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Salut, nous sommes le collectif "6
pieds sur terre". Pendant notre
service civique, on s'est lancé
dans un projet qui met l'accent
sur la transition écologique et
solidaire. Ce petit livret que tu
tiens en main, c'est le résultat de
notre travail.

Notre projet visait &
sensibiliser les individus
de différentes villes de

Rennes Métropole a

I'importance de protéger
la biodiversité. Pour y
parvenir, on a créé une

botte pédagogique avec
15 animations. Dans ce
livret, on a rassemblé

toutes les fiches

pédagogiques qu'on a
faites, et dans la boite,
tu trouveras le matériel

- nécessaire pour certaines

des activité




AVANT - PROPOS

Avant de plonger dans nos fiches pédagogiques, je crois qu'il
serait bien de jeter un coup d'wil rapide & ce que signifie la
biodiversité et définir le concept du "syndrome de manque de

nature”.
By
- L)
Biodiversité B lq”-/

La biodiversité est I'ensemble de tous les étres vivants de la Terre. Cest
un mot composé a partir des mots « biologie » et « diversité ». On
appelle biodiversité, la variété de la vie. La biodiversité est présente a

tous les niveaux de la vie :

o a l'intérieur des espéces vivantes, dans leurs génes.

o dans une espéce animale ou végétale. Par exemple : la diversité des
tomates, qui peuvent étre de formes et couleurs différentes.

e au niveau de la planéte entre les différents milieux de vie, les

écosystemes.

La biodiversité change dans le temps. Elle n'est pas la méme qu'a la
préhistoire, et différente de ce qu'elle sera dans 10 ans par exemple,
parce que des espéces vivantes auront changé, muté ou disparu.
Aujourd'hui, on estime que pour une espéce vivante connue, dix restent &

découvrir.

Pour I'homme, perdre la biodiversité, c'est perdre des millions d'années
de reproduction, de l'évolution de la terre. C'est aussi perdre des
ressources, comme les animaux comestibles. Par exemple, si on péche
trop de poissons, cela entraine une perte de la biodiversité. Cela
s'appelle la surpéche. Lorsqu'il y a surpéche d'une espéce de poissons, les
petits n'arrivent plus a I'dge adulte, les poissons sont de moins en moins
nombreux et I'espéce peut se trouver menacée. Il faut donc la préserver

pour préserver la vie sur Terre.


https://fr.vikidia.org/wiki/%C3%89cosyst%C3%A8me
https://fr.vikidia.org/wiki/%C3%8Atre_vivant
https://fr.vikidia.org/wiki/Terre
https://fr.vikidia.org/wiki/Vie
https://fr.vikidia.org/wiki/Poisson

Le syndrome de
manque de nature

Le syndrome du manque de
nature, c'est quand on ne passe
pas assez de temps en contact
avec la nature, surtout si on
habite en ville ou dans des
endroits trés urbanisés. Ca peut
affecter notre bien-étre.

Protéger la biodiversité joue un
réle super important pour lutter

contre ce syndrome :

Interagir avec la nature a un

impact positif sur la santé
mentale.

La préservation de la
biodiversité implique la

conservation et la restauration
des habitats naturels ( foréts,

prairies, zones humides..).Ces
écosystémes fournissent des
espaces ou les individus

peuvent se reconnecter a la

nature.

La présence de diverses
especes végétales et animales
dans ces habitats contribue a
créer des environnement

naturels riches et stimulants

pour les sens.

L'observation de la faune et de
la flore peut étre une source
d'émerveillement et de
fascination, contribuant ainsi &

réduire le syndrome de manque

de nature.
Apprendre et  avoir  des
connaissances sur la nature

grace a l'éducation et a la
sensibilisation & la biodiversité,
peut nous aider & mieux
comprendre la nature et & se
sentir plus connecté. Comme on
dit, "on protége ce qu'on aime, et
connait",

on aime ce qu'on

Jacques Cousteau.

