Un jeu original pour apprendre a
reconnaitre les parties du corps €n
s'amusant !

Grace au contenu fiche, 'enfant decouvre
progressivement ae quol le corps humain est
constitué. Les films fransparents monfrent ia peay,
lee muscles et les os d'un enfant, AL COUFS du jey,
tenfant cherche les differentes parfies du/corps
an les sélectionnant dans I'apparei radiologique.

Cejeu favorisele developpement du vocabulaire
et du langage et Ja mémorisation des mots.




A la premiére utilisation :
Détachez tous les éléments en carton de leur support.

Posez ensuite la fiche carfonnée noire dans la partie en plastique. Pour finir, fixez la figurine représentant le
docteur dans le socle chaussure.

Découvrir foutes les parties du corps.

| est préférable pour commencer de choisir avec
I'enfant les films sur lesquels figurent les
, et ensuite les fleches jaunes ou rouges.

Posez le film fronsparent sur

Faites en sorte gue la fiéche figurant sur le film
corresponde a celle qui se trouve dans l'opparell
radiologique. Puis posez le cadre sur le film.

Rassemblez les représeniant les différentes
parties du corps dont la couleur correspond a celle
de la fleche du film fransparent, et disposez-les,

, en cercle. (Si vous jouez avec les jefons bleus,
vous aurez besoin soit du visage de la fille, soit de
celui du garcon )

Posez la figurine représentant le docteur a caté d'un
|eton.

Préparez également le dé et le baton d'examen.

Tournez la fiche




Le plus jeune joueur commence.

Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre,

Le joueur lance le dé.

. selon le chiffre indigué
sur le dé, I'enfant fait avancer le docteur jusqu’au jeton
qui correspond.

- dans ce cas, il fait
avancer le docteur vers le jeton de son choix.

Lenfant retourne le jeton et tente de ce
qu'il représente.

Au bout de dix secondes, il remet le jeton en place,
face cachée.

L'enfant pousse le baton d'examen vers le coté ouvert
de l'appareil radiologique et le fait glisser sous le film
fransparent.
5i I'enfant pense avoir trouve lo

; , Il immobilise le baton
d'examen. Les marguages en couleur lui permetiront
de se repérer,

Pour vérifier qu'il ne s'est pas trompé, 'enfant retourne
une nouvelle fois le jeton.

: Dommage pour lui ! Il repose
le jeton, face cachée. C'est alors au joueur suivant de
lancer le dé.

. Super ! L'enfant monire aux autres
joveurs , en mimant, lo partie de son corps qui est
représentée sur le jeton. Par exemple, il secoue la téte
ou bouge la main.

Aprés quoi il devra poser le jeton sur lo zone de la
fiche qui correspond.

C'est maintenant au tour du joueur suivant de lancer
le dé.

Une fois que tous les jefons auront recouvert la fiche,
les joueurs auront tous gagné.
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Reconnaitre les parfies du corps grdce au mime et
collectionner les jetons.

Comme dans le jeu 1, vous devrez choisir un film
transparent ef le poser sur l'appareil radiologigue.

Disposez en cercle, face cachée, les jetons qui
correspondent au film fransparent. Placez le docteur
prés d'un jeton.

Préparez le baton d'examen, la fiche et le dé.

Le premier joueur lance le dé et fait avancer le docteur,
comme décrit dans le jeu 1.

L'enfant regarde Fimage qui figure sur le jeton sans la
montrer gux autres joueurs. || se |éve et fait en sorte
que les autres |e voient bien.

Il bouge la partie du corps qui est représentee sur [=
ieton. Il faudrait que 'enfant ne bouge que cette partie
sans rien mobiliser d'autre. Ce nest pas si simple !

Les joueurs devront ensuite discuter enfre eux pour
tenter de deviner de quelle partie du corps il s'agit.

Puis le joueur qui est @ sa gauche devra monirer
cette zone en faisant glisser le baton d'examen sur
"'appareil radiologique. Lenfant retourne le jefon pour
voir si limage correspond bien @ la zone indiquée par
le joueur,

si le jeton correspond @ la partie du corps
montrée sur 'appareil radiologique : formidable !
L'entant pose le jeton sur I'endroit correspondant de
la fiche.

* Si le jeton ne correspond pas a la partie du corps
monirée sur I‘oppareil radiclogique : Dommage !
l'enfant retourne le jeton, foce cachée. Cest au tour du
joueur qui est @ sa gauche de lancer le de.

Tous les joueurs auront gagné une fois que tous les
ietons auront &té posés sur la fiche.
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[ fleche, renfant afa
Comme dans le jeu 1, choisissez un film transparent et — | avancer le doctedr
posez-le dans I'appareil radiologique. b

Disposez en cercle, face cachée, les jetons ¢h€:r¥h‘-

correspondant aux parties du corps figurant sur le film
fransparent.

Placez le docteur prés d’'un des jetons. Préparez le
baton d'examen et le dé.

Le premier joueur lance le dé. Contrairement au jeu 1,

le docteur doit toujours avancer dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Avant de retourner le jeton pour voir I'image, il doit
faire glisser le baton d’examen sous une partie du
corps quil sélectionne sur le film transparent

Maintenant, il refourne |e jeton et regarde si la méme
partie du corps est visible dessus.

* 5i c'est le cas : il remporte le jeton et le met de son
cotée. C'est qu joueur suivant de lancer le dé,

* Si ce n‘est pas le cos : ce n'est pas grave. Il
refourne le jefon, face cachée. C'est au joueur suivant
de lancer le dé.

&té répartis enire les joueurs.

Le gagnant est celui qui aura collectionné le plus de
jetons.



Les parties du corps
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