	Le carnavature

	Lundi
Où est passé la boite aux lettres de la forêt ?
	Mardi
Mon animal intérieur
Costume de fête
La Vecquée
	Mercredi
Au fil de l’eau et du vent
Ma musique intérieure
La plante
	Jeudi
Cluedo de la biodiversité
Jardin médiéval
Jardin des senteurs
	Vendredi
Décoration de fête

	9h-9h15
	- Jeu brise-glace (œuf/poussin/poule, Foulard Nom/bonjour, terre/air/mer)
- jeu de coop (chaise musical, jeu des mots en mime, ..)
- Module de la communauté des herbes folles
	Tour d’humeur + boite aux lettres
	Tour d’humeur + boite aux lettres
	Tour d’humeur + boite aux lettres
	Tour d’humeur + boite aux lettres

	9h15-10h30
	
	- départ pour la vecquée.

Intronisation :
- Construction pyramide en bois (rituel entrée)
- Jeu des familles d’animaux
	départ à la plante

Intronisation :
- Jeu prédateur (poisson/martin pêcheur/héron)

	- Départ jardin médiéval

Les clés passe-partout :
- Jeu des abeilles 
- jeu chenille mobile
	- Création du totem
= peinture végétale
= empreinte feuilles 
= éléments naturels



	10h30-10h45
	collation
	collation
	collation
	collation
	collation

	10h45-11h30
	- Charte fleur sourire
	- Construction de cabane
	- capture folle
- memory caractéristique

	- Jeu labyrinthe 
	- création de lampe lave
- peinture sur corps

	11h30-12h30
	Démarrage du thème :
- A la recherche de la boite aux lettres
= Rallye photo

	Les trésors de la forêt :
- Jeu boite œuf (retrouver éléments naturel)
- jeu d’approche
Deux camps qui doivent récupérer des trésors (boite à œufs)
	Le chant magique des oiseaux :
- Conte « comment les oiseaux sont-ils devenu amis ? »
-  chant des oiseaux. 
- instruments de musique
	Qui a kidnappé le roi :
- Jeu cluedo jardin médiéval


	- Jeu libre
= retour sur des activités qu’ils souhaitent réitérer
(base-ball)

	 12h30-13h30
	repas
	repas
	repas
	repas
	repas

	13h30-14h30
	- Petit sac de voyage

	Jeu de fête :
- construction jeumikado 
- retour local
	- construction de radeau
- roi des barres poisson
- Retour local
	- départ jardin des senteurs
	- Jeu le vol du Totem



	14h30-15h00
	- smiley naturel
	- Masque de fête
	-  construction Cerf-volant Koinobori
	- Parcours potion
	

	15h00-15h30
	- Plantation de la communauté des herbes folles 
	- Bijoux de fête
	
	- création herbier
	- Cérémonie du totem

	15h30-16h
	Gouter
	gouter
	gouter
	gouter
	gouter




Le carnavature
Cluedo de la biodiversité
Alban de la communauté des herbes folles et les animaux de la forêt demande aux enfants de bien vouloir les aider à organiser les festivités. Grâce aux cartes postales envoyées par Alban, les enfants vont pouvoir l’aider à organiser le carnavature pour lui permettre de se consacrer pleinement à la recherche du roi disparu quelques jours plus tôt.
Alban, le menestrel du roi chargé de l’organisation du Carnavature qui doit se faire dans 5 jours est partis à la recherche du roi du carnavature. Chaque jour, Alban enverra une carte postale qui indiquera les démarches à faire pour l’organisation du Carnavature. Les jeunes se posteront devant la boîte aux lettres de la forêt et pourront y découvrir leur destination. 