Si on perd de plus en plus de
biodiversité, on perd aussi des
endroits naturels sains et variés.
Pourtant, ces endroits sont super
importants pour combattre le
syndrome du manque de nature.
Ils aident notre santé mentale et
nous permettent de rester en

lien avec la nature.

uu,lz
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DETECTIVE NATURE

Intéréts pédagogiques _
« Développer le sens de l'observation

siff Agg': Tout Public @Durée ' 20/30min

5..' Matériel % Déroulement

5 R ; 1: L'animateur collecte en amont des
+ Nappes, draps ou torchons ] )
feuilles, des mousses, des écorces ou
Ay, | 1 N des petits récipients pour y déposer
« Eventuellement quelques P ; P p. y dep
temporairement ses objets.
boites d'allumettes ou petits i g
- ST RS 2 : Exposez les objets collectés sur un
récipients pour y déposer | © s S
; . tissu puis invitez les enfants & bien
temporairement des bestioles 9
r e i N observer chaque é¢lément.
3 : Recouvrez vos trouvailles sur un
‘tissu puis invitez les enfants & bien-
observer chaque élément.
4+ Etendez une piéce de tissu au sol
par enfant. Demandez aux public de
partir & la recherche des mémes
éléments que vous et de les déposer
sur leur torchon.
5 : Une fois la récolte terminée,
comparez ce qu'ils ont ramené avec

la collecte d'origine.

o —

"% Sensibilisation .
Lors de la collecte, veillez & ne pas maltraiter d’animaux méme tout
pe’rl’rs Prenez le ’remps de faire remarquer précisément aux individus
I'endroit ou ils ont trouvé leurs bestioles pour qun|s |es rameénent au
méme endroVr ala Fln du jeu.

T}’:&Fm de Factivité- S Eam—

Prolongez la decouver’re en aidant & identifier leurs découvertes avec

des m|n|gu|des Sqlamqndrb ou d'autres guides de détermination. Vous
pouvez fcure le méme jeu ' dans une prcurle au bord dune riviere ou

e

: méme en pleine ville’ dcms un pare.

1] ]




RECONNAISE VEGETALE

Intéréts pédagogiques
« sensibiliser aux plantes adventices / plantes sauvages

« sensibiliser aux sciences participatives (moyen d'agir)
4 Ag @ Durce :

%‘6 Déroulement
}=—rt+Expliquer—+-lérosion—ide—1a

e : Adultes / enfants
accompagnés

45min / 1h

;_.'M_al'ériel :

¢ livie. "Sauvage de ma rue" de [ biodiversité : focus végétal, que les
Nathalie - Machon (1 - pour 2§ techniques  d'entretien des espaces
peragnnes e""im") verts ont changés : zéro phyto,

...... adventices, et le réle des adventices /

sciences pqrhupqhves de Vlgle
. ; plantes sauvages.
Nature Ecole (1 feuille pour 2

: - B g = g 2 : Expliquer protocole de sciences
personnes environ) ->version école

plus abordable partigipatives
B o N S— ~ #3 : Rechercher une rue/ espace
-la clé de détermination intéressant  avec des adventices
« stylo/ crayon & papier (1 pour 2 N commencer le protocole = noter dans
personnes environ) la fiche terrain
« support pour écrire (p|ancheHes ou
autre) r
« (pas obligatoire) smartphone avec :

4 : Début de la reconnaissance dans
le lieu choisi (environ 30/45min)

- lapplication "PlantNet .-Ne pas hésiter & saider de

B nvaniaeilhiote I'application PlantNet quqnd on
« Imprimer les formes de Feunlles en ne trouve pas via le livre ou

couleur ! i quand on hésite) = noter dans la

fiche terrain

S
{: SenS|b|||sc|hon
s quler de I'érosion de la biodiversité écologique, de la nature dans les

cenfre V|||es des qdvenhces (anaennemen’r mauvaises herbes”), de
refuges pour la blodlver5|’re de continuité ecologlques
Apprenh es sclen’rnclques aider les saen’rnclques qguerrl es & conncu’rre

nos plantes sauvages pour mieux les protéger !
gﬁFin de l'activité

: "Récapérer"|e matériel : livres, stylos, feuilles (fiches) : débriefs -

redonner le nom du site des sciences pqr’r|C|pq’r|ves
o apres I'Cl séance : rentrer-les données & I'attention de Vigie Nature

|
1
1
I
§
1§



Intéréts pédagogiques
+Reconnexion avec la nature -

'« Expérience sensorielle (orienté sur le touché)

