





Jeux de poursuite

<_m_3_. une ferme

Exploiter |a découverte d'une ferme en pratiquant des activités

Effectif| 104 20 participants.
l > partir de 3 ans.

E En fonction du projet lui-méme et de son
exploitation.

(Lieu) intérieur et extérieur.

_

La visite d'une ferme peut se faire au cours d'une sortie
camping, d'une classe découverte, et donner l'occasion de
découvrir la ferme le soir ou le matin (ce qui apporte un
intérét supplémentaire).

* Prendre un contact préalable avec un agriculteur pour
organiser la visite et s"entendre sur I'heure la plus propice.

* Suivant la nature de I'exploitation on peut découvrir les
animaux (la basse-cour, la bergerie, I"ecurie, les paturages),
les différentes cultures, le matériel et les engins utilisés.

PREPARATION MATERIELLE DE LA VISITE

» Découvrir préalablement les éléments que I'on va observer.

* Penser a I'équipement des visiteurs (bottes par exemple).

# Avec les plus grands on peut prévoir un questionnaire et du
matériel pour photographier, enregistrer. Avec les plus
jeunes on peut se limiter & la découverte des animaux :
toucher, caresser, assister a la traite, a |a distribution de la
nourriture...

ferme.

VALORISATION
Les réalisations obtenues sont présentées 3 d'autres groupes,
a des parents. On invite ceux qui nous ont accueillis & la

EXPLOITATION SOUS FORME D'ATELIERS

« Différentes exploitations sont possibles aprés la visite.

*Le groupe se répartit en petites équipes, chacune
s'intéressant a un aspect particulier.

ATELIERS CONTENUS CONDITIONS
Langage Inventer une histoire relative a un S'exercer a |'utilisation
ou plusieurs animaux. Enregistrer. d‘'un magnétophone
Peinture Réaliser un dessin collectif représentant Prévoir des supports (1,50 m x 0,80).
I'animal dans son milieu de vie, Certains éléments peuvent étre peints
séparément et collés sur le support.
Mime ou (et) bruitages Raconter la journée de I'animal. Prévoir un magnétophone.
Costumation Fabriquer des éléments caractéristiques Rechercher I'élément significatif.
d'un animal ; créte, bec, longues oreilles... Prévoir chutes de papier ou de carton,
agrafeuses, colle...
Cuisine Fabrication de beurre, de fromage, Voir fiche 37 ou fichier Jeux
de yaourts... et activités petite enfance.
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Découvrir et utiliser la production littéraire.

E 5a 10 joueurs.
. A partir de 6 ans.
E De quoi fabriquer un tronc et des branches

avec du matériel de récupération, des enveloppes, des
petites boites, du papier, des crayons, des ciseaux. Aloums,
livres de contes, journaux pour enfants.

E Intérieur ou extérieur.

Des éléments (des gommettes par exemple) de couleur et de
formes différentes (rondes, triangulaires, rectangulaires, en
forme d'étoile) représentent des personnages, des animaux,
les objets, des lieux...

Ces éléments peuvent étre choisis au hasard ou extraits d'un
conte (le petit chaperon rouge, le loup, un pot de beurre, la
forét). Pour chague histoire on utilise la méme couleur.

Sur le tronc de [‘arbre dans la niche portant une gommette

ronde on va trouver tous les personnages choisis (sur une
fiche on a collé une gommette ronde, de couleur rouge,
indiquant : le petit chaperon rouge, ou bleue indiquant : le
petit poucet...). Dans la niche portant une gommette
triangulaire on va trouver tous les animaux, etc.

Sur les feuilles on place quatre gommettes de couleurs
différentes : une ronde, une triangulaire, une rectangulaire,
une en forme d'étoile.

_

FABRICATION DE L'ARBRE

» Fabriquer le tronc de I'arbre, par exemple en utilisant un
bidon de lessive ou du grillage que I'on recouvre de bandes
de papier journal encollées ou de bandes platrées,

* Prévoir d'installer sur ce tronc un certain nombre de niches
{boites d'allumettes par exemple) ol pourront se loger les
différents messages.