Lundi : où est passé la boite aux lettres de la nature ?
1. Jeu brise-glace 
= Jeu foulard Nom/bonjour, Œuf/poussin/poule, chanson sangalewa, Jeu des fruits
1. Jeu coop
= Chaise musical, jeu des mots (mime), air/terre/mer, big buddy, la lune
1. Mobile de la communauté des herbes folles
= création d’un mobile avec personnages en terre glaise

1. Jeu charte « La fleur sourire »
Histoire :
Le roi du Carnavature est bien triste en ce moment. Hier, la tempête a soufflé très fortement sur son beau jardin. Les pétales de sa plus belle fleure, ‘La fleur du sourire’, ont été éparpillés aux quatre coins du royaume. Ce dernier espère que les jeunes voudront bien l’aider à retrouver toutes ses pétales pour rhabiller sa si jolie fleure.

Principe du jeu :
Par binôme, les jeunes tirent au sort un numéro et partent à la recherche des pétales de la fleur correspondant au chiffre. Ils reviennent ensuite avec le pétale et Font deviner (mime) au reste du groupe ce qui s’y trouve (question réponse). A la fin de chaque mime, l’équipe écrit une règle de la charte et fixe le pétale trouvé sur le support géant.

Règle :
1. J’ai le droit de dire ce que je pense mais le devoir d’être polis avec mes amis
1. J’ai le droit de m’extérioriser mais j’ai le devoir d’avoir des gestes gentil envers mes amis
1. J’ai le droit d’être autonome mais le devoir de respecter les règles de sécurité
1. J’ai le droit de ne pas apprécier une activité mais le devoir de participer et collaborer
1. J’ai le droit de m’exprimer et J’ai le devoir d’écouter les animatrices et les personnes qui m’entourent
1. J’ai le droit de produire des déchets mais le devoir de les jeter dans la poubelle adéquate

Question :
1. Mime une règle qui te semble importante pour que la semaine se passe bien ?
1. Mime une règle qui te semble importante pour que la semaine se passe bien ?
1. Mime ta réaction lorsqu’un autre enfant te bouscule ou si tu recevais un coup?
1. Mime un moment ou quelqu’un te dit des mots qui te blaise ?
1. Mime une règle de sécurité qui te semble importante ?
1. Une image de tête avec grande oreille, mime à quoi pourrait se rapporter la règle de cette image ?
1. Image avec enfants qui jouent et un autre qui boude, mime l’image et fait découvrir la règle qui s’y rapporte.
1. Mime un moment ou quelqu’un ne respecte pas la nature.

1. Démarrage du thème – à la recherche de la boite aux lettres.

Dans 5 jours, c’est la grande fête du Carnavature. Comme chaque année, la communauté des herbes folles et tous les animaux de la forêt attendent impatiemment ce grand moment. Malheureusement, Le roi a disparu. Il est grand temps de commencer à préparer la fête mais Alban, grand ménestrel, chargé d’organiser le Carnavature est partis à la recherche du roi et donc il a besoin de vous pour organiser à sa place le grand carnavature? C’est une mission difficile, il compte sur vous!
Heureusement, grâce aux cartes postales qu’Alban envoie aux enfants, il sera facile de retrouver les lieux et les personnages qu’il faudra rencontrer afin d’organiser les festivités. 

1. Recherche boite aux lettres (rallye photo)

La boite aux lettres de la communauté des herbes folles est cachée, vous devrez la retrouver ! Un pétale résiduel de la fleur sourire indique le premier indice du lieu où se trouve la boite aux lettres.

Message Alban= en me lançant à la recherche du roi, j’ai suivi ses traces dans la forêt. Après un petit moment, une superbe créature s’est approchée de moi. Elle parlait d’une voix douce et avait des habits magnifiques. Ses nombreux bijoux enrichissaient sa grâce naturelle. Elle me demanda alors si’ j’étais bien Alban et me dit qu’elle vous enverrait un message demain.