éiﬁ _Agg Tout public @ Durée : 10min
;_..'Mqi'érielz % Déroulement

- 1 : Mettre en place les objets dans les
+ boites

. boites, puis poser sur la table
o mou.sse
. terre .
B e e e 2 : La personne met sa main dans la
e boutgeons e boite |
« brindille 3 : La personne touche et analyse

.+ _systeme racinaire

4 : Elle fait des supposition

5: La personne doit deviner

C% Senslblllsahon

~On-incarne une personne qui-a des problemes de vue ou qui est aveugle,

Imais cette personne a le sens du toucher trés développé

| |
| |
1 !

|

g‘ﬁ Fih de ['actitité

Changer l'ordre des boites i I IR L
' 4 e L A




7 FAMILLES INSECTES

Intéréts pédagogiques

- Apprendre les noms des différentes familles d'insectes

@ Durée : 20/30 min

% Déroulement

éﬁfﬁ Age_ Tout public

;!'Mai'ernel

¢ Le jeu se compose de 7 Famllles
différentes : Hyménoptere,
Arachnide, Mollusque, Hémiptere,

Distribuer 7 cartes a chacun, celles
qui restent constituant la pioche. Le
Dlpfere Orfhopfere et Lepldop’rere premier joueur demande & un autre
s o s'il a la carte dont il a besoin pour
constituer une famille. S'il I'g, il doit la
+ Chaque famille est composée de 6 fdonner. S'il ne l'a pas, le demandeur
cartes qui se référent aux themes Wdoit piocher. Si la carte piochée est la
des insectes | ~ lbonne, le joueur doit dire « bonne
pioche ». Si ce n'est pas la bonne, il
passe son tour et c'est au joueur situer
a sa gquche de demander la carte de
son choix au joueur de son choix. Un
jou'eu“r ne peut demanéler une carte
que s'il possede déja une carte de |c1
méme fqmllle '

{,3 Sen5|b|||sc||'|on

1eu de carte qui permet He-dédouvrirtet comprendre les insectes qui nous

enfoure

{

ﬁr‘* Fm de I achwl'e

Ranger*|escqr’res SRR } - i
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MIKADO BOIS I

Intéréts pédagogiques

« Se reconnecter & la nature.

o Améliorer sa dextérité et son attention visuelle.

5‘*m _Agg Tout publié @ Durée : 20/30 min

% Déroulement

+ Aucun matériel au début. 1: Trouver 11 / 21 / 31 : 41 batons de

_ . ! | . _ bois, de taille et d'épaisseur similaire.
+ Mais peut prévoir des morceaux de
bois de ’rqi||e ou d'épaisseur 2

: Pour commencer une partie de
Mikado, I'une des personnes qui joue
doit tout d'abord prendre I'ensemble
des batons entre ses 2 mains. Puis, la
personne les laisse  simplement
tomber en éventail sur une table.

3 . Dans le sens des digui"es d'une
montre, la personne jouant tente de
retirer une baguette de son choix.
Lors de ce’r’re action, e||e ne doit en
aucun cas toucher ou déplacer une
autre baguette. Tant quelle vy
parvient, elle gagne la baguette
retirée et peut continuer a retirer
d'autres baguettes.

$ Sen5|b|||sai'|on

Uhllser les e|emenfs de la nature.
. S‘amuser avec ce qu'il y a autour de soi.

12}\"} Fm de | achvnfe

e s ) et L

I| ne reste plus de batons & retirer, Ia personne qun ena le plus & gagné la




N QUIZZ - QUI VEUT SAUVER DES MILLIONS ?

Intéréts pédagogiques

« Sensibilisation a la biodiversité

sif Age : Tout public @ Durée : 5/45min

% Déroulement

« Cartes quiz 1 : Former plusieurs équipes. Chacune
* Plusieurs Buzzers. | . _ dentre elles doit choisir un nom

d'équipe avant de commencer le quiz

2 : L'animateurtrice. A présente
rapidement le jeu et introduit les
thématiques  (biodiversité,  faune,

flore,.)

