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CHER LECTEUR,

NOUS SOMMES RAVIS DE VOUS ACCUEILLIR DANS CETTE
COLLECTION DEDIEE A L’ANIMATION : “ANIMER".

CHEZ JOBANIM, NOUS CROYONS FERMEMENT EN LA PUISSANCE
DE L'ANIMATION POUR CREER DES MOMENTS MAGIQUES,
ENRICHISSANTS ET MEMORABLES ET QUI CONTRIBUENT A
RENDRE LA SOCIETE ET LE MONDE MEILLEURS.

C’EST POURQUOI NOUS NOUS EFFORCONS DE VOUS AIDER ET
FACILITER VOTRE PARCOURS D'ANIMATEUR EN VOUS OFFRANT
DES OUTILS PRATIQUES.

FINI LES TRACAS DE PREPARATION, LES HEURES PASSEES A
IMAGINER DE NOUVELLES ACTIVITES. GRACE AUX "PRETS A
ANIMER" DE JOBANIM, VOUS AVEZ MAINTENANT A VOTRE
DISPOSITION UNE SOURCE D’INSPIRATION INFINIE POUR
DYNAMISER VOS SEANCES ET CAPTIVER VOTRE PUBLIC.

NOUS ESPERONS QUE CETTE COLLECTION "ANIMER" DEVIENDRA
VOTRE ALLIEE INCONTOURNABLE POUR CREER DES INSTANTS
MAGIQUES QUI RESTERONT GRAVES DANS LES MEMOIRES.

ENSEMBLE, DONNONS VIE A L'ANIMATION ET FAISONS
RAYONNER CETTE PASSION QUI NOUS ANIME.

BONNE DECOUVERTE ET BON AMUSEMENT !

L’'EQUIPE JOBANIM.

Jobanim
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POURQUOI LE PATRIMOINE LOCAL ? LE PATRIMOINE LOCAL,
SOUVENT NICHE AU CCEUR DE NOS VILLES ET VILLAGES, EST LE
TEMOIGNAGE VIVANT DE NOTRE HISTOIRE, DE NOS TRADITIONS
ET DE NOS VALEURS. IL EST LE REFLET D'UNE IDENTITE, D'UN
PASSE ET D'UNE CULTURE QUI MERITENT D'ETRE PRESERVES,
EXPLORES ET PARTAGES. EN METTANT L'ACCENT SUR LE
PATRIMOINE LOCAL, NOUS EVEILLONS LA CURIOSITE, STIMULONS
L'’APPRENTISSAGE ET RENFORCONS LE SENS DE LA
COMMUNAUTE.

CHAQUE COIN DE RUE, BATIMENT HISTORIQUE, FOLKLORE OU
TRADITION LOCALE A UNE HISTOIRE A RACONTER. C’EST UNE
INVITATION A UN VOYAGE DANS LE TEMPS, OU L'ON PEUT
TOUCHER, RESSENTIR ET COMPRENDRE LES FONDATIONS SUR
LESQUELLES NOTRE SOCIETE ACTUELLE EST CONSTRUITE. ET,
ALORS QUE LE MONDE DEVIENT DE PLUS EN PLUS GLOBALISE, IL
EST CRUCIAL DE RECONNAITRE, CELEBRER ET TRANSMETTRE
CES HISTOIRES ET CES TRADITIONS LOCALES POUR GARANTIR
QU'ELLES NE SE PERDENT PAS DANS LE TUMULTE DU PROGRES.

CE LIVRE EST DONC CONCU COMME UNE RESSOURCE PRECIEUSE
POUR LES ANIMATEURS QUI CHERCHENT A IMMERGER LEURS
PARTICIPANTS DANS LE RICHE TISSU DU PATRIMOINE LOCAL. LES
12 ACTIVITES PRESENTEES ICI OFFRENT UNE VARIETE
D’APPROCHES POUR EXPLORER, COMPRENDRE ET APPRECIER
LA VALEUR INESTIMABLE DU PATRIMOINE LOCAL, ALLANT DES
ATELIERS PRATIQUES AUX CONCOURS CREATIFS.

A TRAVERS CES FICHES D’ACTIVITES, NOUS ESPERONS NON
SEULEMENT OFFRIR DES OUTILS PRATIQUES AUX ANIMATEURS,
MAIS AUSSI INSPIRER UNE NOUVELLE GENERATION A SE
CONNECTER, A APPRECIER ET A PRESERVER LE TRESOR QUE
REPRESENTE LE PATRIMOINE LOCAL. QUE CHAQUE ACTIVITE SOIT
UN PAS DE PLUS VERS LA REDECOUVERTE DE NOS RACINES, LA
CELEBRATION DE NOTRE IDENTITE ET LINSPIRATION POUR
L’AVENIR.



FICHE D’ACTIVITE N°1

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Réalisation d'une Fresque Historique

Titre de I'activité ;
"Peindre le Passé : Création d'une
Fresque Historique"

Activité adaptée : A partir de 8 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 jours
Nombre de participants : 10 a 15




INTRODUCTION

Objectifs de l'activité :
e Sensibiliser les jeunes au patrimoine
local
e Développer leurs talents artistiques
« Encourager le travail d'équipe

Valeurs défendues :
Coopération, créativité, respect de
I'histoire et du patrimoine

Apports :
« Connaissance de I'histoire locale
« Développement de compétences
artistiques
e Coopération
« Planification et organisation d'un
projet

Espaces nécessaires :

Une salle ou un espace extérieur avec un
grand mur ou une grande surface sur
laquelle la fresque peut étre peinte

Matériel nécessaire :

e Peintures murales

e Pinceaux

e Rouleaux

« Baches pour protéger le sol

« Echelles ou escabeaux (si nécessaire)

« Crayons pour esquisser le dessin
initial



L'ANIMATEUR

Réle de I'animateur :

L'animateur doit préparer a l'avance une
esquisse de la fresque basée sur des
scénes ou des événements historiques
locaux. Pendant Il'activité, I|'animateur
doit superviser les participants, aider a
mélanger les couleurs, assurer la sécurité
et encourager la coopération et Ila
créativité.

Méthode pédagogique de I'animateur
L'animateur doit favoriser une approche
collaborative, laisser les enfants
exprimer leur créativité tout en les
guidant pour rester fideles a I'histoire. Il
peut utiliser la méthode de démonstration
pour enseigner les techniques de
peinture.

Recherches nécessaires :
Recherche sur I'histoire locale, les styles
artistiques de I'époque représentée

Consignes de sécurité :

Utiliser des peintures non toxiques,
assurer la sécurité lors de Il'utilisation
des échelles, veiller a ce que l'espace de
travail soit propre et bien ventilé



BUT ET REGLES

But de l'activité :
Sensibiliser a I'histoire locale tout en
créant une ceuvre d'art collaborative

Régles du jeu :

Chaque participant doit respecter le
travail des autres, travailler en équipe,
prendre soin du matériel

DEROULEMENT

e L'animateur présente le projet,
explique I'histoire que la fresque va
représenter.

e Les participants esquissent la fresque

sur le mur avec l'aide de I'animateur.

e Une fois le dessin esquissé, les
participants commencent a peindre,
avec l'animateur qui guide le
processus et aide a mélanger les
couleurs.

« L'activité se poursuit jusqu'a ce que la

fresque soit terminée



VARIANTES

La fresque peut étre réalisée sur de
grands panneaux de bois si vous ne
pouvez pas peindre directement sur un
mur. Vous pouvez également inviter un
artiste local a participer.

BILANS

Une fois la fresque terminée, organiser
une cérémonie d'inauguration ou chaque
participant peut expliquer sa
contribution a la fresque et ce qu'il a
appris sur I'histoire locale.



Fiche technique

Une fresque historique est une excellente
facon de représenter des évenements, des
personnes, des lieux et des moments
significatifs de I'histoire d'une région ou d'une
nation. Voici quelques idées de ce gue vous
pourriez inclure dans une fresque historique :

Evénements historiques marquants
Représenter des événements importants tels
que des batailles; des découvertes, des
moments _de changement, des fétes
populaires; des céelébrations...