1. Sac de voyage = Impression de feuille sur sac

1. Smiley naturel = Création de smiley naturel pour tour d’humeur

1. Course relaie = Deux par deux allers recherchés de la terre pour faire les plantations

1. Plantation des herbes folles = Plantation de cresson


Matériel :
1. Jeu brise-glace = Foulard
1. Jeu coop = pose cul
1. Module de la communauté des herbes folles = corde, cure dent, terre glaise, support (branche d’arbre)
1. Jeu charte « La fleur sourire » = support (rond en carton), pétale, marqueurs, agrafeuse, dé, un pétale photo, papier avec numéro
1. Recherche boite aux lettres (rallye photo) = boite aux lettres, Photos
1. Sac de voyage = petit sac, matériel impression feuille + explicatif des impressions, feuilles
1. Smiley naturel = rond en carton (30+), colle blanche, pistolet à colle, éléments naturel
1. Course relaie = terreau, petit terreau, semence
1. Plantation des herbes folles = pot biodégradable, graines de cresson, terreau, colle blanche et papier de soie
A faire :
1. Mobile de la communauté des herbes folles
= amener branche pour mobile (Tamara)
1. Jeu charte « La fleur sourire »
1. Fleur sourire (tamara)
1.  la boite aux lettres. tamara
1. Recherche boite aux lettres (rallye photo) emeline
1. Carte postal (emeline)
1. Smiley naturel = tamara


Mardi : Mon animal intérieur et costume de fête

Décorum = 

1. Tour d’humeur (smiley naturel) et boite aux lettres
Message boite aux lettres = Bonjour, je m’appelle  Armene du bois vert. Hier après-midi je suis tombé sur plusiers homme qui en tenais un autre attaché. Très étonné, je me suis approché d’eux pour leur proposer mon aide et un bon repas. Après avoir bu quelques verre de mon brevage, les garde se sont endormis, j’ai alors pu m’approcher de l’homme attaché qui etais fort bien habillé pour un prisonneir. Il m’a expliqué qu’il avait été enlevé et que cela poussait problème pour la préparation du Carnavature. Il voudrait que je vous aide à préparer les costumes au cas ou il n’arriverait pas à s’échapper. Suivez mes instructions et rendez-vous au bois vert de la Vecquée. Vous y trouverez ce dont vous avez besoin.

1. Intronisation :
1. Jeu des familles d’animaux
Trois équipe (les petits, les papas, les mamans). Les petits et les mamans partent se cacher et les papas doivent retrouver leurs familles.
1. Construction pyramide en bois
1. Construction cabane

1. Les trésors de la forêt :
1. Jeu boite d’œuf (boite libre et boite imposée) = une fleur, une feuille, un bout d’écorce, une coque de noix, du lierre, …..
1. Jeu d’approche

1. Jeu de fête :
1. Construction mikado géant
1. Yeux de fourmis

1. Masque et bijoux de fête


Matériel :
1. Tour d’humeur (smiley naturel) et boite aux lettres
= smiley naturel
= message boite aux lettres
1. Jeu des familles d’animaux = image d’animaux plastifiés (préparation)
1. Construction pyramide en bois = néant
1. Construction cabane = corde, ciseaux
1. Jeu boite d’œuf (boite libre et boite imposée) = une fleur, une feuille, un bout d’écorce, une coque de noix, du lierre, …..
= boite d’œuf (30)
1. Jeu d’approche = néant
1. Construction mikado géant = scotch bleu/rouge, jaune, ciseaux, canif
1. Masque et bijoux (couronne de fleur)
              = gabarit de masque, file élastique, agrafeuse, colle blanche ou prit, éléments naturel.
              = Ficelle, perçoir, coquillage, coquille d’escargot, éléments naturel, petit pates

A faire :
1. Intronisation :
1. Jeu des familles d’animaux (emeline)
1. Les trésors de la forêt :
1. Jeu boite d’œuf (boite libre et boite imposée) récuperation boite œuf (tamara)+ objet imposé (emeline)
1. Masque (gabarit tamara)


Mercredi : Au fil de l’eau et du vent (Musique de fête/musique intérieur)

Décorum=

1. Tour d’humeur et boite aux lettres
Message = Bonjour les amis, en faisant mes recherches je suis tombé sur une autre créature prête à nous aider à organiser le Carnavature. En effet, un carnaval ne peut se faire sans musique, donc je compte sur vous pour régler ce problème. Partez à la rencontre de ce nouveau personnage. Il pourra certainement vous aider. De quels animaux pourriez-vous vous inspirer pour créer cette musique ?