3 : A pose la premiére question (choix
multiple). Un délai de 10 & 30
secondes (en fonction du public) est
accordé  aux équipés pour se
concerter, léquipe qui buzz la
pl"erhi'ére ré'f‘pc')nd”en prémier S un poi'-h"r
par bonne réponse.

4 : A lissue des questions, I'équipe qui
a le + de points remporte la partie !

(43 Sensd:nhsahon g

Presentateur d une émission de felevmon

{

}}‘ﬁ Fin‘i de I"acﬁviifé

- ki 5 4 - 4 5
¥ 1 1 1

Rempor‘rer |e p|us de pom’rs possnbles pour remporfer le ‘rlfre cle

" -

Souveur de‘ m||||onsI e e T

|
5
|
|
{



CIEL TERRE MER

Intéréts pédagogiques

« Brise glace, éviter la géne.
g g

« Mémorisation et connaissance d'un sujet

Hﬂﬁ Age_ Tout public

;.'Mal'erlel

» Pas de matériel
+ Ou sinon des outils pour délimiter
les espaces.

@ Durée :

% Déroulement

1 : Trouver un endroit ou l'on peut
p

10/15 min

diviser en trois parties (ciel / terre /
mer).

2 : Placer les personnes en ligne.

3 : Raconter une histoire ou dire des

mots qui s'associent aux éléments (ciel

/ terre / mer).
Ex : Oiseau qui correspond au ciel,
poisson pour |o mer, herlsson pour la
terre. '

4 : Les gens se déplacent & l'endroit
avec lequel le mot s'associe.

« La derniere personne arrivée a
élément/

temps @ a son

emplacement  raconte - l'histoire
suivante ou dit un mot associé a

un des 3 éléments.

: {;$ Senabnlnsahon

“jeu'et relancer un nouveau theme:

-y---ma"fresserdu jethrt-

'« Jeu qui se déroule & plusieurs mais de facon individuelle.
Le i‘y’rhme peut étre- accéléré pour rendre la tache plus difficile.
La personne qui gagne X fois dclfﬂlee peut devenlr |ea maitre.sse du

o Une version ou la derniere personne es’r ellmlnee et peu’r devenlr |ec1

b b
§

|+ Dire un theme mais qller a |oppose (0|sec1u = terre & |c1 place du C|e|)



COLIN-MAILLARBRE

Intéréts pédagogiques
+ connaitre les différentes essences d’arbres

« reconnecté a la nature

""im Age : Tout public @ Durée :  20min

% Déroulemenf

Foulard 1 : Arrétez-vous en forét dans un
endroit plaisant.

_________ 2 : Bandez les yeux dun.e premier.e
concurrent.e puis faites le tourner sur
lui/elle-méme pour qu'il/elle perde ses

repeéres.

3 : Guidez la personne ensuite vers un
arbre.

4 : Laissez le/la palper longuement
I'écorce, puis ramenez-le/la au point
de départ en tournant pour |e/|c1
desorlen’rer & nouveau.

5 : Dégagez ses vyeux Le/la
joueur.euse doit alors essayer de
retrouver I'arbre et lui donner un nom.

ﬁi«msﬂoll_m

i apxes mldl enso|e|||e le moment ldeql pour- aller-en. fore’r et entrer en
contact avec les qrbres

&,‘,L Fm cle I achvnfe

;,. s ) et L

Conncu’rre |es dlfferen’res especes d' qrbres locale.




CROIX DU BUCHERON

Intéréts pédagogiques
"« Estimer la hauteur d'un arbre de fagon naturelle.

"« Utiliser les éléments de la nature comme outils de mesure.

éﬁm Agg Tout publ_.ic @ Durée : 10/20min

;..'M_aférielz @ Déroulement
+ Foulard 1 : Chaque personne va chercher ses
batons de la méme longueur.

2 : Il faut placer un baton
........ horizontalement prés de lewil et
'autre verticalement au bout du
premier.