Personnages historiques : Inclure des
portraits de personnes qui ont joué un rble
important dans I'histoire de la région, comme
des rois, des reines, des héros, des
iInventeurs, des écrivains, des artistes...

Architecture locale : lllustrer les batiments et
structures significatives, comme les chateaux,
les cathédrales, les moulins, les ponts, les
maisons traditionnelles...

Mode de vie : Représenter le guotidien a
différentes époques, montrer comment les
gens vivaient, travaillaient, s'habillaient, ce
gu'ils mangeaient, les métiers traditionnels...



Fiche technique

Paysages naturels : Mettre en valeur la
beauté de la nature locale et comment elle a
évolué au fil du temps, les champs, les foréts,
les rivieres, les montagnes...

Innovations et découvertes : Décrire les
avancées technologiques, scientifiques,
culturelles ou sociales qui ont marqué
I'histoire de la région.

Légendes et-mythes : Si votre region a des
histoires _folklorigues, des légendes ou des
mythes; ceux-ci pourraient étre repréesentés
de fagcon imaginative.

Traditions et fétes : lllustrer des traditions
locales, des fétes, des danses, des musiques
qui font partie de I'héritage culturel de la
région.

Une fresque historique est une occasion
de donner vie a I'histoire de facon colorée
et visuelle, en stimulant la curiosité et en
créant une appréciation plus profonde du
passé. N'oubliez pas, avant de décider ce
qui sera représenté, il est important de
faire des recherches approfondies pour
assurer l'exactitude historique.






FICHE D’ACTIVITE N°2

Théme :
Le patrimoine local

Activité :
Concours de Photographie

Titre de l'activiteé :
"Capturez le Patrimoine : Concours de
Photographie”

Activité adaptée : A partir de 12 ans
Durée de l'activité : 2 semaines
Nombre de participants : Pas de
limite




INTRODUCTION

Objectifs de I'activité :
« Sensibiliser au patrimoine local,
« Développer des compétences en
photographie
e Encourager lI'expression artistique

Valeurs défendues :
Créativité, respect du patrimoine,
curiosité

Apports :

e Connaissance du patrimoine local
« Compétences en photographie

e Observation

« Expression artistique

Espaces nécessaires :
Sites du patrimoine local, salle pour
I'exposition finale des photographies

Matériel nécessaire :

« Appareils photo (ou smartphones avec
appareil photo)

e Ordinateurs pour le traitement des
photos

e Imprimante photo pour I'exposition
finale



L'ANIMATEUR

Réle de I'animateur :

e L'animateur doit expliquer les régles
du concours

e Fournir des conseils de photographie,
organiser les visites des sites du
patrimoine

« Organiser l'exposition finale

e Coordonner le jury pour le jugement
des photos.

Méthode pédagogique de I'animateur :
L'animateur doit utiliser une approche
d'apprentissage actif, permettant aux
participants d'explorer et de
photographier le patrimoine par eux-
mémes tout en fournissant des conseils
et un soutien.

Recherches nécessaires :

L'animateur doit rechercher les sites du
patrimoine local qui peuvent étre
photographiés.

Consignes de sécurité :

Les participants doivent étre supervisés
lors des visites des sites du patrimoine,
et étre conscients de la nécessité de
respecter les régles de sécurité lors de
I'utilisation des appareils photo.



BUT ET REGLES

But de l'activité :

Sensibiliser au patrimoine local par le
biais de la photographie, et encourager
I'expression artistique.

Régles de I'activité :

Les photos doivent étre prises par les
participants eux-mémes, et doivent
représenter le patrimoine local. Aucune
manipulation excessive de I'image n'est
autorisée.

DEROULEMENT

e L'animateur présente le concours et
donne des conseils de photographie.

« Les participants visitent les sites du
patrimoine local et prennent des
photos pendant une période de deux
semaines.

e Les participants soumettent leurs
photos préférées a I'animateur.

e L'animateur organise une exposition
des photos soumises.

e Un jury juge les photos et sélectionne
les gagnants.



VARIANTES

Le concours pourrait également étre
organisé en ligne, avec les participants
qui soumettent leurs photos
numériquement et les photos qui sont
exposées et jugées sur un site web ou
sur les médias sociaux.

BILANS

Organiser une soirée de remise des prix
ou chaque participant présente sa photo
et explique pourquoi et comment il a
capturé lI'image. Les gagnants peuvent
partager leurs expériences et leurs
techniques.







FICHE D’ACTIVITE N°3

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Grand jeu Culturel

Titre de l'activité :
"Chasse au Trésor du Patrimoine"

Activité adaptée : A partir de 8 ans
Durée de l'activité : Une demi
journée

Nombre de participants : 10 a 30




INTRODUCTION

Objectifs de l'activité :

Découvrir le patrimoine local, développer
des compétences de travail d'équipe, de
résolution de problémes et d'observation

Valeurs défendues :
Coopération, respect du patrimoine,
curiosité

Apports :
Travail d'équipe, résolution de problémes,
connaissances sur le patrimoine local

Espaces nécessaires :
Sites du patrimoine local

Matériel nécessaire :
Enigmes ou indices écrits, trésor ou
récompense pour |I'équipe gagnante



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :
e L'animateur doit préparer les énigmes
ou indices,
« Expliquer les régles du jeu,
e Superviser l'activité pour assurer la
sécurité des participants
e Débriefer a la fin du jeu.

Méthode pédagogique de I'animateur
L'animateur doit utiliser une approche
d'apprentissage active et ludique,
permettant aux participants de découvrir
le patrimoine par eux-mémes tout en
fournissant un soutien et une
supervision.

Recherches nécessaires :

L'animateur doit rechercher les sites du
patrimoine local qui peuvent étre inclus
dans le jeu, et préparer des énigmes ou
indices pertinents.

Consignes de sécurité :

Les participants doivent étre supervisés
pendant le jeu, et doivent étre conscients
de la nécessité de respecter les sites du
patrimoine.



BUT ET REGLES

But de I’activité :
Découvrir le patrimoine local de maniére
ludique et interactive.

Régles de I'activité :

Les participants sont divisés en équipes
et doivent résoudre les énigmes ou suivre
les indices pour trouver le trésor. Les
participants doivent respecter les sites
du patrimoine et travailler en équipe.

DEROULEMENT

e L'animateur divise les participants en
équipes et explique les régles du jeu.

e Les équipes recoivent leur premieéere
énigme ou indice et commencent la
chasse.

e Les équipes doivent résoudre chaque
énigme ou suivre chaque indice, qui
les méne a un nouveau site du
patrimoine et a une nouvelle énigme
ou indice.

e La premiére équipe a résoudre toutes
les énigmes ou a suivre tous les
indices et a trouver le trésor est la

gagnante.

« L'animateur débriefer avec les
participants, discutant des sites
visités et des connaissances

acquises.



VARIANTES

Le jeu pourrait étre transformé en un
rallye photo, ou les équipes doivent
prendre des photos de certains sites ou
objets du patrimoine en plus de résoudre
les énigmes ou de suivre les indices.

BILANS

Une présentation par chaque équipe de
leurs moments préférés, des difficultés
rencontrées et de la maniére dont ils ont
résolu les problémes. Cela pourrait étre
accompagné de la présentation des
photos prises lors du rallye.



Fiche technique

Organiser une chasse au trésor sur le
théme du patrimoine peut étre une
excellente facon d'engager les jeunes dans
I'histoire locale. Voici les étapes clés pour
organiser ce type d'événement :

Choix des lieux : Faites une liste des sites
du patrimoine local qui peuvent étre inclus
dans votre chasse au trésor. Essayez de
choisir des sites qui sont relativement proches
les uns des _autres pour.. faciliter le
déplacement.des participants. Par exemple, si
vous organisez la chasse au tresor dans une
ville historique, vous pouvez inclure des
monuments comme une vieille église, un
musée local, une statue emblématique, etc.

Enigmes et Indices : Créez des énigmes ou
des indices qui guideront les participants d'un
site a l'autre. Les énigmes peuvent étre
basées sur I|'histoire ou les caractéristiques
des sites. Par exemple, pour un vieux
chateau, une énigme pourrait étre : "Je suis
un lieu de batailles et de bals, cherchez
I'endroit ou les rois ont dormi."” Les indices
peuvent conduire a des caractéristigues
spécifiques du site qui donnent I'emplacement
de la prochaine enigme.

