


Le handicap visuel et le handicap auditif
sont encore appelés :

O Handicaps sensibles
[0 Handicaps de sensibilité
M Handicaps sensoriels




Un handicap grave associant toujours une
déficience motrice et une déficience
intellectuelle sévére s’appelle :

O Le plurihandicap
M Le polyhandicap
O Le multihandicap




Le handicap moteur entraine des difficultés a se dé-
placer, a exécuter des taches manuelles ou a mouvoir
certaines parties du corps.

Quel pourcentage de la population francai-
se est atteint de handicaps moteurs ?

M 4%
O 10%
O 20%




Sur environ 65 millions de francais, com-
bien sont atteints de handicap ?

O Environ 5 millions
M Environ 12 millions
O Environ 20 millions




Les TOC sont des comportements répétitifs et in-
controlés (Ex : lavage répétitif des mains, vérifica-
tions obsessionnelles...) qui touchent le plus souvent
des sujets jeunes.

Que signifie ce sigle « TOC » ?

O Troubles obsessionnels convulsifs
O Troubles obsessionnels controlés
M Troubles obsessionnels compulsifs




Les maladies invalidantes (1’asthme, le diabéte,
I’épilepsie, les cancers, les allergies...), souvent
invisibles, sont responsables chez les personnes
malades, de troubles neurologiques ou moteurs.
Les maladies invalidantes sont :

M La 1‘:*” cause de handicap
O La 3"™ cause de handicap
[ La 5°™ cause de handicap




Handicap psychique et handicap mental :

O Sont similaires

O Font référence au méme handicap

M Sont tout a fait différents (le handicap mental
est une détérioration des fonctions cognitives,
le handicap psychique est un handicap
comportemental et affectif).




Les « troubles dys », sont des troubles cognitifs spécifiques qui
entrainent des difficultés d’apprentissage (Ex : dyslexie, dys-
praxie...).

En combien de catégories regroupe-t-on
généralement ces troubles ?

O 4 catégories
M 6 catégories (dyslexie, dysorthographie, dysphasie

dysgraphie, dyspraxie, dvscalculie)
[0 8 catégories




Les « troubles dys », sont des troubles cognitifs
spécifiques qui entrainent des difficultés d’apprentis-
sage.

Les personnes dyspraxiques ont des difficultés
avec :

O Les chiffres

O L’écriture

M Les gestes (motricité fine, maladresse,
difficultés d’habillage, difficultés en
géométrie, en lecture de schémas...




QUIIZZ

Congu par llsa MARVEUX et ses e\é»mm’;u

REGLE DU JEU

2 équipes de 1 2 6 joueurs — Age : a partir de 8 ans

MATERIEL . .

® 13 cartes valant 10 points, 13 cartes valant 50 points,

13 cartes valant 100 points, 9 cartes valant 300 points
ttention : 3 réponses sont sy i e

Broposees mais la réponse exacte est cochée.
e plus, cgr‘fqmeshr'efponses‘ sont accompagnées

d'un complément d'informations qui apparait

entre parentheses et soyligné. Ce complément

d'informations ne devra étre lu qu'au moment

de I'approbation de la réponse.

MATERIEL A PREVOIR
# 1chronométre ou 1sablier

BUT DU ﬁl’ EV . ,
Réaliser le plus %rand score 4 la fin de la paytie constituée du
méme nombre de manches, pour chaque equipe.

DEROULEMENT 5 .

Important : prévoir un animateur de jeu

® Avant dle cominen eragouer, les 2 équipes sé mettent
d'accord sur le nombre de mancheés, constituant [a partie (2,
4 OrLtJ_G manches). Ensuite, elles décident de qui debutera la
partie.

® Dés que les 2 éqyipes sont prétes la partie peut
commencer avec la 1°° manghe:
- L’arf_\mateur récupére une ] carte dans le tas a 10 points
etla lit gux 2 équipes. Une relecture est systématiquement
propasee, Le chronométre est enclenché et une concerta-
ion dF 20§econdes TSt ac_corgse achaque eéqéupe. Au bout
de ce laps de temps, ’équé_)e signée pour débuter la
partie donne sa reponse. Si celle-Ci est exacte, elle marque
10 points et peut poursuivre sa manche. Sila rerFon e n'est
as exacte, lautre équipe propose a son tour urie réponse
qui Iuw@u&ra 10 points'sjglle est exacte, mais la main passe
ala 2°" équipe Polgelz 2*™ manche defa partie.
- Dans le cas 00 la 1** équipe peut poursuivre sa manche,
I'animateur récupére une carte dans le tas a 5o points et la
lit aux 2 é& ulfaei,,ge\eqture _Er]clenchement LfC rono.
Réponse de la 1~ equipe. Si elle est exacte, celle-ci marque
0 points (+ les 10 qu'elle avait déja) et continue sa manche.
jnon, I'autre équipe répond, gagne 10 points (si bonne
reponsg) mais recupere la, main pour jouer sa manche.
-Silaz uipe a marqué ses 50 points, lanimateur
Er,opose aJorls upg question.a moPolms. Relectyre. Chrono.
éponsede fa1 - equipe, Si exacte, 100 points de plus soit
160 points. Sinon, c’est équipe adverse qui peut potentiel-
lement,gagner 10 points et recupérer la main.
=Si la 1° &quipe arrive aux 160 points defa H1ar'¥]:he,
I'animateur lut propgse de se concerter afin de choisir
d'aller ou non jusqu'a la question & 300 poins. ,
njeu : Si la réponse donnée par I'équipe n'est
pas exacte, celle ~ci perd les points de la
question précédente soit 100 points et fini sa
manche avec 60 points +50). .
pendant, si elle répond correctement a la
question, elle termine sa manche avec 460

oints,
E’S! la 1% &quipe décide de ne pas aller 4 la question 3 300
Eolms, elle termine sa manche avec 160 paints., .,

a partie continue alors avec la manchede la 2°™ équipe .