3 : En reculant ou en cwclngclnf cela
fait correspondre le bas du béton
avec la base du tronc et le haut du
baton avec le sommet de l'arbre.

4 : Une fois que cela correspond, la
distance qui te sépare de larbre
mesuré correspond & la hauteur de
arbre + ta taille. X pas = X metres
(faire des pas d'un meétre environ).|
Une fois que tu as additionné le
nombre de pas et ta taille, tu obtiens
la taille de I'arbre !

3 'S‘e’nsibi'lis'afibh" !

Choque personne donne une estimation sur la hau’reur de l'arbre. GAGE
pour la personne qui perd ] Exemp|e faire le tour de |arbre a c|oche
" pleds ou a quafre pa’rfes !

B‘Q— Fin de l'activité

Fais de grqnds pas jusqu ‘au pled de l'arbre, qures la ‘méthode de la cr0|x"

du bucheron, le nombre de Ras addl’rlonnee 4 ta ’ra|||e correspond a |q
"'hcufeur de Iurbre s : - e




Intéréts pédagogiques

« travailler la mémoire

s Age : Tout publié

MEMORY FEUILLES D’ARBRES

« découvrir de nombreuses especes d'arbres et reconnaitre leurs feuilles

@ Durée: 10/20min

s3g7Materiel :

+ Feuilles de chaque sortes (chénes,
érables, etc)

'« Cartes avec le nom des feullles
d’ arbres ramassées

ou

» cartes memory

_ %5 Déroqlemenf

1: Expliquer les regles du jeu.
2 : Etaler les cartes face cachées.
3 . Le/lLa

retourne une carte avec une feuille

premier.e joueur.euse
ou un mot et doit retrouver le mot ou
la feuille associée. Si les images sont
identiques, il/elle gagne la paire
constituée et rejoue. Si les images
sont différentes, il/elle les repose
face cachée la ou elles étaient et
c'est au/a la joueur.euse suivante de
|ouer

o 5] partie est ’rermlnee lorsque
’rqu’rg_s les cartes ont été assemblées
par paire.
5 : Recommencer ou ranger les
cartes. ‘

£3 Sen5|b|||sa|'|on §

ous e’res une appren’rle dendrologue (spécialiste de |e’rude du bois, des
rbres) et vous devez identifier les femlles c| arbres.

g‘\'[LFm ‘cl‘er |'iac|'iv:i|'é

o

| Retrouver les feuilles des arbres autour de vous

§




MEMORY DES OISEAUX

Intéréts pédagogiques
découvrir de nombreuses espéces d'oiseaux

. travailler la mémoire

éﬁﬁ Agg Tout publi_é @ Durée: 10/20min

;_!'Mal'ériel : % Déroulement

¢ cartes memory 1: Expliquer les régles du jeu.

2 : Etaler les cartes face cachées.

3 : Le/La premiere joueureuse
_________ retourne une carte avec une feuille
ou un mot et doit retrouver le mot ou
la feuille associé¢e. Si les images sont
identiques, il/elle gagne la paire
constituée et rejoue. Si les images
sont différentes, il/elle les repose
face cachée la ou elles étaient et
c'est au/a la joueur.euse suivante de
jouer.

4 : La partie est T lorsque
toutes les cqr’res ont été ossemb|ees
par paire. | i '
B 3 Recommencer ou ranger les
cartes. i e

22 Sen5|b|||suhon

'Vous étes un.e apprenti.e ornl’rhologue (specmhs’re de |e’rude des 0|sequx):
’r'vous devez |den’r|ﬁer |es différents oiseaux. '

Lq pqr’rle és’r ferminée | |orsque ’rou’res les car’res ont e’re qssemblees pc1r=

i palres Recommencez ou ranger |es ¢artes.




1V AVIFAUNE, BERET DES OISEAUX

Intéréts pédagogiques
« Découvrir le chant de différents oiseaux familiers. Apprendre a les

reconnaitre

. Déve|qpper |'écoute, |'c’r’rer)fion

”m Age : Tout public @ Durée: 10/20min

;!' Matériel : R:Déroulement
' Sur le méme principe qu'un béret classique.

