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VOYAGES AUTOUR
DU MONDE

«Un tour du monde, c’est un voyage qui

consiste a parcourir complétement et
dans un sens donné le globe terrestre
jusqu’a revenir a son point de départ. »
Réaliser ce périple en dix demi-journées
tient de la fable. Jules Verne avait imaginé
en quatre-vingt jours et les plus rapides
navigateurs le réalisent en une quarantaine de jours sans
escale.

Enune semaine, on peut néanmoins faire voyager les enfants
et les adolescents, les amener & découvrir de nouveaux
horizons partout sur la planéte, des hommes, des femmes,
des cultures, des traditions... jusque-la insoupconnés. C’est
le pari que nous avons tenu en imaginant ces parcours
d’activités, modulables et personnalisables selon votre
environnement, les envies des jeunes et de ’équipe. Les
cing continents seront au final foulés et peut-étre que ce
bref voyage donnera l’envie aux adolescents d’organiser
véritablement un périple & ’étranger !



LES ENJEUX PEDAGOGIQUES

Découvrir dautres milieux de vie,
cultures, traditions...

Souvrir au monde
et ala différence.

Développer sa creativité
et éveiller sa curiosité.

Apprendre a étre acteur
de ses apprentissages.




PRESENTATION

Voyage, voyage !

animation n’est pas nouvelle,

c’est méme un classique en ACM

toujours aussi apprécié par les
jeunes et les animateurs. Le voyage autour
du monde est en effet un théme d’'une
grande richesse et qui peut répondre a
de nombreux objectifs pédagogiques :
découvrir 'autre, s’ouvrir a la différence,
étre acteur de leurs apprentissages... & la
condition de créer la diversité et de proposer
régulierement de nouvelles destinations.

Les cinqg continents et bien plus...

Nous avons donc opté, quel que soit 'dge
des participants, pour une visite des cing
continents... afin que le voyage des jeunes
soit entier et stimulant. Une semaine autour
du monde réussie doit dépayser, faire
découvrir de nouveaux sons et senteurs,
de nouvelles traditions, de nouveaux jeux...
Elle doit ouvrir une fenétre sur d’autres
horizons et favoriser le partage collectif
des découvertes. On peut également
I'ancrer dans le quotidien des jeunes en
leur demandant de sélectionner une ou
plusieurs destinations, mais aussi en les
invitant eux-mémes a préparer des escales.

Faire vivre son tour du monde

Pour certaines activités, comme le gotiter
aux saveurs du pays (p. 29), I'instant musical
(p. 37), faire vivre une mappemonde (p. 45),
devine o1 'on va (p. 45)... la fabulation et
les rituels journaliers sont primordiaux.
Ils s’ajoutent a l'activité : ils donnent une
tonalité personnelle & ce voyage et d’autres
souvenirs communs.

L’équipe d’animation doit aussi vivre,
investir ce périple, d’ol1 la proposition de
changer certaines destinations (p. 37).
On conseille aux animateurs de décorer
chaque jour a minima la salle principale de
la structure et de se grimer : quelques objets
typiques suffisent amplement a donner une
tonalité au voyage. Ces astuces de mise
en scéne produisent toujours leur effet.

Avant d’amorcer la préparation de ce parcours
d’activités, nous invitons les animateurs a
prendre connaissance des différents parcours,
a déterminer ensemble l'itinéraire du voyage
puis & imaginer les rituels qui seront mis
en place et qui s’ajouteront & la préparation

globale de la semaine.




PLANNING DES 3-6 ANS
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Invitation au voyage

Arrét sur I’Acropole

Escale en Malaisie

A I'ombre de Ia pifiata

Les jardins de I’lran

La grande migration

Vendredi

Le ballon de I'Uruguay

La féte du grand retour

Mercredi

En terres indiennes




ACTIVITES

3-6 ANS
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MATIN

Invitation au voyage

En préambule

La premiere matinée est une invitation
a découvrir et a préparer le voyage
d’une peluche qui effectuera le tour du
monde. C’est une matinée « fabulation »
durant laquelle les enfants déterminent
I’heureuse élue, le contenu de ses baga-
ges et découvrent sur un mode ludique
ou elle fera escale et les moyens de
transport employés.

Déroulement

Les enfants ont pour premiere tache de
choisir la peluche qui effectuera le tour du
monde. L’équipe présentera I'un aprés
I'autre les possibles candidats au voyage
qui auront tous, par le truchement des
animateurs, de tres bons arguments
pour partir.