Préparation du "Trésor" : Le trésor peut étre
symbolique, comme un certificat ou un
trophée, ou quelque chose de plus tangible
comme un petit cadeau. Il doit étre cache au
dernier site du patrimoine.



Fiche technique

Division en équipes : Le jour de |I'evénement,
divisez les participants en équipes et donnez-
leur leurs premieres énigmes. Expliquez les
regles du jeu, y compris le respect des sites
du patrimoine.

Déroulement de la chasse au trésor : Les
équipes doivent résoudre les énigmes, trouver
les indices et se déplacer d'un site a l'autre.
En fonction de |'dge des participants, une
supervision adulte peut étre-nécessaire pour
des raisons de securité.

Débriefing et récompense : Une fois que
toutes les équipes ont terminé la chasse au
tresor, rassemblez tout le monde pour un
débriefing. Discutez des différents sites du
patrimoine visités et des solutions aux
énigmes. Remettez le trésor a I'équipe
gagnante.

Réflexion : Pour conclure [l'activité,
encouragez les participants a partager ce
gu'ils ont appris sur le patrimoine local et a
exprimer ce qu'ils ont aimé ou trouve difficile
dans la chasse au trésor.

Gardez a l'esprit que la seécurité est
primordiale lors de l'organisation de ce
genre d'activité, surtout si elle implique
des enfants. Assurez-vous que les sites du
patrimoine sont slrs a visiter, et prévoyez
une supervision appropriée. De plus,
assurez-vous que toutes les énigmes et
indices respectent et valorisent le
patrimoine local.



Fiche technique

Pour augmenter l'intérét de la chasse au
trésor sur le théme du patrimoine, les
animateurs pourraient introduire quelques
éléments supplémentaires :

Personnages thématiques : Les animateurs
pourraient se déguiser et jouer des
personnages historiques liés au patrimoine
local. lls pourraient raconter des histoires,
donner des indices et ajouter une dimension
narrative a l'activite.

Ateliers thématiques : Au sein de gquelques
sites du patrimoine, [l'animateur pourrait
organiser des ateliers courts et interactifs liés
au lieu. Par exemple, dans un vieux chateau,
un atelier sur la calligraphie médiévale ou un
court exposé sur I'histoire du chateau pourrait
étre organisé.

Utilisation de Ila technologie : Les
animateurs pourraient incorporer l'utilisation
d'appareils photo ou de smartphones dans la
chasse. Les équipes pourraient avoir besoin
de prendre des photos d'objets ou de lieux
spécifigues comme preuve de leur visite ou
pour résoudre certaines enigmes.

Challenges créatifs : Les animateurs
pourraient introduire des défis créatifs a
chaque étape. Par exemple, une équipe
pourrait avoir a créer une courte piece de
théatre sur I'histoire du site ou a dessiner un
élément du patrimoine.



Fiche technique

Cartes et compas : Pour ajouter un élément
d'aventure, les animateurs pourraient fournir
aux equipes une carte et un compas pour
trouver leur chemin vers chaque site du
patrimoine. Cela pourrait aider a développer
des compétences en orientation.

Défis écologiques : Pour sensibiliser a la
protection de [Il'environnement, un défi
supplémentaire pourrait étre ajouté ou les

7

équipes doivent r
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FICHE D’ACTIVITE N°4

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Spectacles de Théatre Historique

Titre de l'activité :
"Sur les planches du passé : des
histoires locales en action"

Activité adaptée : A partir de 10 ans
Durée de l'activité : 2 semaines
Nombre de participants : 10 a 15




INTRODUCTION

Objectifs de l'activité :
e Découvrir I'histoire locale,
e Développer les compétences de
recherche, la créativité, la confiance
en soi, et la collaboration.

Valeurs défendues :
Respect du patrimoine, travail d'équipe,
responsabilité, créativité, expressivité.

Apports :

e Communication,

e Capacité a effectuer des recherches,

« Compréhension de I'histoire locale,

« Développement de compétences
théatrales,

e Développement de la créativité et de
I'expression.

Espaces nécessaires :
Salle de répétition pour le théatre et
espace pour la performance finale.

Matériel nécessaire :

e Costumes,

e Accessoires,

« Textes historiques pour la recherche,

e Matériel de son et de lumiére pour la
performance finale.



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

L'animateur sera a la fois le guide et le
directeur de la piece. Il devra aider les
participants a effectuer des recherches
sur l'histoire locale, les aider a rédiger le
script, les guider dans Il'interprétation
des rdles et les aider a se préparer pour
la performance finale.

Méthode pédagogique de I'animateur :
L'animateur adoptera une approche
participative, encourageant I|'implication
active des participants dans la recherche,
la rédaction du script, la création de
costumes et d'accessoires, et
I'interprétation des réles.

Recherches nécessaires :
Les participants devront effectuer des
recherches sur I'histoire locale, les

figures historiques, les événements
significatifs, les coutumes et les
traditions.

Consignes de sécurité :

Veiller a ce que les activités de répétition
et de représentation se déroulent dans un
environnement sécurisé, sans risque de
blessure. Prévoir une trousse de
premiers secours en cas d'accident.



BUT ET REGLES

But de I’'activité :

Encourager la compréhension et
I'appréciation de I'histoire et du
patrimoine local par le biais de
I'expression théatrale.

Régles :

Tous les participants doivent participer
activement a la recherche, a la rédaction
du script, a la création de costumes et
d'accessoires, et a lI'interprétation des
réoles. Le respect mutuel et la coopération
sont essentiels.

DEROULEMENT

Aprés une introduction a l'activité par
I'animateur, les participants seront
invités a effectuer des recherches sur
I'histoire locale. Une fois que les
informations nécessaires ont été
recueillies, les participants travailleront
ensemble pour rédiger le script et créer
les costumes et les accessoires. Des
répétitions réguliéres auront lieu jusqu'a
la performance finale.



VARIANTES

On peut envisager d'autres types de
performances, comme une comédie
musicale ou un ballet, si cela convient
aux compétences et aux intéréts des
participants.

o3
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BILANS

Un débat post-performance ou les
participants peuvent discuter de ce
qu'ils ont appris, des défis rencontrés et
des compétences développées. Cela
pourrait étre complété par une
exposition de leurs recherches et des
éléments utilisés pour créer la piéece.



Fiche technique

La mise en scéne d'une piéce de théatre
basée sur des événements ou des figures
historiques locales peut étre un processus
trées enrichissant. Voici les étapes
générales pour accomplir cette tache :

Recherche : La premiére étape consiste a
effectuer des recherches approfondies sur
I'histoire locale, les événements importants et
les figures historigues marquantes. Les
bibliotheques, les musées; les archives locales
et les ressources en ligne peuvent é&tre
d'excellentes sources d'information.

Ecriture du script : Une fois que vous avez
recueilli  suffisamment d'informations, la
prochaine étape consiste a écrire le script de
la piece. Cela pourrait impliquer de choisir un
événement ou une figure historique spécifique
a mettre en scene, puis de structurer une
histoire autour de cet élément. L'histoire
devrait étre engaging et instructive.

Casting : Apres avoir ecrit le script, il est
temps de choisir les acteurs qui joueront les
differents roles. Cela peut impliguer des
auditions pour evaluer les talents de chacun et
trouver le meilleur ajustement pour chaque
role.

Répétitions : Une fois le casting terminé,
commencez les répétitions. C'est l'occasion
pour les acteurs de se familiariser avec leurs
roles, d'apprendre leurs répliques et de
pratiquer leurs mouvements sur scéne.



Fiche technique

Création des costumes et des décors
Parallelement aux répétitions, commencez a
travailler sur les costumes et les décors. Ces
éléments devraient refléter I'époque et le lieu
de I'histoire que vous racontez.

Générales : Avant la représentation finale,
organisez une ou plusieurs générales. C'est
I'occasion de courir toute la piece avec tous
les éléments (costumes, décors, lumiéres,
sons) pour.<s'assurer que tout fonctionne
comme prévu.