* Appeaux de  différents L'équipe qui gagne la manche remporte une
el o ('"_s"ume“f I8 |e’r’rre pour compléter le nom d'un oiseau.
" lequel on imite le cri d'un ' e
: : ; : Dans chaque équipe, chaque enfant prend
oiseau) ou via le site
) ) |e nom d'un oiseau.
_.internet oiseaux.net et

¥ coceibte polr diffifer le i 2 . L'animateur permet a chacun de bien

s elaaEs - mémoriser le cri de son oiseau.
« Liste des oiseaux : chouette M3 : L'animateur dépose au sol les images
. effraie, canard, moineau, [l d'oiseaux en double et distribue les tétes des
~pie-bavarde, pigeon ramier,  f gisequx & chaque membre de I'équipe (A &
grand corbeau,  héron B).

cendré, faucon peélerin, geai e | A . . N
:  JOUCPn pegn 9 4 L'animateur donne la téte d'un oiseau &
des chénes, mouette rieuse,

o blel I'enfant pour pouv0|r vérifier s'il a bien le
mésange bleu, rouge gorge. _

+ Cartes des oiseaux et de bon oiseau. {

ot (s o dlanls{ls - 5 : Au lieu d'appeler un numéro, l'animateur
o Fiches = des  oiseaux & fait entendre le cri de l'oiseau.

compléter | 6 : L'enfant court vers le centre pour
récupérer la carte qui correspond & son
oiseau. L'enfant qui arrive le plus vite de son
céfé remporte la manche et gagne une lettre
pour compléter son oiseau. '
7 : Lors de l'attribution des lettres, p055|b|||fe
dt Tes Honnef dand le désordré pour qu'il
essaye de réfléchir au nom de l'oiseau.

Ces’r |a perlode del mlgrq’rlon vous vous étes perdus dans le cnel Il fau’r

__que.vous retrouviez vos compagnons.

™ Fin de l'activité | ' i
ne “fois que reque a pu comp|e’rer |a fiche de son oiseau

1 ]

|
1
1
I
§
1§



BOMBE A GRAINES

Intéréts pédagogiques

« Sensibilisation & la biodiversité, au réle des insectes pollinisateurs
Agir pour la biodiversité et le vivant

|(é) Durée :" 10/20min

Déroulement
1: Expliquer le réle du bousier.

'+ Photos de  plantes 2 - Expliquer l'histoire de la bombe & graine
melliferes = (expliquer le (USA..).
- terme) 3 : Mettre au sol des plaques ou cartons pour
‘o -Recette de bombes a T
) délimiter les espaces.
grqmes

...... == 4. Suivre la recette :

. -Dulterreau o Dans récipient verser 10 doses de

-De_ l'argile (en poudre _si
possible)
-De l'eau

terreau, 6 doses d'argile et 1 dose de
graines mélangées. Attention ne pas

'+ -Des graines mélliferes la place de grandir.

» -1torchon ou de Fessuie-tout o Mélangez le tout en humidifiant au

e -1 fich . du réle d NI [ R
N S Toegis s Al fur a mesure. L'objectif est d'obtenir
bousier et [lhistoire de la ) | 3 ‘

| la consistance de pate a modeler.
bombe a graine

o ZApporter un sceau pour 3 Ajustez avec de la terre ou de l'eau si

lever les metins trop humide ou sec.

o Prendre une quantité de terre de la
taille d'une balle de ping-pong et en
faire une boule avec les deux mains.

o Une fois les boules prétes, il est
temps de les lancer | Attention ne pas
les lancer sur des gens, du béton, sur
des surfaces ou lI'on marche ou dans
des potagers car c'est un acte citoyen
et responsable.

mettre trop de graines qu'elles aient

{3 Sen5|b|||sahon

[ Nous sommes. des activistes de la blodlver5|’re/ climat et on veut_agir de
rhqmere pqafique en Heurlssanf nos espaces de vies.

T Fin de Factivité

~Lancer les bombes a graines.

- Lavage d::e maiﬁ.