* Fabriquer les branches en utilisant des tubes PVC ou de
vraies branches.

» Installer les feuilles, découpées des chutes de papier de
couleurs (Canson, affiches, papier peints ou autres
récupérations).

PREPARATION

On peut choisir, en fonction du temps dont on dispose :

- de fabriquer préalablement I'arbre et de le préparer pour
qu'il puisse permette de jouer tout de suite ;

- de fabriquer seulement le support (le tronc et ses niches, les
branches et les feuilles) et préparer les éléments de jeu avec
les enfants, a partir de la découverte d'un certain nombre
de livres (contes, albums). Chaque groupe a pour mission
d'extraire de I'histoire un personnage, un animal, un objet,
un lieu;

-de fabriquer I'ensemble en faisant participer le groupe
(mais aprés avoir expliqué le principe du jeu). On cherche
d'abord les éléments caractéristiques du conte, on fabrique
I'arbre, on le prépare pour le jeu.
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N.B. : La troisitme hypothése correspond bien a I'idée de
projet tel qu'il est présenté au début de cette deuxieme
partie.

UTILISATION

Premiére option : I'objectif premier est de faire découvrir
différents contes, albums, journaux. Ceux qui ont été utilisés
pour préparer le jeu sont a disposition sur un présentoir.
Chaque groupe choisit une couleur. Il cherche le personnage
correspondant (ou un autre élément suivant I"option prise) et
a partir des ouvrages exposés essaie de retrouver I'histoire
utilisée. §'il y arrive il essaie de deviner quels autres éléments
ont été retenus, s'il n'y arrive pas il choisit un deuxiéme
élément...

Deuxiéme option : I'objectif premier est de produire du sens
a partir de différents éléments puis de se familiariser avec la
structure d'un conte (voir aussi fiche 45).

Chagque groupe choisit une feuille. Il recherche dans les niches
a quoi correspondent les gommettes. Disposant d'un
personnage, d'un animal, d'un objet, d'un lieu il doit inventer
une nouvelle histoire, puis I'écrire. (Il fabrique une “salade de
contes”). Dans cette deuxiéme hypothése, apres I'étape
présentée ci-dessus on peut prévoir de passer le texte a un
deuxiéme groupe qui, & partir d'une nouvelle feuille essaie
de poursuivre I'histoire.

| 2 d
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(Remargues)

* L'arbre & histoires peut trouver sa place dans un coin
lecture, 4 la bibliothéque, &tre utilisé dans une animation.
+ On peut I'enrichir en permanence de nouveaux contes et de

nouveaux personnages, mais aussi ajouter dans les niches
des cartes “événements” (soudain |'orage éclate, tout 3
coup la terre s'ouvre dans un grand fracas, c'est alors que
notre héros devient plus léger que I'air, etc.) qui feront
imaginer de nouvelles histoires.
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ét pédagogique
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(Effectif] 52 10 participants.
E A partir de 8 ans.
E Du papier, des crayons, des ciseaux. Des

montants de bois, du tissu ou des grandes feuilles de papier
blancs, du carton, des baguettes de bois, des attaches
parisiennes, etc, Un projecteur diapo ou un spot.

ﬁ

E Intérieur.

DECOUVERTE

A partir de petites expérimentations, découvrir ce qui se
passe lorsque la lumiére rencontre un obstacle : si I'obstacle
est transparent la lumiére le traverse, s'il est opaque la
lumiére ne le traverse pas et il se crée une zone non éclairée
derriére |'obstacle : c'est une zone d'ombre.