Représentation finale : Enfin, c'est le
moment de la représentation finale devant le
public. Assurez-vous que tous les éléments
sont en place et que tout le monde connait
son role.

Bilan : Aprés la représentation, prenez le
temps de faire le bilan avec tous les
participants. Discutez de ce qui a bien
fonctionné et de ce qui pourrait étre ameliore
pour les futures productions.

Chacune de ces eéetapes nécessite une
planification, une organisation et un travail
d'équipe soighés. Avec un dévouement et
une passion pour I'histoire locale, une
production théatrale peut étre une maniére
excitante et éducative d'explorer le passé.






FICHE D’ACTIVITE N°5

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Concours de Dessin et de peinture

Titre de l'activité :
"Palette Patrimoniale"

Activité adaptée : A partir de 6 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 heures
Nombre de participants : 10 a 30




INTRODUCTION

Objectifs de I'activité :

Promouvoir le patrimoine local
Encourager la créativité

Développer des compétences en dessin
et en peinture

Favoriser |I'appréciation artistique

Valeurs défendues :
Respect du patrimoine, créativité,
coopération, expression personnelle.

Apports :

« Apprentissage des techniques de
dessin et de peinture

« Développement de Ila capacité a
observer et a apprécier les détails de
I'architecture locale

e« Compréhension de I'importance de
préserver et de valoriser le patrimoine

Espaces nécessaires :

Un espace ouvert et aéré pour peindre et
dessiner. Si possible, a proximité des
sites patrimoniaux.

Matériel nécessaire :

Feuilles de dessin, peintures (aquarelle,
gouache, etc.), pinceaux, crayons de
couleur, crayons a papier, gommes, taille-
crayons, tabliers ou vieux t-shirts pour
protéger les vétements.



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

L'animateur devra préparer le matériel
nécessaire, expliquer les reéegles du
concours et donner des exemples du
patrimoine local qui pourrait étre dessiné
ou peint. L'animateur devra aussi
encourager les participants, aider a
résoudre les problémes techniques, et
veiller a ce que tout le monde respecte
les consignes de sécurité.

Méthode pédagogique de I'animateur
Approche participative, encourager
I'exploration et I'expression créative,
donner des conseils et des astuces pour
le dessin et la peinture.

Recherches nécessaires :

Recherche sur les sites et les batiments
patrimoniaux locaux qui peuvent é&tre
utilisés comme inspiration pour le dessin
et la peinture.

Consignes de sécurité :

Utiliser des matériaux non toxiques,
protéger les vétements avec des tabliers,
éviter de manger ou de boire pendant la
peinture.



BUT ET REGLES

But :

Développer une appréciation pour le

patrimoine local a travers la création
artistique, et encourager l'expression
créative.

Reéegles :

Les participants doivent utiliser leurs
propres idées et ne pas copier les
dessins des autres. Le dessin ou la
peinture doit représenter un aspect du
patrimoine local.

DEROULEMENT

« Commencez par une courte
présentation du patrimoine local et
des différentes techniques de dessin
et de peinture.

 Distribuez le matériel et laissez les
participants dessiner ou peindre
pendant une durée déterminée.

« A la fin, organisez une petite
exposition des ceuvres et laissez
chaque participant expliquer son
ceuvre.



VARIANTES

Les participants peuvent travailler en
équipe pour créer une grande peinture
murale sur le théme du patrimoine local.

BILANS

Organiser une exposition des ouvres
d'art créées et inviter les autres
participants ou les parents a voter pour
leur ceuvre préférée.




Fiche technique

Voici les étapes générales pour dessiner un
monument :

Observation : Prenez le temps d'observer le
monument. Notez ses formes générales, les
détails architecturaux, la facon dont la lumiere
et 'ombre interagissent avec les surfaces, etc.

Esquisse générale : A I'aide d'un crayon léger
(comme un crayon HB), dessinez les formes
de base qui.composent le monument. Il peut
s'agir de rectangles pour les batiments, de
cercles ou d'ovales pour les domes, de lignes
pour les colonnes, etc. Ne vous souciez pas
encore des détails, concentrez-vous sur la
capture de la structure geénérale et des
proportions correctes.

Détails : Une fois que vous avez les formes
générales, commencez a ajouter plus de
détails. Cela peut inclure les fenétres, les
portes, les sculptures, les détails
architecturaux, etc. Utilisez toujours un crayon
léger pour ces détails, car vous pouvez avoir
besoin de les ajuster au fur et a mesure.



Fiche technique

Ombres et lumiéeres : Observez ou se
trouvent les ombres et les lumiéres sur le
monument. Utilisez des techniques de
hachures ou de dégradé pour représenter ces
zones de lumiere et d'ombre. Cela donnera a
votre dessin une sensation de profondeur et
de volume.

Dessin final : Une fois que vous étes satisfait
de votre esquisse;repassez le dessin avec un
crayon plus.fonce (comme un crayon 2B ou
4B) pour.finaliser les contours. Vous pouvez
également ajouter plus de détails ou de
textures a cette étape.

Coloration (optionnel) : Si vous le souhaitez,
vous pouvez ajouter de la couleur a votre
dessin. Vous pouvez utiliser des crayons de
couleur, des aquarelles, des pastels, etc.
Faites attention a utiliser des couleurs qui
correspondent a la réalité du monument.

Finalisation : Enfin, prenez du recul et
observez votre dessin. Faites les ajustements
finaux nécessaires et signez votre ceuvre.






FICHE D'ACTIVITE N°6

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Réalisation d'un Documentaire
Collaboratif

Titre de I'activite :
"Notre Héritage : le Patrimoine Local"

Activité adaptée : A partir de 12 ans
Durée de l'activité : 6 a 8 semaines
Nombre de participants : 10 a 15




INTRODUCTION

Objectifs de I'activité :
« Faire découvrir I'importance du
patrimoine local
« Familiariser avec le processus de
réalisation d'un documentaire
« Stimuler la créativité et la
collaboration

Valeurs défendues :
Collaboration, respect du patrimoine,
créativité, communication

Apports :
« Compétences en réalisation de
documentaire,
e« Compréhension de I'histoire locale
« Capacité a travailler en équipe
« Compétences en recherche et en
organisation

Espaces nécessaires :

Salle pour la planification et I'édition,
sites patrimoniaux locaux pour le
tournage

Matériel nécessaire :

Caméras, microphones, logiciel d'édition
vidéo, matériel de recherche (livres,
acces internet)



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

L'animateur doit guider les participants a
travers le processus de création de
documentaire, de la recherche initiale a la
planification, au tournage et a I'édition. Il
peut également aider a résoudre les
conflits et a encourager la collaboration.

Méthode pédagogique de I'animateur :
Approche collaborative et pratique,
alternant entre des sessions
d'apprentissage, de planification, de
tournage et d'édition

Recherches nécessaires :

Les participants devront effectuer des
recherches approfondies sur le
patrimoine local

Consignes de sécurité :

Respect des regles de sécurité lors du
tournage, notamment lors des
déplacements sur les sites de tournage



BUT ET REGLES

But de I’activité :

Créer un documentaire qui capture
I'importance et la richesse du patrimoine
local

Reégles de l'activité :

Collaboration et respect mutuel,
engagement envers le projet, respect des
réegles de sécurité

DEROULEMENT

* Introduction a l'activité et aux bases
de la réalisation de documentaires

e Recherche et planification du
documentaire, y compris le choix des
sites a filmer

e Tournage du documentaire, avec
chaque participant ayant la chance de
jouer différents rdles (caméra, son,
direction)

e Montage du documentaire, avec une
introduction aux techniques d'édition
de base

e Projection du documentaire fini, avec
un débriefing et une discussion sur le
processus



VARIANTES

Le documentaire peut se concentrer sur
différents aspects du patrimoine local
(histoire, architecture, traditions, etc.)

BILANS

Une projection publique du documentaire
pour les familles et la communauté,
suivie d'une discussion et d'une
réflexion sur le processus de réalisation
et I'importance du patrimoine présenté.