1. Intronisation
1. Jeu des prédateurs
Les participants reçoivent des images de poissons avec le nom, la taille et le poids de leur espèce. 2 prédateurs sont désignés, un martin pêcheur et un héron ; ils sont distingués par le port d’un  foulard. Suivant le principe du jeu de loup, ils vont tenter de se remplir le ventre en mangeant un maximum de poissons de Meuse. Un poisson mangé doit donner sa photo au prédateur. L’animateur défini la durée du jeu. A la fin du jeu on compte pour voir si le brochet ou le héron a été le plus gourmand. 
1. Capture folle
= principe du stratégo. Trois camps (l’Aigle oiseaux de proie, rouge gorge insectivore/granivore, canard colvert omnivore) qui doivent récupérer dans le camp adverse d’aliments pour reconstituer leurs puzzles. Lorsque le puzzle est reconstitué, l’équipe gagne. Dans chaque camps des défenseurs et attaquant. Principe du foulard pour attraper les adversaires.
1. Memory 
= les trois puzzles rassemblés, les joueurs doivent retrouver les triades. Des questions sont alors posées aux joueurs afin qu’ils déterminent quel oiseaux mange quoi (carnivore, insectivore/granivore/omnivore

1. Le chant magique des oiseaux
1. Conte « Comment les oiseaux sont devenus amis ?»
1. Jeu chant des oiseaux
1. Instrument de musique (bâton à gratter, maracas, sifflet, hochet)

1. Au fil de l’eau
1. Construction de radeau
1. Roi des barres sur les poissons

1. Construction cerf-volant Koinobori
Étape 1 : les écailles. Découpez un cercle de carton d’environ 4 cm de diamètre. Servez-vous de ce cercle comme base pour marquer et découper votre papier de soie en petits cercles. Coupez en deux ces cercles pour obtenir des demi-lunes qui feront de parfaites écailles.
Étape 2 : collez les premières écailles à l’extrémité du rouleau de carton. Continuez à couvrir le rouleau avec les écailles.
Etapes 3 : découpez des rubans en utilisant les mêmes couleurs que les écailles et collez-les  sur la partie intérieur du rouleau carton
Étape 4 : collez la petite cordelette qui vous permettra de suspendre le Koinobori dans la partie supérieure et intérieure et renforcez avec du scotch.


Matériel :
1. Tour d’humeur et boite aux lettres
= message et smiley
1. Intronisation
1. Jeu des prédateurs
= Image de poison, une de martin pêcheur, une de héron et des foulards.
1. Capture folle
= trois jeux d’image d’aliments, gommette de couleurs, foulard, image rouge gorge/aigle/canard.
1. Memory caractéristique
1. = trois jeux d’image d’aliments, gommette de couleurs, foulard, image rouge gorge/aigle/canard.
1. Le Chant magique des oiseaux
= Baffle, enregistrement chant d’oiseaux
= histoire contée (voir annexe)
= Canif, perçoirs, corde, clou, récipient maracas, coquillage, capsule, agrafeuse, colle forte, carton, ciseaux, capsule de bière.
1. Roi des barres poisson
= image de poisson
1. Construction bateau
= corde/ficelle, bouchons
1. Cerf-volant koinobori
Papier de soie de différentes couleurs, rouleaux de papier hygiénique, de la cordelette, colle blanche, un crayon, scotch, gabarit rond en carton