5

INSTALLATION DE L'ATELIER

* Prévoir :

- l'installation de I'écran. 1l peut étre constitué d'un drap
tendu sur une corde. On peut également construire un
cadre en bois (largeur 2 m, hauteur 1 m au minimum), puis
fixer dessus du papier kraft ou du papier calque ;

- I'installation de la source lumineuse (spot ou projecteur
diapo) ;

- I'installation d'un coin régie pour centraliser le matériel et
les matériaux a disposition des enfants.

DEROULEMENT

PREMIERE ETAPE : découverte.

* Poursuivre la découverte en observant ce qui se passe
quand on place un objet opaque entre la source de [umiére
et I'ecran (suivant I'objet, suivant son emplacement par
rapport a I'écran...).

* Chaque joueur, en utilisant un objet, ses mains, des
éléments découpés dans du carton..., passe 3 tour de rdle
derriére ["écran et les autres doivent reconnaitre ce qui est
présenté,
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N.B. : C'est dans cette phase qu'il est important de noter
comment il faut situer son corps par rapport a I'écran et a la
source lumineuse pour obtenir une ombre la plus nette
possible ; de remarquer que, dans le cas d'une figurine, on
exploite essentiellement le profil....).

DEUXIEME ETAPE : choix.

* On décide comment on va utiliser le théatre d'ombres :
quelle histoire raconter, quelle scéne représenter...

*On choisit la technique a utiliser : ombres humaines,
figurines...

TROISIEME ETAPE : réalisation.

Ombres humaines :

= Préparer les éléments de costumation caractérisant les
différents personnages.

* Fabriguer éventuellement des décors.

Figurines :

* Faire des essais avec toute sorte de matériel de récupéra-
tion ; carton, carton ondulé, plastiques semi-opagues, etc.
* Fabriquer les figurines et les fixer sur une baguette qui sert
a la manipulation. Elle est fixée avec de la colle, des agrafes
ou du ruban adhésif. Pour rendre mobiles certains
éléments, on peut placer des attaches parisiennes ; on fixe
alors une autre tige plus mince (ou un fil de fer) sur la
portion a articuler. On peut aussi évider certaines silhouet-
tes, placer du papier cristal coloré, pour donner des touches

de couleur aux personnages.

QUATRIEME ETAPE : évolution - manipulation
* Ombres humaines : chaque personnage évolue derriere
I'écran. Les autres joueurs donnent des indications pour
améliorer les déplacements (les mouvements doivent étre
amples et lents), le positionnement par rapport a I'écran
(pour obtenir une image nette ou floue). On prépare les
enchainements...
>
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» Figurines : on procéde comme ci-dessus, en recherchant la
meilleure position du manipulateur (assis derriere |"écran
son ombre &tant invisible aux spectateurs, ou debout...).

CINQUIEME ETAPE : répétitions.

» Les différentes séquences sont prétes. On fait une premiére
répétition. A chaque changement de scéne ou de décor on
peut éteindre le projecteur.

* On peut alors décider s'il faut enregistrer le texte
d'accompagnement, créer une ambiance sonore...

SIXIEME ETAPE : spectacle.

Dans le cas ol I'on peut installer le théatre d'ombres de maniére permanente on pourra I'utiliser
pour diffuser une information, présenter une charade mimée, une publicité...
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Quand le choix a été fait de produire un journal, il convient
de choisir un certain nombre d'options.

LE PUBLIC

A qui le journal sera-t-il destiné : & d'autres groupes
d’enfants, & des adultes ? Quel sera son rayon d'action :
I'établissement scolaire, le quartier 7

LA FORME, LA PERIODICITE
* Un quatre pages (format A 4) mensuel ou bimestriel est un
bon démarrage.

LA FABRICATION, LE FINANCEMENT

* Compte tenu des équipements actuels on peut disposer
d’une maquette 4 photocopier ou d'une disquette
informatique permettant I'impression.

* Le choix dépendra du tirage envisagé et des moyens dont
dispose la structure organisatrice.

* Faire le choix de vendre ou de distribuer gratuitement le
journal aprés avoir mesuré les avantages et les
inconvénients de chague formule.