Fiche technique

Créer un documentaire qui capture
I'importance et la richesse du patrimoine
local peut étre une entreprise
passionnante. Voici un guide étape par
étape du processus :

Recherche et préparation : La premiere
étape consiste a effectuer une recherche
approfondie sur le patrimoine local. Il peut

s'agir de visiter des bibliotheques ou des
archives locales, de parler a des experts
locaux ou a des anciens;.et d'explorer les
sites patrimoniaux eux-mémes. La. recherche
aidera a. comprendre I'importance du
patrimoine et a identifier les élements clés a
inclure dans le documentaire.

Planification et scénarisation : Une fois la
recherche terminée, I'étape suivante consiste
a planifier le documentaire. Cela peut
impliquer de créer un scénario ou un plan de
tirage, qui décrit ce qui sera montré et dit
dans chaque partie du documentaire. |l est
également important de planifier quelles
Images ou vidéeos seront nécessaires, ou et
comment les obtenir.

Tournage : Le tournage du documentaire
peut alors commencer. Cela peut impliquer de
filmer des interviews, des scenes ou des
images du patrimoine local, et d'autres
éléments visuels qui aideront a raconter
I'histoire. Pendant cette étape, il est important
de prendre en compte des facteurs tels que
I'éclairage, le son et le cadrage pour s'assurer
gue le tournage est de la plus haute qualité
possible.



Fiche technique

Montage et post-production : Apres le
tournage, |'étape suivante est le montage.
Cela implique d'utiliser un logiciel d'édition
vidéo pour assembler les images filmées,
ajouter de la musique, des effets sonores,
des graphiques, des titres et tout autre
élément nécessaire pour raconter ['histoire.
Cette étape peut nécessiter beaucoup de
temps et de patience pour s'assurer que le
montage final est.cohérent et engageant.

Révision et finition : Une fois le montage
terminé, il est utile de revoir le documentaire
dans son ensemble pour s'assurer qu'il n'y a
pas d'erreurs ou d'omissions. C'est aussi le
moment d'ajouter les touches finales, comme
les crédits de fin.

Diffusion et partage : Enfin, une fois le
documentaire terminé, il est temps de le
partager avec d'autres. Cela pourrait signifier
le diffuser lors d'un événement local, le
partager en ligne, ou lI'envoyer a des festivals
de films ou des chaines de télévision.

Le processus de création d'un
documentaire peut  étre un projet
d'apprentissage enrichissant, qui non
seulement aide a valoriser le patrimoine
local, mais aussi a développer des
compétences en recherche, en narration,
en cinématographie et en édition.






FICHE D'ACTIVITE N°7

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Construction d'une Frise
Chronologique

Titre de l'activité :
"La Chronologie Vivante : Un voyage
dans I'Histoire Locale"

Activité adaptée : A partir de 10 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 heures
Nombre de participants : 10 a 30




INTRODUCTION

Objectifs de I'activité :
e« Comprendre I'importance du
patrimoine local
e Développer une conscience de
I'histoire locale
« Favoriser le travail d'équipe et la
créativité

Valeurs défendues :
Respect du patrimoine, coopération,
apprentissage continu, créativité

Apports :
e Connaissance de I'histoire locale
(savoir),

« Compétences en recherche et
organisation (savoir-faire),

« Esprit d'équipe et respect des
opinions des autres (savoir-étre)

Espaces nécessaires :

Un espace intérieur ou extérieur
suffisamment grand pour afficher une
frise chronologique, de préférence sur un
long mur ou une cldture.

Matériel nécessaire :

Papier pour frise chronologique,
marqueurs, crayons de couleur, colle,
ciseaux, matériel de recherche (livres,
ordinateurs portables ou tablettes),
ruban adhésif ou punaises pour afficher
la frise.



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :
e Prépare les matériaux nécessaires,
e Présente l'activité
e Aide a la recherche d'informations
« Facilite le processus de décision en
groupe
e Soutient la création de la frise,
e Assure la sécurité de tous pendant
I'activité

Méthode pédagogique de I'animateur :
Approche participative - I'animateur guide
et soutient les participants a travers le
processus, encourageant l'exploration, la
découverte et la créativité.

Recherches nécessaires :

Informations sur I'histoire locale et les
événements importants a inclure sur la
frise chronologique.

Consignes de sécurité :

Respecter les régles de sécurité lors de
I'utilisation de ciseaux, ne pas courir ou
jouer brusquement prés de la frise
affichée.



BUT ET REGLES

But de l'activité:
Créer une frise chronologique collective
représentant I'histoire locale.

Régles de I'activité :

Travaillez ensemble en équipe, respectez
les idées et contributions de chacun,
soyez attentifs et respectueux pendant
I'activité.

DEROULEMENT

e Commencer par uhe session de
brainstorming pour identifier les
événements historiques importants.

« Effectuez des recherches Si
nécessaire.

e Organisez les événements sur la frise
chronologique, en dessinant des
images ou en écrivant des
descriptions pour chacun.

e Enfin, affichez la frise chronologique
et partagez votre travail avec d'autres.



VARIANTES

Créer une frise chronologique
thématique (par exemple, I'histoire de
I'architecture locale, etc.)

BILANS

Créer un jeu de piste basé sur les
événements de la frise chronologique, ou
les participants doivent trouver des
indices ou répondre a des questions
basées sur les informations de la frise.



Fiche technique

Voici un guide étape par étape pour la
création d'une frise chronologique:

Choisir un sujet: La premiere étape de la
création d'une frise chronologique est de
décider du sujet. Pour cet exemple, le sujet
sera I'histoire locale.

Recherche: La prochaine étape est de faire
des recherches _sur le sujet choisi. Il faut
chercher des<informations sur les événements
cles de [I'histoire locale et noter les dates
associees a ces événements. Les
bibliotheques locales, les musées, ou les
archives en ligne peuvent étre de bonnes
sources d'information.

Organiser les informations: Une fois que

vous avez recueillli les  informations
nécessaires, il faut les organiser de maniere
chronologique. Il faut déterminer quels

événements seront inclus et dans quel ordre
ils seront placés sur la frise.

Créer la frise: Pour créer la frise, prenez une
longue bande de papier et divisez-la en
segments égaux représentant des intervalles
de temps. Chaque segment peut représenter
un an, une décennie, un siécle, etc., en
fonction de la période couverte par votre
sujet.



Fiche technique

Ajouter les événements: Ensuite, placez
chaque événement sur la frise a I|'endroit
approprié en fonction de sa date. Vous
pouvez dessiner des images, écrire des
descriptions, ou coller des photos pour
représenter chaque événement.

Finaliser et afficher: Une fois que tous les
événements ont été ajoutés, vous pouvez
ajouter des titres, des légendes ou des
commentaires supplémentaires-pour expliguer
les événements ou les tendances. Enfin,
affichez la frise chronologigue de maniere a
ce que tout le monde puisse la voir et en
apprendre davantage sur I'histoire locale.

Revoir et discuter: Aprées avoir termine la
frise, passez en revue les événements et
discutez de leur importance ou de leur impact.
Cela peut aider a renforcer les connaissances
acquises et a stimuler la discussion sur le
sujet.

Rappelez-vous, la clé d'une bonne frise
chronologique est qu'elle doit étre claire,
précise et facile a comprendre. 1l est
important de prendre le temps de faire des
recherches approfondies et de Dbien
organiser les informations avant de
commencer a dessiner la frise.






FICHE D’ACTIVITE N°8

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Atelier de Calligraphie

Titre de I'activité ;
"Plume d'Histoire: Initiation a la
Calligraphie”

Activité adaptée : A partir de 7 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 heures
Nombre de participants : 5 a 15




INTRODUCTION

Objectifs de l'activité :

e Initier les participants a I'art de la
calligraphie.

e Sensibiliser a I'importance de
I'écriture dans la culture et I'histoire
locales.

« Développer la patience et la
concentration.

Valeurs défendues :
Patience, précision, créativité, respect du
patrimoine.

Apports :

e Savoir-étre : Patience, concentration,
précision.

« Savoir-faire : Techniques de
calligraphie, maniement du matériel de
calligraphie.

e Savoir : Connaissance des écritures
anciennes ou traditionnelles de la
région, compréhension de leur
utilisation et de leur histoire.

Espaces nécessaires :
Une salle calme avec des tables et des
chaises.

Matériel nécessaire :
Plumes, encre, papier, éventuellement
des exemples d'écriture a copier.



