)

N

S
SONNNY

4

’4,5
2

v 7

7774

NN

y @
%

rzd

b
7
%

777

%
7
Z
7
7
Z
Z
7
7
7
Z
Z
%

74

S
N

ROCSSONANNNNY
N N
N N

%l
QONNNNNNNNNNY

AN

777777

4 4 4 , /IR /

/1 4 /N 7 7 1 W 7

AN TER RN
/ ) V 2 7\ 4 v 0 W E

/ 7% < D 7 AV B

/ % 7 y & 2 L, YV B b
/ 227 2 7 7 ) 7 ) A D
/i %) % % % %, 7 % 7.
V7 V72 774 V277777728 772 V724 V274 724 V74

7777774

SONONNANNNNNNNY

4

SSN\N

SN
N
N

\ ;!
D

S
O
»

/
/
/
\ 4 /
/
Y/
/ &),

77 x4 Yrr

4 4
7 Z
7 7
7 7
7 7
Z 7
7 7
7 7
% %
7 7
7 7
7 7

7,
%,
%
7
Z
7
7
7
7
Z
U

$
»

X
§
N
N

V2

N

2

\
N

E’ll

7777

/
/
/
/
/
D y
V) 27
/// /i 7

QNN

2
s s iy 3 774

RONNONANNNNNNNNY

ROSANNNANNNNNNNY
N
N

N

N
N
AN SSANNNNANNY

/277777

Niveau : Cycles 2 et 3
Durée: 1h15
Organisation :

= Laclasse est divisée en
groupes de 4 ou 5.

» Un adulte encadrant par
groupe pour les éléves de
moins de 10 ans.

Objectif(s) :

= Découvrir la ferme et explorer
ses différents espaces.

= Développer des compétences
d’orientation a l'aide d'une
carte.

= Favoriser la coopération entre
éleves et le développement de
leur autonomie.

LA HARDONNERIE - FICHE D’ANIMATION -

(YA
FICHE D’ANIMATION

Compétence(s) travaillée(s)*:
= Cycle2:
- Se situer dans l'espace et dans

le temps.

- S'approprier des outils et des
méthodes.

- Partager des regles, assumer
des réles et responsabilités.

= Cycle3:

- Se repérer dans I'espace :
construire des repéres
géographiques.

- Coopérer et mutualiser.

- S'approprier des outils et des
méthodes.

- Partager des regles, assumer
des réles et responsabilités.

Domaines disciplinaires :

= Cycle2:

- Questionner le monde

- Education physique et sportive
= Cycle 3:

- Géographie

- Education physique et sportive

*Bulletin officiel du 30 juillet 2020
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Matériel -

Un sac daventurier

N— - Découvrir la ferme et explorer ses différents espaces.

- Développer des compé+ence9 dorientation a laide dune carte.

- Favoriser la coopéra+ion entre éléeves et le développemen+ de
leur autonomie.

Deéroulé -

Lanimateur présente le jeu de piste et le personnage de Kao, compagnon d'aventure des
enfants. Il explique les consignes et remet a chaque groupe un sac d’aventurier contenant
le livret de jeu avec un plan de la ferme et le matériel nécessaire pour réaliser les différentes
étapes. Il reste disponible en soutien, tout en laissant les groupes et leurs encadrants évo-
luer en autonomie dans les différents espaces de la ferme.

Les éleves, répartis en petits groupes, s'orientent dans la ferme a I'aide du livret de jeu et du
plan. D'étape en étape, ils relevent des défis, coopérent, jouent et récoltent les ingrédients
qui permettront a Kao de retrouver sa véritable apparence.
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