LA DISTRIBUTION

* Prévoir comment le journal sera remis a ses destinataires.
Plusieurs possibilités : distribution dans I'équipement ou
dans des structures d'accueil, avec certains numéros du
bulletin municipal, mise a disposition chez les commergants,
accord avec la Poste...

» Attention : la maniére dont le journal est distribué peut
valoriser le projet ou, au contraire, le décrédibiliser.

LES FORMALITES ADMINISTRATIVES

* Choisir un directeur de la publication majeur.

* Déclarer la publication (3 Paris auprés du parquet du
tribunal, en province auprés du Parquet du tribunal de
grande instance de la circonscription judiciaire).

* Procéder au dépbt légal,

* Respecter |'obligation d'imprimer certaines mentions
précises (titre, sidge social de I'association, directeur,
imprimeur, mois et année d'édition, prix...).

[

Lamiseenp

LE PILOTAGE

* Assuré par une équipe de direction qui a la responsabilité :

- de prévoir et de faire respecter le calendrier prévu,

- de définir les contenus (la ligne éditoriale),

-d'organiser leur mise en chantier avec les groupes de
rédaction concernés,

- de les rassembler,

-de les mettre en forme (maquette), éventuellement de
reprendre contact avec les rédacteurs si les articles sont trop
longs, ¢‘ils apparaissent diffamatoires,

- d'assurer la liaison avec la fabrication,

- d'organiser la distribution.
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* Suivant les cas, cette équipe, sera composée soit d'adultes
faisant appel & des groupes d'enfants pour des fonctions
précises ; soit d'adultes et d’enfants agissant en concer-
tation ; soit d'enfants agissant sous la responsabilité d'un
adulte, avec la possibilité de s'appuyer sur d'autres adultes
pour des questions techniques.

LA DEMARCHE
= Toute action d'information suppose qu‘on réponde aux
questions suivantes :
- Pourquoi un journal ? Apporter des informations pour faire
connaitre le collége, le centre de loisirs, la ville (ses services,
P>
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ses activités ; expliquer leur fonctionnement, donner des
renseignements pratiques), faire connaitre I'avis des
adolescents...

- Vers qui ? A qui s'adresse-t-on ? A d'autres enfants, aux
parents, aux habitants de la ville ?

- Quoi ? Quels contenus, quels sujets prévoir pour répondre
aux objectifs choisis et en fonction du public visé

-Comment ? Quelles rubriques ? Comment présenter les

contenus : reportages, enquétes, interviews, comptes
i.n.s dactivités, annonces, jeux... Place de I'illustration -
dessins, photos.

- Avec qui ? Qui participe a la rédaction ?
- Quand ? Quelle périodicité ?

Création Les Francas
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» Découvrir préalablement des lieux & mettre en valeur.
» Se renseigner auprés des autorités compétentes pour savoir

» Choisir le lieu ou le parcours a aménager. (Pour démarrer on
peut décider d‘aménager ce sentier a |'intérieur du centre
de loisirs).

» Noter les espéces a faire découvrir (arbres, plantes, fleurs...).
o Rechercher leur nom, leurs caractéristiques essentielles
(consulter la documentation, demander I'appui d'un
botaniste, d'un professeur de sciences naturelles).

* Retenir les contenus a présenter (textes, illustrations) et
rechercher des supports qui puissent résister aux

intempéries (panneaux, étiquettes).
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?.m sentier botanique

papier et des crayons. Matériel servant au
iiner en cours d‘activité).

dans quelles conditions le projet pourra étre accepté, sl
pourra bénéficier d'aides.

» Fabriquer (possibilité de demander I'aide des ateliers
municipaux).

» Réaliser un plan du sentier, numéroter les arréts proposés.
Prévoir éventuellement un fléchage.

« Installer ou faire installer 'ensemble des indications.

* Prévoir un contréle (panneaux détériorés), peut-&tre une
actualisation.
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