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

L'animateur doit expliquer et démontrer
les techniques de base de la calligraphie.
Il doit fournir des conseils individualisés
et des encouragements pour aider les
participants a améliorer leur travail.

Méthode pédagogique de I'animateur :
Démonstration, explication, pratique et
retour d'information. L'animateur peut
commencer par une démonstration, puis
guider les participants a travers les
étapes de création de leur propre travail.

Recherches nécessaires :

L'animateur doit rechercher les écritures
anciennes ou traditionnelles de la région
et préparer des exemples appropriés pour
la pratique.

Consignes de sécurité :

e Prévenir les participants de la
possibilité de tacher leurs vétements
avec de l'encre.

« Veiller a ce que lI'encre soit manipulée
avec précaution pour éviter les
déversements.



BUT ET REGLES

But :

Sensibiliser a I'histoire locale a travers
I'art de la calligraphie, tout en
développant des compétences en
patience, concentration et précision.

Régles :

Respecter les autres participants, suivre
les instructions de I'animateur, s'engager
dans l'activité avec patience et
concentration.

DEROULEMENT

L'activité commence par unhe introduction
a l'écriture sélectionnée et son contexte
historique. L'animateur démontre ensuite
les techniques de base de la calligraphie,
que les participants pratiquent ensuite
sur leur propre papier.



VARIANTES

L'atelier pourrait se concentrer sur
différents types d'écriture (par exemple,
I'écriture gothique, I'écriture cursive,
I'écriture en script), ou pourrait inclure
un aspect créatif, comme la création
d'une ceuvre d'art calligraphiée.

BILANS

Organiser une exposition des travaux de
calligraphie réalisés par les participants
a la fin de I'atelier. Cela pourrait étre
une occasion de discuter du processus
et d'échanger des compliments et des
conseils constructifs.



Fiche technique

La calligraphie est un art riche et complexe
qui nécessite une compréhension de diverses
techniques de base pour étre maitrisée. Voici
certaines de ces techniques :

La tenue du stylo : Cela peut sembler simple,
mais la facon dont vous tenez votre stylo
calligraphigue a un impact significatif sur la
gualité de votre écriture. Le stylo doit étre tenu a
un angle constant par rapport-a.la ligne de base,
généralement a.un angle d'environ 45 degrés.

La pression sur le stylo : La pression que vous
exercez sur le stylo est également importante.
En calligraphie, I'épaisseur des traits varie en
fonction de la pression que vous appliquez. Un
trait vertical nécessite généralement plus de
pression qu'un trait horizontal.

Les traits de base : Il y a quelques traits de
base que vous devrez apprendre pour la plupart
des styles de calligraphie, comme Ile trait
ascendant (vers le haut), le trait descendant
(vers le bas), le trait courbe, etc. Chaque lettre
est généralement une combinaison de ces traits.

La composition des lettres : Apprenez a
composer chaque lettre une a une. Certaines
lettres, comme "b" et "d", partagent des formes
similaires et peuvent donc étre apprises
ensemble. Commencez par les lettres
minuscules avant de passer aux majuscules.



Fiche technique

L'espacement : L'espacement entre les lettres
et les mots est une autre technique importante
a maitriser. En général, l'espace entre les
lettres d'un méme mot devrait étre suffisant
pour y insérer une autre lettre, tandis que
I'espace entre les mots devrait étre suffisant
pour y insérer deux autres lettres.

La régularité : En calligraphie, la régularité est
la clé. Les lettres qui partagent des formes et
des traits similaires devraient. étre aussi
uniformes que possible. Cela peut nécessiter
beaucoupde pratique pour obtenir une écriture
uniforme et fluide.

La pratique : Comme pour toute compeétence,
la pratigue est essentielle pour devenir
compeétent en calligraphie. Pratiquez
regulierement, et vous verrez vos compétences
s'améliorer progressivement.

N'oubliez pas que différents styles de
calligraphie peuvent nécessiter des
techniques différentes, donc ce qui est
mentionné ci-dessus s'applique a Ila
calligraphie en général.






FICHE D'ACTIVITE N°9

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Jeux de Société

Titre de l'activité :
"Créons notre Jeu du Patrimoine Local!"

Activité adaptée : A partir de 10 ans
Durée de l'activité : 4 a 6 heures
Nombre de participants : 5 a 10




INTRODUCTION

Objectifs de I'activité :

e Promouvoir et valoriser le patrimoine
local

e Encourager la créativité et la
collaboration

e Améliorer la compréhension historique
et culturelle

Valeurs défendues :
Créativité, Collaboration, Connaissance,
Patrimoine

Apports :

Créativité, travail d'équipe, compréhension
de I'histoire locale, connaissances sur le
patrimoine local, développement des
compétences en communication

Espaces nécessaires :
Une salle avec des tables et des chaises

Matériel nécessaire :

e Cartons

e Crayons de couleur

e Marqueurs

» Regles

« Ciseaux

e Colle

e Documentation sur le patrimoine local

e Ordinateur avec acceés a Internet pour la
recherche



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

e L'animateur guidera les participants
tout au long du processus de création
du jeu, de la recherche a la réalisation.

e Il veillera a ce que chaque participant
soit impliqué et contribue a l'activité.

Il assurera également le respect des
consignes de sécurité.

Méthode pédagogique de I'animateur :
Active et participative, I'animateur
encourage les participants a explorer leur
créativité et leur connaissance du
patrimoine local.

Recherches nécessaires :

Recherches sur le patrimoine local et
I'histoire de la région, ainsi que sur la
conception de jeux de société.

Consignes de sécurité :

Utiliser les ciseaux avec précaution, ne
pas courir dans la salle, respecter les
autres participants et leurs créations



BUT ET REGLES

But :
Créer un jeu de société intéressant et
éducatif basé sur le patrimoine local

Régles :

Chaque participant doit contribuer a la
création du jeu. Le respect et la
politesse sont obligatoires. Chaque idée
est la bienvenue.

DEROULEMENT

1.L'animateur explique le but de
I'activité et les étapes a suivre pour la
création du jeu.

2.Les participants sont encouragés a
faire des recherches sur le patrimoine
local pour trouver des éléments a
intégrer dans le jeu.

3.Les participants travaillent ensemble
pour définir les régles du jeu, en
s'inspirant de jeux de société
existants.

4.Les participants créent les pieces du
jeu, le plateau, les cartes, etc. en
utilisant le matériel fourni.

5.Une fois le jeu créé, les participants
jouent au jeu pour le tester et
I'améliorer si nécessaire.



VARIANTES

Si le temps est limité, I'activité peut étre
simplifiée en adaptant un jeu de société
existant (comme le Monopoly ou Trivial
Pursuit) au théme du patrimoine local.

BILANS

Les participants pourraient jouer au jeu
qu'ils ont créé avec d'autres groupes ou
classes, en partageant leurs
connaissances et leur créativité. Le
groupe qui gagne le plus de parties est
le gagnant.



Fiche technique

Exemples de jeux de société

Jeu de l'oie sur le patrimoine local : Le
classique jeu de l'oie peut étre réinventé pour
se concentrer sur le patrimoine local. Les
cases peuvent représenter des sites ou des
éléments de patrimoine locaux, et des cartes
de questions ou de défis peuvent étre créées
sur le theme du patrimoine local.

Monopoly du _patrimoine local : Le célébre
jeu de Monopoly peut étre adapté au
patrimoineé local. Les rues peuvent. étre
remplacées par des sites du patrimoine local,
et les maisons et hotels peuvent Eétre
remplacés par des monuments ou des
attractions locales. Les cartes "Chance" et
"Caisse de Communauté" peuvent étre
remplacées par des cartes "Histoire locale" et
"Culture locale".

Trivial Pursuit du patrimoine local : Le
Trivial Pursuit est un jeu de questions-
reponses. Il peut étre adapté pour se

concentrer sur le patrimoine local, avec des
catégories telles que [I'histoire locale, les
personnalités locales, |'architecture locale, etc.

Jeu de cartes a collectionner du patrimoine
local : Ce jeu peut impliquer la collection de
cartes représentant des éléments du
patrimoine local, avec des informations
éducatives sur chaque carte. Les joueurs
peuvent échanger des cartes pour compléter
leur collection.



