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Référence

Informations générales

Dimensions LxPxH
Age minimum
Capacité idéale
(utilisateurs)
Options de couleurs

60x12x133 cm
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Les données peuventétre modifiées sans

nréavis.
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Référence
Installation
Hauteur de Chute Maximum 0cm
Zone de sécurité 0,0 m2
Nombre d'installateurs 5
(pers.)
Temps total d'installation
Volume d'excavation
Volume de béton
Profondeur d'anchrage
(standard)
Poids d'expédition
Options d'ancrage A enterrer v
Acheviller v
Warranty Information
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https://dk22sb66g7qaa.cloudfront.net/M212_Footprint_EN.pdf
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PHYSIQUE

Plaisirde bouger:
motricite, force musculaire,
cardio et densité osseuse

TENIR EN EQUILIBRE
Tester son équilibre sur des surfaces instables,
bancales, inclinées, étroites.

REBONDIR
Rebondir surune surface souple, flexible, &lastique
ou tendue.

GRIMPER

Coordonner lesmouvements des braset desjambes
afin de se déplacer vers le haut sur une surfaceou
un filet vertical, droit ouincling.

MANIPULER

Créer de nouveaux modeles, déplacer desobjets ou
des matériauxdans de nouvelles positions ou batir
quelgque chose avecdes matériauxqui peuvent étre
transformés ou manipulés.

RAMPER

Ramper consiste 3 coordonner les mouvementsdes
bras et desjambes afin desedéplacer vers|'avant
ou I'arriere sur une surface horizontale ou
légerement inclinée.

IMAGINER

Les jeux de roles sontmotivés par un décor, un lieu
ou un environnement propices al'imaginationet ala
reflexion.

PLANER

Planer désigne lefait de passer d’un point 3un autre
en position assise, couchée ou debout, sans bouger
les pieds et dansun mouvement horizontal ou
vertical, laissant faire |3 gravits.

SOCIO-EMOTIONNEL
Plaisird’étreensemble :
jeu d’équipe, tolérance et
sentiment d’appartenance
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COGNITIF
Plaisird’apprendre:

SE SUSPENDRE

Déplacer soncorpsaveclesmainsou lesbras, par
exemple pour passer d’une plateforme s uneautre
ou pour changer dejeu.

SAUTER
Sauterversle hautou verslebassurune surface
rigide.

TIRER
Faitde tirerverssoiun élément 3 uneou deux
mains, ou lecorps entier.

POUSSER
Repousser quelque choseloinde soi 3une oudeux
mains, voire 2 |'side ducorpsentier.

BASCULER
Se pencher d’avanten arriere ou sur lescotés, par
exemplesur un jeu sur ressort.

PIVOTER
Rotation verticale ou horizontale pluslentedu corps
entrainée par un équipement.

JEU REGLEMENTE

Favorisé par des structures nécessitant des regles,
de |a coopération et dutravail d’équipe, tels que le
morpion ou les jeux chronométrés ou de ballon.

curiosité, compréhension des liens de
cause 3 effetet connaissance du monde
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CREATIF
Plaisirde créer:
co-création et expérimentation
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RESSENTIR
Assimiler desinformationsvia le systeme sensoriel :
voir, sentir, entendre ou toucher.

GLISSER
Descendre defaconrapide, assis sur un toboggan.

SE SOCIABILISER
Favoriser|a communication, |z coopération en
équipe et stimuler I'interaction sociale.

TOURNER

Rotation du corpsrapide etrépétée a I’horizontale
ou 3 |a verticale sur un équipement qui facilite le
mouvement

OSCILLER

Mouvement pendulaire ou circulsired’avanten
arriere tout en étant coucheé ou assis, voire debout,
par exemple dansun hamac oususpendua une
corde.

SE BALANCER

Le balancement désigne un mouvement en arc de
cercle d’avant en arriere ou circulzire tout en étant
assis, deboutou couche.

REFLECHIR

Lz réflexion est motivée parles jeux quiexigent des
enfants qu’ils utilisentleur capacité de raisonnement
logique, abstrait ou créatif ainsique leur mémoire.
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