 5 le déindique -

& il avance son pion d'une case.
*, il avance son pion de deux cases.
& il avance son pion de frois cases.

i Ao fin d'un déplocement, siun

pion arrive sur la premiére case
Kangourou, il bondit directement sur la
deuxigme case Kangourou.

5 C'est au joveur suivant (@ lo gauche
du premier} de jover en firant une
carie. Lorsquiil a ferminé son &prauve,

r il pioche une piace de bois ef la

--,'r place sur lo précédente pour
agrandir la tour, avant de

ﬁ' lancer le dé ef ainsi de suite

! pour les auires joueurs.

- NB : si les enfants parviennant
’ @ positionner 'ensemble des
F pigces en bois sans que la

B tour ne s'effondre, b?mu !
'..-_ © Tout le monde avance d'une
case. Puis, 4 pigces de bois sonf de
nouveau empilées pour commencer
une nowvelle tour,

Idée !
‘= lesenfants it réaliser
w» les &prewves en imitant le bruit
= des animaux !

44+ Findelaparfie

Le premier joueur qui franchit la
ligne d'amivée gagne o parfie
il mest pos utile de faire le
nombre exoct avec le dé
pour franchir lo lignel. La
partie peut s'arréter ou se
poursuivre jusqu'd l'amivée
de fous les concurrents.

En bons sportifs, fous les
parficipants se serrent
chaleureusement la miain !

Les cartes

Deux niveaux de jeu, pour suivie au
mieux le développement de I'enfant,
avec des postures et pefits exarcices

adaptés

Les caries bleves pour
les plus jeunes {3-4 ans) :
des enfants déguisés en
animaux sont représentés
pour permetire aux plus jeunes de
s'identifier aux personnages.

Les cartes orange pour

les plus grands {5 ef plus): =~

les enfants ont désormais

lo copacité d'opérer le

fransfert pour s'identifier @ un auire
personnage. C'est pourquoi les
animaux sont illusirés en situation.
Les Gges sont manfionnés 4 fitre
indicafif, les opfitudes pouvant varier
énormément d'un enfant & Fautre.
Les deux fypes de cartes peuvent &fre
utilisés simulianément selon 'age des
enfanfs,

Conseils pour
la lecture des cartes
* En haut @ gauche, una pastille
e indique combien de fos il
faut réaliser le mouvement, ou
combien de secondes fenir la posture
iproposez aux enfonts de compler
haute voix le temps indiqué).
= La ligne blanche indique le point de
départ et la ligne & damier, Farrivée.
* Lo flache indique le sens de
déplacement de l'enfant.

Bl « | 'oxercice doit &tre réalisé dans un sens,
Ao puis dans Fautre.