FICHE D'ACTIVITE N°10

Theme :
Le patrimoine local

Activité ;
Atelier de Danses Traditionnelles

Titre de l'activité :
"Dansons Notre Histoire"

Activité adaptée : A partir de 3 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 heures
Nombre de participants : 10 a 30




INTRODUCTION

Objectifs de I'activité :

« Sensibiliser les participants a
I'histoire et a la culture locales a
travers la danse.

e Fournir une introduction pratique a la
danse traditionnelle.

e Encourager l'interaction sociale et le
travail d'équipe.

Valeurs défendues :
Respect du patrimoine, créativité,
communication, coopération.

Apports :

e Savoir-étre : Apprécier et respecter la
culture locale, interaction sociale,
travail d'équipe.

e Savoir-faire : Techniques de danse,
coordination, rythme.

e Savoir : Connaissance des danses
traditionnelles locales, compréhension
de leur origine et de leur histoire.

Espaces nécessaires :

Une salle ou un espace ouvert
suffisamment grand pour permettre a tous
les participants de se déplacer librement.

Matériel nécessaire :

Systéme de son pour la musique,
éventuellement des costumes ou des
accessoires de danse.



L'ANIMATEUR

Rdle de I'animateur :

L'animateur doit connaitre les danses qui
seront enseignées et étre capable de les
décomposer en étapes faciles a suivre.
Il/elle doit également fournir un contexte
historique et culturel pour chaque danse.

Méthode pédagogique de I'animateur :
Démonstration, explication et pratique.
L'animateur peut commencer par une
démonstration de la danse, puis la
décomposer en étapes pour les
participants. L'animateur peut aussi
expliquer I'histoire et la signification de
chaque danse.

Recherches nécessaires :

L'animateur doit rechercher les danses
traditionnelles de la région, leur histoire
et leur signification. Il peut étre utile de
préparer des enregistrements musicaux
ou des démonstrations vidéo.

Consignes de sécurité :

Assurer un espace de danse sir, sans
obstacles. Les participants doivent porter
des chaussures appropriées et des
vétements confortables. Encourager
I'échauffement avant de commencer a
danser.



BUT ET REGLES

But :

Apprendre et apprécier les danses
traditionnelles locales, tout en
découvrant leur histoire et leur
signification culturelle.

Reéegles :

Respecter les autres participants, suivre
les instructions de I'animateur, s'engager
dans l'activité avec un esprit ouvert et
positif.

DEROULEMENT

« L'activité commence par une
introduction a la danse et son
contexte historique.

e L'animateur démontre ensuite la
danse, puis la décompose en étapes
que les participants pratiquent
ensuite, d'abord individuellement puis
en groupes.



VARIANTES

L'atelier pourrait se concentrer sur
différents types de danse (par exemple,
des danses de féte, des danses de cour,
des danses folkloriques), ou pourrait
inclure d'autres éléments de la culture
traditionnelle, comme la musique ou le
costume.

BILANS

Organiser une petite performance a la fin
de I'atelier ou les participants peuvent
montrer ce qu'ils ont appris. Cela
pourrait étre filmé et partagé avec les
autres participants ou avec la
communauté plus large.



Fiche technique

Apprendre une danse traditionnelle implique
plusieurs étapes :

Recherche : Avant de commencer a danser, il
est important de se renseigner sur la danse que
vous souhaitez apprendre. Connaitre I'histoire,
I'importance culturelle et les mouvements de
base de la danse peut aider a comprendre le
contexte et la signification de la danse.

Observer : Regardez des wvidéos, des
spectacles ou'des démonstrations de.la danse
traditionnelle que vous souhaitez apprendre.
Cela vous permettra de comprendre ['‘aspect
visuel de la danse et de vous familiariser avec
ses mouvements et son rythme.

Prise de contact avec un instructeur : |l est
généralement préférable d'apprendre une danse
traditionnelle avec un instructeur expérimenteé.
lIs peuvent vous enseigner les mouvements
corrects et la technique, ainsi que vous donner
un apercu de I'histoire et de la signification de la
danse.

Apprendre les pas de base : Commencez par
les mouvements de base et les étapes de la
danse. Ne vous Inquiétez pas si vous ne les
maitrisez pas immédiatement. C'est normal de
prendre du temps pour apprendre quelque chose
de nouveau.



Fiche technique

Pratique réguliére : La danse est une
compétence qui se développe avec la pratique
réguliere. Continuez a répéter les mouvements
jusqgu'a ce que vous vous sentiez a l'aise avec
eux.

Apprendre la chorégraphie : Une fois que
vous avez malitrisé les mouvements de base,
VOUS pouvez commencer a apprendre une
chorégraphie plus complexe qui incorpore ces
mouvements.

Interprétation et expression : Les danses
traditionnelles sont souvent une forme
d'expression. Apprenez a exprimer les émotions
appropriées pendant la danse. Cela peut inclure
I'apprentissage de I'expression faciale, de
I'utilisation de l'espace, et de l'interprétation de
la musique.

Performances : Une fois que vous vous sentez
confiant dans vos capacites de danse,
envisagez de faire une représentation. Cela
peut étre aussi simple que de danser pour des
amis ou de la famille, ou aussi élaboré que de
participer a un spectacle de danse
traditionnelle.

Apprentissage continu : Méme apres avoir
appris une danse, il est important de continuer
a la pratiquer et a apprendre. Il y a toujours de
nouvelles techniques a découvrir et des
compétences a améliorer.






FICHE D'ACTIVITE N°11

Theme :
Le patrimoine local

Activité :
Atelier d'Armoiries

Titre de l'activité :
"Creation d'Armoiries - L'Heéraldique en
Féte"

Activité adaptée : A partir de 10 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 heures
Nombre de participants : 10 a 20




INTRODUCTION

Objectifs de l'activité :

e Comprendre le concept d'héraldique et
les symboles traditionnels

e Créer son propre blason en utilisant des
techniques d'art plastique

Valeurs défendues :
Respect du patrimoine, créativité, travail en
équipe

Apports :

Compréhension de I'héraldique,
compétences en art plastique, travail
collaboratif, patience, précision.

Espaces nécessaires :
Une salle d'activité

Matériel nécessaire :

e Feuilles blanches

e Crayons

e Feutres

e Peinture

e Pinceaux

e Références de blasons



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

« L'animateur doit expliquer le concept
d'héraldique, montrer des exemples
d'armoiries, et guider les participants
dans la création de leurs propres
armoiries.

e Il doit aussi faciliter la discussion sur
le choix des symboles et des couleurs,
et aider a résoudre les problémes
techniques.

Méthode pédagogique de I'animateur :
Approche participative, permettant a
chaque participant de contribuer et de
s'exprimer, tout en guidant et en
soutenant le processus créatif.

Recherches nécessaires :

Recherche sur I'héraldique locale, et sur
les symboles et les couleurs utilisés
traditionnellement dans les armoiries.

Consignes de sécurité :

Utiliser les matériaux de manieére
sécuritaire, nettoyer lI'espace de travail
apreés utilisation.



BUT ET REGLES

But :

Comprendre I'importance et la
signification des armoiries, et créer ses
propres armoiries.

Reégles :

Respecter le travail des autres, partager
les matériaux, travailler de manieéere
ordonnée.

DEROULEMENT

1l.Introduction a I'héraldique et aux
armoiries
2.Discussion sur les symboles et les
couleurs utilisés dans les armoiries
.Création d'un brouillon d'armoiries
4.Critique constructive des brouillons
et suggestions d'amélioration
5.Création des armoiries finales
6.Présentation et discussion des
armoiries finales

w



VARIANTES

Créer des armoiries pour une équipe,
utiliser des matériaux différents (tissu,
bois, métal), créer des armoiries
numériques.

BILANS

Chaque participant pourrait expliquer
son blason aux autres, et les autres
pourraient essayer de deviner |les
éléments et leur signification. Ensuite,
I'explication réelle serait donnée,
permettant une discussion sur
I'interprétation des symboles.



