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Préparation du jeu

1 - Préparation des pieces du puzzle :

Imprimez sur papier fort ou sur bristol les pages 5 a 12 en autant d'exemplaires que
nécessaire (voir page suivante le déroulement du jeu).

Si vous souhaitez utiliser ce jeu plus d'une fois, il est conseillé de plastifier ces pages.
Découpez soigneusement les dessins présent sur ces pages en éliminant toute les par-
ties grisées.

Nota : les rectangles rouges présents sur toutes ces feuilles sont tous de la méme
taille. A utiliser avant découpe pour vérifier que toutes ces pages ont étés imprimées a
la bonne échelle.

~ "V N A partir des huit piéces dé- fg%k
\ coupées que les enfants au- '
- ront récoltées au cours du \
- ¢ ! “  jeu, ils pourront reconsti- 3P e
‘ : / tuer un logo EEDF d'environ
. -~ N 1 35 cm de diamétre. ‘\ R g
\ \
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2 - Préparation des objets de fin de jeu :

Imprimez sur bristol ou mieux sur papier photo la page 13, puis découpez les 6 pieces.
Recommencez jusqu'a avoir suffisamment de piéces pour tous les participants au jeu.

En fin de jeu, lorsque le logo aura été reconstitué, |
on donnera une piéce a chaque participant. Si pos- o o6
sible, on fera assembler l'objet par les enfants
avant la dispersion et le retour dans les familles :
A l'aide d'un stylo-bille, marquez les frois trais
noirs, pliez suivant ces traits et collez ce rabat
sous la partie « Révéle ton potentiel »




3 - La préparation du jeu :

Il s'agit au départ d'un jeu de piste classique.
Durée prévisible : deux heures et demi d trois heures, goliter compris.

En fonction du terrain de jeu et de | 'age des participants, vous organiserez un jeu de
piste avec au moins 8 stations.

Chaque station sera « tenue » par un animateur (respons, parent, ainé, ami...) qui propo-
sera une épreuve aux participants.

Vous pouvez matérialiser le cheminement ou la
direction a suivre en cas de bifurcation en utili-
sant des étiquettes réalisées avec les pages 13
et 14 : imprimez ces pages sur papier fort ou sur
bristol.

Si vous souhaitez utiliser ce jeu plus d'une fois, il
est conseillé de plastifier ces pages. Découpez les 14 étiquettes, pliez le long de la li-
gne noire, perforez au niveau du cercle et placez un ruban pour fixer I'étiquette sur le
terrain. Bien évidemment, en fin de jeu |'un des respons fera le tour du terrain et récu-
pérera les étiquettes.

La page 15, étiquettes sans numéros, peut vous €tre utile en fonction de votre structu-
ration du jeu.

Lors de l'organisation du jeu, vous préparerez pour les animateurs des différentes sta-

tions :

. les épreuves qui seront proposées a chaque station ainsi que -si besoin- le maté-
riel nécessaire.

. Les enveloppes que chaque animateur d'une station remettra aux équipes avec les
indications pour trouver la station suivante. Si le nombre d'équipes est important
(plus de trois), il sera peut-&tre utile de lancer la moitié des équipes en sens in-
verse (station 8 vers station 1). Dans ce cas, les animateurs des stations devront
posséder deux jeux d'enveloppes (un jeu par sens de parcours).

. Une enveloppe contenant autant de piéces identiques du puzzle que d'équipes.




4 - le déroulement du jeu :

Au départ, un des animateurs explique le jeu, forme les
équipes, indique les horaires a respecter et rappelle les
regles de sécurité.

Chaque équipe sera accompagnée d'un adulte (respons,
parent, ami).

Il donne ensuite a chaque équipe I'enveloppe contenant
les indices pour trouver la premiére station (rébus, di-
rection ou coordonnées, autre indice...) et lance le jeu.

Arrivés sur une station, les enfants rencontrent
I'animateur qui leur propose un jeu, une épreuve
physique ou intellectuelle... et apres avoir franchi la
difficulté (avec si besoin l'aide de l'animateur) ils
regoivent une piéce du puzzle puis des indications
pour trouver le station suivante.

Nota : les animateurs de chaque station devront
€tre munis d'autant de pieces (identiques) du puzzle
que d'équipes de jeu.

En fin de jeu, chaque équipe sera en possession des huit piéces
du puzzle et pourra reconstituer le logo EEDF et apprendre la
B signification des différents éléments de celui-ci.

| Ce sera alors le moment d'expliquer plus en détails notre mou-
. vement et de donner aux participants de cette activité de ren-
' trée ou d'accueil I'envie de continuer avec nous.

Pour terminer, avant ou aprés le goliter offert aux participants, on &
pourra faire fabriquer a chacun un petit « tfotem » EEDF qu'il ou elle "}
pourra rapporter a la maison en souvenir de la journée.
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