INTRODUCTION

Soyons sérieux comme le plaisir! » La formule mériterait d’étre ins-
(( crite en lettres d’or sur les blocs-notes, les cahiers, les tableaux...

chaque fois qu’on élabore, prépare et anime une activité ludique.
Mais plus encore lorsqu’il s’agit de projets d’envergure comme une
journée a théme ou un grand jeu. Car les fondements de ces animations,
aujourd’hui souvent mises de coté au détriment d’activités plus indivi-
duelles et occupationnelles, se trouvent dans I'émulation que génére
I'équipe éducative. Il faut donc étre rigoureux et passionné pour emme-
ner ces projets vers une pleine et entiére réussite.

Une journée a théme et un grand jeu favorisent la socialisation, enrichis-
sent la connaissance de soi et les savoirs, développent 'autonomie et la
capacité a prendre des initiatives, régulent les conflits dans un groupe...
C’est vrai, ce sont des objectifs pédagogiques courants, mais qu’on
trouve ici réunis au sein d’'une méme animation. Il est ainsi difficile de
faire plus complet en matiére d’activités ludiques et c’est pourquoi nous
vous invitons a en concevoir et a en animer.

Dans ce second tome, sont donc rassemblés cing grands jeux, clés en
main, autour des grandes inventions, de Jules Veme, de la Rome an-
tique, des Jeux olympiques et des contes. L’occasion révée de stimuler
I'enthousiasme créatif de votre public et de redécouvrir ces animations
dont on parle encore plusieurs années apres... De plus, vous y trouverez
un cédérom (€), contenant tout un ensemble de ressources impri-
mables a 'envi pour parachever leur préparation, et plusieurs boucles
musicales en lien avec les thématiques abordées.

Vous réviez de mettre en ceuvre un tel projet au sein de votre structure,
mais manquiez d’éléments pratiques et de conseils éprouvés poury
parvenir efficacement ? Tout est [a ; a vous de tourner les pages !




4  EUREKAINOUSAVONSTROUVE! [ 4  DEVENIRUNHEROS DEJULES VERNE

4  Préambule 4  Devenirun héros de Jules Verne :
4 Jecherche... On découvre ! 4 Lesprincipales questions a se poser
4 4 @preuves de liaison i 4  Voyageaucentre de laTerre :
4  LaPreéhistoire 4  Lemaitre du monde
4  LAntiquité : 4 20000 lieues sous les mers
4  LeMoyenAge 4  DelaTerrealalune
4  LaRenaissance 4  Lesecret de Wilhelm Storitz
4  LesTemps modernes 4  Ressources
4  Legrandfinal
ACTIVITES ¥ 4 LESDESSONTJETES:
Du signe & lécrit CESTAVOUS DE JOUER!
De la pierre a 'horlogerie : Préambule
Croyances et médecine Avous de jouer!

Une conquéte, des conquétes Une équipe : les égionnaires

Ala lueur de l'étoile polaire Une équipe : les sénateurs
Du zéro dans [histoire Une équipe : les plébéiens
De l'art de la guerre Une équipe : les esclaves

Fiat lux, et lux fit! Une équipe : les Gaulois
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Ressources Quelques régles optionnelles
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GRANDS JEUX ET JOURNEES A THEME

5  Posten®1:l'Aventin
5  Posten®2:le Caelius

5  Posten°®3:le Capitole
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5  Posten®4:Esquilin
OfF. i
5 R o 5  Desrésultats et des récompenses

or. .
5 RGN s L liiey 5 Terminer en festivités !

5  Posten®7:leViminal
ACTIVITES

ACTIVITES © 5 Choisirsaville hote

. 5  Une cérémonie d’ouverture
5  Lacuisine et les banquets se prépare!

5  Plébéiens et sénateurs 5 Les symboles des Jeux

5  Lesmonnaies et les mesures © 5 Deshommes et des costumes (1)

5 Barbares et esclaves 5  Des hommes et des costumes (2)

5 Lartetlarchitecture 5  Des athlétes et des records (1)

5  lamosaique {5 Desathletes et des records (2)
5  Leslégionnaires {5 Lesjeux: unetribune
5  Lalittérature pour les droits de 'homme

5  Ressources { 5 Ressources

¥ 5 ANOUS LA COURONNE N 5 RACONTE-MOI UNE HISTOIRE
ET LA FAUCILLE D’OR! .
i 5  Préparation etrégles

5  Préambule
5  Lespersonnages

A |
5  Avos marques... Préts... Partez ! 5 Lesobjets

5  Desathletes, des épreuves 5

Les lieux
5  Laissez parler votre imagination 5 Les cartes surprise
5  Dans le costume du juge 5  Lesconsignes

5  Questions pour des champions © 5 Lescontrats