A faire :
1. Intronisation :
1. Jeu des prédateurs
Image empreinte
1. Capture folle (emeline)
1. Memory (emeline)
1. Le chant magique des oiseaux :
1. Jeu chant des oiseaux (tamara)
1. Au fil de l’eau :
1. Construction de radeau (emeline bouchon)
1. Roi des barres sur les poissons (photo empreinte)
1. Construction cerf-volant Koinobori (rouleau pq emeline)


Comment les oiseaux sont devenus amis

Au début les oiseaux n’étaient pas amis. Vous le saviez ? Non. C’est parce que cela se passait il y a très longtemps. Au temps où les oiseaux parlaient encore.
Lorsqu’un oiseau croisait un autre oiseau, il ne pouvait s’empêcher de se vanter :
— C’est moi le meilleur ! C’est moi le meilleur ! Regardez-moi !
La réponse ne se faisait pas attendre et de partout on entendait :
— Non ! C’est moi ! Non ! C’est moi !
Très vite alors, les oiseaux se battaient, et tout volait : des cris, des noms d’oiseaux, des plumes ! La bataille faisait rage.
Est alors venu le jour où un des oiseaux, M. Faisan pour être plus précis, croise M. Corbeau.
M. Faisan regarde M. Corbeau et lui dit :
— Bonjour M. Corbeau ! Cela me fait plaisir de vous rencontrer. Savez-vous, M. Corbeau, que c’est vous le meilleur des oiseaux ?
M. Corbeau est surpris. Il ne s’attendait pas du tout à de tels propos. Ces paroles lui font très plaisir. Avec modestie, il répond :
— Mais non, M. Faisan, c’est vous ! Vous êtes bien meilleur oiseau que moi.
Sur ce, les deux oiseaux se posent sur la branche d’un arbre pour bavarder un peu.
Ils devinrent amis et ils décidèrent d’aménager leurs petits nids côte à côte dans un creux, au pied d’un grand arbre.
Les autres oiseaux ont observé cette amitié avec beaucoup de méfiance,
Vous pensez bien ! Ils étaient persuadés que tôt ou tard M. Faisan et M. Corbeau allaient se quereller.

Mais ils attendent toujours…Alors depuis… ils chantent !












Jeudi : Le cluedo de la biodiversité

Décorum= 

1. Tour d’humeur et boite aux lettres
Message d’Alban=  Bonjour les amis, je continue mes recherches. Je vous avoue que je commençais à perdre espoir lorsque j’ai rencontré ce druide dans ce beau jardin. Lorsque je lui ai expliqué mon problème, il m’a proposé de m’aider à fabriqué une potion qui me permettrait de libérer le roi rapidement. Rejoignez-moi au jardin médiéval, vous m’aiderez à retrouver qui à kidnappe le roi et à récolter les éléments nécessaire à la potion magique. Je vous attends !

1. Les clés passe-partout :
 -Jeu des abeilles 
= il vous faudra récupérer assez de pollen pour que les abeilles vous procurent une des clés passe-partout. Les enfants devront butiner les fleurs afin de mélanger suffisamment le pollen pour prouver leur travaille.
- Jeu de la chenille mobile
= Au bout du chemin se trouve la clé, soyez les premier à atteindre la ligne d’arrivée.
- Jeu du labyrinthe aveugle
Sur un labyrinthe matérialisé au sol, des participants progresse les yeux bandés grâce aux indications des autres afin de récupérer des clés permettant d’accéder au jardin médiéval.
Pour augmenter les difficultés, on peut placer des obstacles (bassines d’eau, choses à enjamber ou à ne pas faire tomber…).
On peut aussi, par exemple, introduire une variante à la règle du jeu, spécifiant que le joueur est éliminé s’il touche plus de 3 fois la ligne.
Trois équipes qui devront progresser sur le labyrinthe afin d’atteindre chacun leur clé passe-partout.

1. Qui a enlevé le roi = Cluedo jardin médiéval
But du jeu: on choisit au hasard et sans que personne ne la voie une carte dans chacune des trois catégories. Ces 3 cartes sont placées dans une enveloppe. Le but de chaque équipe est de déterminer quelles sont ces trois cartes cachées.