Ensuite, les enfants répartis en petits
groupes se chargent de préparer les
bagages de I'heureuse élue. Avec I'aide

Fabulation

« Grande nouvelle, nous avons gagné
un billet pour participer au Teddy World
Tour ! ll s’agit du plus grand voyage de
peluches de la planéte. Pendant une
semaine, plusieurs centaines d’entre
elles effectuent ensemble un tour du
monde, s’arrétant chaque jour dans
des pays différents. C’est génial, on
a la chance d’envoyer I'une de nos
peluches, mais laquelle ? »

des animateurs, ils listent et rassemblent
les objets essentiels ou farfelus a
emporter. Pour finir, le voyage sera
présenté sur un planisphere ou un globe
terrestre. Les animateurs s’appuieront
sur les cartes-images a télécharger
et a plastifier ©. lis détailleront les
moyens de transport employés : train,
bateau, avion, bus...

® O

Jeu

h2%

Equipe

&

60 minutes
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APRES-MIDI

Arrét sur lAcropole

En préambule

La Grece est le premier pays visité.
[”équipe d’animation présentera la culture
en s’appuyant sur la fiche-pays a
télécharger ©.

Fabulation

« Bonjour les enfants ! Je suis arrivée en
fin d’apres-midi, a Athenes, en Gréce.
Ce soir, je traverse la mer Méditerranée
sur un grand paquebot puis je rejoindrai
Téhéran, la capitale de I'lran. J'ai tout
de méme le temps de visiter I’Acropole,
une colline ot il y a des temples en
I’honneur d’Athéna, la déesse de la
sagesse mais aussi de la stratégie, de
la justice et des artisans et artistes. »

Elle s’attardera sur la ville d’Athénes
et son port, Le Pirée, puis sur I’Acro-
pole. Les animateurs expliqueront ce
qu’est un temple, a savoir « un édifice,
une grande maison ou se célebre le
culte rendu a une divinité. Une église,
une mosquée, une synagogue... sont
des temples. »

Déroulement

Les enfants se répartissent par petits
groupes de 4 au maximum.

Deux jeux sont proposés : réaliser avec
des planchettes de bois en 30 minutes
le plus haut édifice possible (« vous
pouvez vous arréter quand vous le
souhaitez ») et batir en 30 minutes la
plus grande maison toujours avec des
planchettes de bois.



La recettg ,
du papier mache

ole une tasse de farine

Me&rg S asnsselslgeecazs;:re chauffer douce_ment
o ata a colle s'épaississe ,eF dgvuenne
e ?uble 3 une béchamel. El_lrplner lest
S aux au fouet et laisser refrmdur.. On p?ut
g'ruarﬂzer?\ent utiliser de la colle a papier peint.
:g uite, découper ou déchjrer dg longurelz
nsd svde papieriournal puuslesflxer_ su .

lt))?l]lnz avec la colle. On utilisera un pince

pour lencollage.

Goiiter de pays

j nts un
On proposera chaque jour aux e\;‘ifs?tés-
goiiter en lien avec {un des pays

Grece : du raisin, de la faisselle ou du yaourt
au miel, des loukoums... ‘ :
« Iran: du iz safrané avec de leau derose e
de cannelle, du melon, des oranges... .
« Tanzanie : de la mangue, de la papaye,
ingembre...
? Inde : de la semoule, dg la ba(ri\ane: "(\i:s
flocons d'avaine parfumés a la cardam S;
« Malaisie : de lananas, du pamplemousse,
des litchis... ‘
« Mexique : de (a pasteque, de lananas, du
ala vanille... .
flalrl]ruguay : du pain avec de (@ confiture de

ires...
(ait et de myrtilles, des pommes, des poi

« Trouve et tape
dans tes mains »

Léquipe d'animation peut instaurer en
fin de journée un Petit jeu pour réinvestir
les connaissances acquises sur les pays.
Lanimateur joue le réle dy chef d'orchestre et
nomme ['un aprés ['autre différents animaux,
instruments de musique, objets... se troyvant
dans le ou les pays abordés. Si les enfants
Pensent que ce qui est nommeé se trouve dans
le pays, alors ils tapent dans leurs mains. Le jeu
sarréte lorsque les participants se trompent.

La recette
de la poudre Holj

On mélange quatre tasses de fécule de mais
pour deux tasses d'eau et quelques gouttes
de colorant alimentaire, On étale la pate
obtenue sur un plateau (2-3 cm d'épaisseur
au maximum) puis on laisse sécher (e tout
pendant au minimum 24 heures. L'sau dojt
avoir totalement disparu et la surface dojt étre
craquelée. Pour finir, on fait chauffer la pate
séchée au four 3 250°, pendant 30 minutes,
pour dter [humidité restante, Apres, on pile
le tout : (a poudre Holj est préte. On répete
lopération avec différentes couleurs,