Intéréts pédagogiques
« Expression libre

M\‘ﬁ Age: Tout public

J5r Matériel .

'» pinceaux
* éponges
e T
+ petit bocal avec un couvercle
o1 cuillere a café

' poudre de chdrbon

colza, lin..)
+ drap '
'+ plantes/ fleurs
boutons d'or, pissenlits, ...

PEINTURE NATURELLE

Apprendre & faire de I'encre naturelle

'+ huile végétale (tournesol, arachide,

B 'hérbe,” prirhei}éres,

@ Durée: 10/20min

: ‘% Déroqlemenf

1: Expliquer l'activité.
2 : Suivre la recette de la peinture
3 : Faire I'encre naturelle :
o Préparez un petit bocal avec
un couvercle. Versez-y 2
cuilleres & café de poudre de
charbon.

de

(tournesol,

o Ajoutez-y délicatement
I'huile
arachide, colza..) en remuant

d'un

lisse

végétale
jusqua  l'obtention
liquide bien
(ressemblant & de l'encre de
Chme)

7R Demandez aux gens de i
de maniere collaborative

% Sen5|b|||sa|'|on g

‘Se reconnec’rer au vwanf a travers, des éléments naturels e’r éveiller la
unos:’re et |a crea’rlw’re Eh utiksant |es couleurs naturelles

gﬁ Fm de I achvﬂ'e

Se |cNer les mcuns




Intéréts pedagoglques

- Eveil et culture générale autour de la biodiversité

Apprendre les mécanismes de jeu de société

s Age: Tout publlc @ Durée : 45min/lh

;_‘,Mal‘ériel : % Déroulement

1 : Installer les cerceaux de 1 a 30

. | ! | _ par code couleur + les plots arrivée
'+ 30 cerceaux (1 pour chaque case, ici

30)
“+ 2 plots (1 pour le départ et 1 pour

et départ (voir la disposition avec la
| fiche tableau)

I'arrivée).
'+ 1 carte plateau de jeu :...pour savoir | 2 : lancer lactivité en suivant les
. ou placer les cerceaux etc régles (voir la fiche regle) et le
+ 1dé (géant de préférence) déroulement du jeu (voir la fiche
* 1 joueur = son pion suivi) pour le maitre du jeu

¢ Les cartes ‘mystere, action, question,
anecdote/funfact ! oy 3. Rigo|ei ‘et amusez-vous
o Puzzle de feuille (feuilles d'arbres + i
ciseaux) !
» Fiche “jeu de l'oie blodlv |e suivi 4: Ranger l_e matériel
o Fiche “jeu de |0|e blodlv les regles
'« Fiche |eu de loie - tableau/

plateau: disposition”

i % SenS|b|||sahon

Vous e’res perdu en pleme nature, vous devez traverser différents milieux
: 'nafureis avant de refrouver votre chez vous. Vous en profitez pour découvrir
les especes proches de chez vous et ce sans trop les dercmger Lancez vous
"dhns ce jeu de l'cie de la biodiversité pour rentrer |- o e

i,.,&Fm de Iachwl'e v dos

+ Demander quelle mformq’rlon/ momen’r |es |oueurs ont le plus aimé

Ronglele mo‘rerlel S e e

1 ]

|
1
1
I
§
1§
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Vicent, B. (9099, 22 mats). Faits |divets insolites_dans le
monde. projetecolo.com. https://www.projetecolo.com/faits-
divers-insolites-dans-le-monde-602 html

‘Blaising, G. (s. d). L s/ oiseaux dans [Ta  ville
_https://www.oiseaux. nef/dosswrs/gﬂberf blaising/les.ciseaux.da

nslo ville.html
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;

~Lopez, P. M (202] T avrll) leferen’rs ’rypes de feuilles -
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6 PIEDS SUR TERRE

« ON PROTEGE CE QU'ON AIME, ET ON AIME CE
QU’ON CONNAIT » JACQUES COUSTEAU

E X v <
REGION ACADEMIQUE . @ @

BRETAGNE
Liberté
Egalité

Fuaternité

6 PIEDS SUR TERRE