Fiche technique

Les armoiries sont une forme ancienne de
symbole héraldique qui a été utilisée pendant
des siécles pour représenter des individus,
des familles, des villes, des régions et des
pays. Elles servent a plusieurs fins :

Identification : Le but premier des armoiries est
I'identification. Dans le contexte médiéval, elles
étaient utilisées sur les champs de bataille pour
identifier les chevalierssssous leur armure.
Aujourd'hui, elles sont souvent utilisées par des
villes, des régions ou des pays pour symboliser
leur identité unique.

Représentation de I'histoire et du patrimoine

Les armoiries peuvent souvent représenter
I'histoire et le patrimoine d'un lieu ou d'une
famille. Les symboles et les couleurs utilisés
peuvent faire référence a des evenements
historiques, a des traits géographiques ou a
d'autres élements significatifs.



Fiche technique

Symbole de prestige et d'honneur : Dans
certaines cultures, avoir des armoiries est
considéré comme un signe de prestige et
d'honneur. Elles peuvent représenter le rang
d'une personne, sa profession ou ses
réalisations.

Unité et appartenance : Les armoiries
peuvent également symboliser ['unité et
I'appartenance _a-une communauté, une
famille ou _.un pays. Elles peuvent étre
utilisées dans les ceremonies, les evénements
sportifs et d'autres occasions pour
représenter et renforcer l'appartenance a un
groupe.

Marketing et branding : Dans le monde
moderne, les armoiries sont également
utilisées a des fins de marketing et de
branding. De nombreuses institutions, comme
les universités ou les clubs sportifs, utilisent
des armoiries pour se distinguer et
promouvoir leur image de marque.

I est a noter que la création d'armoiries
est régie par des regles spécifiques,
connues sous le nom de lois héraldiques,
qui varient d'un pays a l'autre. Il est donc
important de respecter ces regles lors de
la création de nouvelles armoiries.






FICHE D'ACTIVITE N°12

Théme :
Le patrimoine local

Activité :
Ateliers sur I'histoire locale

Titre de l'activite :
"Exploration de |'Histoire Locale"

Activité adaptée : A partir de 11 ans
Durée de l'activité : 2 a 3 heures

Nombre de participants : 10 a 30




INTRODUCTION

Objectifs de l'activité :

Sensibiliser les participants a I'histoire
locale

Encourager l'intérét pour le patrimoine
culturel

Favoriser l'interaction sociale et le
partage de connaissances

Valeurs défendues :
Respect de I'histoire, Curiosité, Partage

Apports :

Savoir : Connaissances sur l'histoire
locale

Savoir-étre : Ecoute active, partage des
connaissances

Savoir-faire : Recherche et analyse
d'informations, présentation orale

Espaces nécessaires :
Salle de conférence ou salle adaptée

Matériel nécessaire :

Matériel de projection (ordinateur et
projecteur)

Supports de présentation (diapositives,
vidéos, etc.)

Supports de notes pour les participants



L'ANIMATEUR

Role de I'animateur :

e Préparer et présenter le contenu sur
I'histoire locale

e Faciliter la discussion et les questions

e Encourager la participation active

e Assurer que toutes les informations
soient claires et accessibles a tous les
participants

Méthode pédagogique de I'animateur
Pédagogie active avec interaction et
discussion

Recherches nécessaires :

e Recherche détaillée sur I'histoire
locale

e Préparation de matériaux visuels
attrayants et informatifs

Consignes de sécurité :

e Assurer que l'espace est sécuritaire
pour les participants, les issues de
secours sont clairement indiquées.



BUT ET REGLES

But de l'activité :

 Sensibiliser les participants a
I'importance de leur histoire locale, et
leur donner wune appréciation plus
profonde de leur patrimoine.

Régles de I'activité :

e Respect de la parole de I'autre, écoute
active, respect des idées et opinions
exprimées.

DEROULEMENT

Introduction a l'atelier et présentation
de I'objectif (10 min)

Présentation de I'histoire locale (1
heure)

Pause (15 min)

Discussion en groupe sur des sujets
précis de I'histoire locale (45 min)
Présentations de groupe et discussion
générale (30 min)

Cldéture de I'atelier (20 min)



VARIANTES

e Les participants pourraient préparer
des présentations sur des aspects
spécifiques de I'histoire locale.

e Un jeu de rdéle sur un événement
historique spécifique pour mieux
comprendre les perspectives de
I'époque.

BILANS

« Organiser un concours de dessin ou
d'écriture ou les participants doivent
représenter ou résumer ce qu'ils ont
appris de maniére créative.

e Créer un tableau de mots-clés de
I'atelier ou chaque participant ajoute
un mot ou une phrase qui résume ce
qu'ils ont appris ou ce qui les a le
plus marqué.



Fiche technique

Les supports visuels sont essentiels car ils
aident a retenir I'attention des participants, a
faciliter la compréhension de concepts
complexes et a améliorer la rétention de
I'information. Voici quelques exemples :

Images et photographies : Elles peuvent étre
tres utiles pour illustrer un point ou montrer un
exemple. Par exemple, si vous parlez de
I'histoire d'un batiment-wlocal, vous pouvez
montrer des photos du batiment a différentes
époques.

Vidéos : Les vidéos peuvent étre un excellent
moyen d'illustrer des points ou de présenter des
informations de maniere plus dynamique. Elles
peuvent inclure des interviews, des
documentaires, des extraits de films, etc.

Cartes : Si vous parlez d'un lieu spécifique, les
cartes peuvent aider a visualiser I'endroit et a
comprendre son contexte géographique.

Maquettes ou modeéles 3D : Dans certaines
situations, des maquettes ou des modeles 3D
peuvent étre utiles pour illustrer des points,
surtout si vous parlez d'architecture ou d'objets.

Objets réels : Si possible, l'utilisation d'objets
réels peut étre trés efficace pour engager le
public et rendre le sujet plus tangible.



LES FICHES D’ACTIVITES

FA1 : "Peindre le Passé : Création d'une
Fresque Historique"

FA2 : "Capturez le Patrimoine : Concours
de Photographie”

FA3 : "Chasse au Trésor du Patrimoine”
FA4 : "Sur les planches du passé : des
histoires locales en action”

FAS : "Palette Patrimoniale"

FAG6 . "Notre Héritage : le Patrimoine
Local"

FA7 : "La Chronologie Vivante : Un
voyage dans I'Histoire Locale"

FA8 : "Plume d'Histoire: Initiation a la

Calligraphie”

FA9 : "Créons notre Jeu du Patrimoine
Local!"

FA10 : "Dansons Notre Histoire"

FA11 : "Création d'Armoiries -

L'Héraldique en Féte"
FA12 : "Exploration de |'Histoire Locale"



NOUS ESPERONS QUE CE LIVRE "ANIMER 12 ACTIVITES SUR
LE THEME DU PATRIMOINE LOCAL" VOUS A FOURNI UNE
FOULE D'IDEES CREATIVES ET STIMULANTES POUR
ENRICHIR VOS SESSIONS D'ANIMATION.

AU FIL DE CES 12 ACTIVITES, NOUS AVONS VOYAGE A
TRAVERS LES RICHESSES DU PATRIMOINE LOCAL,
DECOUVRANT SA DIVERSITE ET SON IMPORTANCE.

PLUS QU'UNE SIMPLE REMINISCENCE DU PASSE, LE
PATRIMOINE EST UN PONT ENTRE LES GENERATIONS,
CULTIVANT UN  SENTIMENT D'APPARTENANCE ET
D'ENRACINEMENT.

POUR LES ANIMATEURS, CES ACTIVITES NE SONT PAS DE
SIMPLES TACHES : ELLES SONT UNE MISSION POUR
RAVIVER L'INTERET, LA CURIOSITE ET LE RESPECT POUR
NOTRE HERITAGE CULTUREL. QUE CHAQUE PERSONNE
TOUCHEE PAR CES ACTIVITES DEVIENNE UN AMBASSADEUR
DU PATRIMOINE,

GARANTISSANT  AINSI SA PRESERVATION ET SA
TRANSMISSION AUX GENERATIONS FUTURES. EMBRASSONS
NOTRE HISTOIRE, CELEBRONS NOTRE CULTURE ET
CHERISSONS NOTRE PATRIMOINE.

L'EQUIPE JOBANIM



