


Courez la chance de

offertes par l'Association
des camps du Québec!

Pour participer au tirage, faites l'activité suivante
avec votre classe. Rendez-vous ensuite sur notre
site

racontant
votre expérience.

ETAPE 1

En classe
o Diviser le groupe en deux équipes égales.

e Chaque équipe choisit 3 animaux de la faune
québécoise et rédige 7 caractéristiques
permettant d'identifier chacun d’'entre eux
(utiliser des livres ou internet au besoin).

Exemples d’indices pour le castor

J’'habite dans les cours d’'eau

Je mange surtout de l'écorce et des plantes aquatiques
Je suis un mammifére

Je construis ma maison en bois

Je suis connu pour mes longues dents

Ma fourrure servait autrefois a faire des chapeaux

Mon image est sur les pieces de 5 ¢

ETAPE 2

Dans la cour d’école ou dans un gymnase

o Tracer deux lignes paralleles, séparées de

4 metres, ety placer les équipes pour qu'elles
soient face & face. A environ 10 métres derriére
chaque équipe, tracer une autre ligne pour
délimiter les « buts ».

L'équipe A révéle un indice et l'équipe B
doit tenter de deviner de quel animal il s'agit.
(1 chance par tour)

e Si U'équipe B nomme le mauvais animal, rien

ne se passe. C'est alors a leur tour de donner
un indice et on continue ainsi en alternant.

o Si Uéquipe B identifie correctement l'animal

choisi par U'équipe A, les membres de
l'équipe A doivent courir se réfugier derriere
leur ligne de but avant de se faire toucher
par Uéquipe B.

° Tous les joueurs de l'équipe A touchés

o
o

integreront 'équipe adverse.

Le jeu se poursuit avec un nouvel animal
pour chaque équipe.

Le jeu se termine quand tous les animaux
ont été devinés... ou que tous les éléves sont
dans la méme équipe!