Préparation du jeu: Si on a 6 endroits dans notre catégorie "lieux", on délimite 6 endroits où on cache les cartes restantes en les répartissant également entre les endroits. 

Déroulement du jeu: Chaque équipe a un certain temps (mettons 30 secondes) pour découvrir les cartes cachées. L'équipe raye sur sa feuille les cartes qu'ils découvrent, et remet chaque carte découverte dans la même cachette pour l'équipe suivante. Après avoir visité les six endroits, si une équipe a trouvé toutes les cartes cachées, elle devrait savoir quelles sont les trois cartes dans l'enveloppe. Si personne n'a trouvé toutes les cartes parce qu'elles sont trop bien cachées, on peut faire une deuxième tournée des endroits
Thème : Médiéval
Cartes de chaque catégorie 
- 6 personnages : archer (nico), chevalier (julie), médium (moi), roi (mike), centaure (sidney), voleur (….)
- 6 endroits : rocher du Goa, arboretum, jardin des senteur, bosquet, théâtre du verdure, esplanade
- 6 objets de divination : potion, grimoire, boule de cristal, carte de divination, pendentif, bougie 
But des équipes : On explique ensuite aux jeunes que les barbares vont arriver pour trouver le trésor de Quetzacoalt. Heureusement, un des six personnages sait où se trouve le trésor et pourra nous l’indiquer grâce à son objet de divination. Les jeunes doivent découvrir qui nous aidera, dans quel endroit on le trouvera et quelle qualité il lui faudra pour trouver l’indicateur.

1. Parcours potion
1. Création herbier


Matériel : 
1. Tour d’humeur et boite aux lettres
= Message et smiley

1. Les clés passe-partout :
 -Jeu des abeilles 
= fleur en bois + gobelet + craie + paille + sirop menthe + bouteille d’eau + clé
- Jeu de la chenille mobile
= clé + posse-cul
- Jeu du labyrinthe aveugle
= 3 clés + farine + foulard ou bandeau yeux

1. Qui pourra nous aider à guérir le roi = Cluedo jardin médiéval
= 6 enveloppes + plateau jeu + feuille de route + 4 bic + image personnage/endroit/objet.
1. Parcours potion
= doc avec éléments du jardin médiéval 

1. Création herbier
= petit livre papier + gros scotch transparent

A faire :
1. Les clés passe-partout :
Clé tamara
- Jeu du labyrinthe aveugle (emeline)

1. Qui a enlevé le roi = Cluedo jardin médiéval (emeline)

1. Parcours potion (emeline)
1. Création herbier (tamara)







Vendredi :

Message Alban = J’ai retrouvé le roi, il est encore un peu faible mais il va bien. J’ai encore besoin d’un dernier coup de main afin de réaliser le Totem sans lequel le carnavature ne pourrait se faire. A vous de jouer !

1. Décoration de totem
= peinture végétal
= éléments naturel
= empreinte feuille
1. Création lampe à lave
= dans un bocal verser ¼ d’eau puis remplir d’huile végétale, y ajouter des gouttes de colorants alimentaire et puis une pastille comprimé effervescent.
1. Peinture sur corps
1. Jeu (…..)
1. Jeu le vol du totem
1. Cérémonie du totem


Matériel : 

1. Décoration de totem
= peinture végétal
= éléments naturel, pinceaux, colle blanche
= feuille, peinture, assiette carton
1. Création lampe à lave
= eau, bocaux verre, huile végétale, colorant alimentaire, comprimés effervescent

1. Peinture sur corps
= réutilisation peinture végétale

1. Jeu (…..)

1. Jeu le vol du totem

1. Cérémonie du totem

A faire : 
1. Décoration de totem = peinture végétal (emeline)
1. Création lampe à lave (bocaux 50)
1. Jeu le vol du totem (emeline)
1. Cérémonie du totem


