
Outil pratique pour ne rien oublier dans mon animation





INTRODUCTION

Face aux bouleversements et crises multiples touchant l’ensemble des relations entre les Humains et avec la Planète, un des enjeux majeurs de notre monde 
n’est-il pas de mobiliser la capacité des humains, et en particulier des enfants et des jeunes, à faire prévaloir la solidarité contre tous les égoïsmes et tous les 
replis individualistes ? Dans ce cadre, comment ne pas voir que c’est par l’éducation et la formation que nous y parviendrons : éducation à l’environnement 
et au développement durable, éducation à la citoyenneté mondiale, éducation aux valeurs fondatrices de toute civilisation que sont le respect de soi-même, 
des autres et du monde, et la capacité de faire prévaloir le bien commun dans le respect de notre unique terre.

Dans ce cadre, la volonté de la Coordination des Centres de Rencontres et d’Hébergement (OJ) est de soutenir ses membres dans leur souhait d’être toujours 
davantage, dans leurs structures et leurs activités, des lieux éducatifs « où il fait bon Être ». Des lieux qui offrent à chaque jeune, tant individuellement qu’en 
groupe, de devenir pas à pas des citoyens acteurs de leur société et de leur environnement, émancipés et heureux, critiques et solidaires, actifs et respon-
sables. Des vrais CRACS pour ce XXIe siècle.

Le présent outil cherche donc à répondre le plus pratiquement possible à une question : Comment garantir une éducation globale à la citoyenneté, l’envi-
ronnement, la santé, la solidarité Nord/Sud, la paix… dans les animations proposées en CRH ? Il a été co-construit avec des animateurs de nos différentes 
structures et des partenaires extérieurs spécialisés dans le domaine de l’éducation au développement durable et à la citoyenneté mondiale.

Sans répondre évidemment à toutes les questions et à toutes les situations, cet outil offre à chaque animateur, individuellement et en équipe, la capacité de 
penser son projet pédagogique et ses animations de manière systémique. Il donne l’occasion de réfléchir ensemble durablement à nos pratiques de terrain 
avec nos différents publics.

Puisse-t-il permettre à un maximum d’animateurs-coordonnateurs et d’animateurs de relire et de structurer, globalement et dans la durée, les animations et 
formations qu’ils mettent en place au sein de leurs organisations ou centres de jeunes.



Canevas  pour  intégrer  les  principes  d’une  éducation  au  développement  durable  dans
 les  animations  des  membres  de  la  Coordination-CRH

Thème principal 

Ce thème sera idéalement défini lors de d’une démarche de co-construction qui implique l’animateur, les enseignants et les élèves et qui concerne l’en-
semble du séjour, afin de s’assurer d’une cohérence thématique entre les différentes animations proposées lors du séjour.

Identifier l’axe EDD premier dans lequel ce thème se situe.

Titre 

Thème principal

Axe principal EDD Entourer dans le schéma ci-dessous l’axe principal de votre animation.
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2 Particularités du public
Identifier le public et ses particularités afin d’y adapter le contenu et les techniques d’animation utilisées.

Age 

Nombre

Spécificités du public 
(internes, externes, spécialisé, 
handicap…) 

Demandes spéciales 

Lien potentiel avec l’activité 
de l’école

3 Paramètres externes
Identifier les paramètres externes afin d’en tenir compte dans le choix des sujets abordés. Identifier les spécificités liés à la saison, à la météo, à la sécurité… 
qui peuvent avoir une influence sur le déroulement de l’animation (ex : présence ou absence de certaines espèces…).

Dates du séjour 

Spécificités liées : à la Saison
à la Météo
à la Sécurité
…

Indiquer les paramètres qui peuvent influencer l’animation dans son organisation et son contenu.

Localisation du site (Matière 
première, thème logique…) 

Durée de l’animation 



4 Objectifs de l’animation

Il s’agit de définir les objectifs de l’animation.

L’objectif final (le but) doit être déterminé en amont avec l’enseignant (et les élèves si possible) et s’inscrire dans une logique cohérente avec l’objectif général 
du séjour (le fil rouge).

Il peut être accompagné d’autres objectifs (objectifs opérationnels/pédagogiques). (Annexe 1)

Pour s’aider à fixer des objectifs, on peut s’inspirer de la Méthode SMART (voir en annexe 3) et de verbes d’action (annexe 4).

Il est également important définir le niveau d’implication visé (acquérir des connaissances, acquérir des compétences, devenir acteur – voir ci-dessous).

Fil rouge du séjour ou de la journée

Objectif final de l’animation (but) 

Objectifs opérationnels (permettent 
d’atteindre le but) 

Niveau d’implication 

On distingue 3 niveaux d’implication des participants pendant ou à l’issue de l’animation :

•	 Niveau 1 : acquérir des connaissances : l’animation/l’activité permet aux participants de s’informer sur un sujet, d’être sensibilisé à une problématique.

•	 Niveau 2 : acquérir des compétences (savoir-faire, savoir être) / mettre en pratique : l’animation/l’activité permet aux participants de mettre en pratique 
des gestes ou des actions pendant le séjour.

•	 Niveau 3 : devenir acteur : l’animation/l’activité permet aux participants de devenir acteur au-delà du cadre du séjour (ex : mettre sur pied un projet qui 
continuera après le séjour ou soutenir une initiative concrète…) ? (Compétences terminales, personnelles et collectives).

5 Choisir les thèmes secondaires

IIdentifier les possibilités d’ouverture vers d’autres thèmes « secondaires » afin de permettre une approche systémique et globale. Tenter de garantir la pré-
sence de tous les axes du développement durable « économie, environnement, social, démocratie/participation ».

Le but n’est pas de remplir chaque sous-thème (ex : écologie, nature, mobilité). Il s’agit davantage de chercher à établir des liens entre votre axe principal et 



les trois autres. Ex : vous menez une animation où l’axe principal est l’environnement, l’enjeu de l’approche systémique est de voir si, au sein de cette anima-
tion, vous pouvez faire des liens avec un ou des sous-thèmes des axes économie, social et démocratie/participation. (voir annexe 5 : exemple d’animation)
Dans le tableau, expliciter clairement comment vous pouvez intégrer ces autres sous-thèmes à votre axe principal.

Liste (non-exhaustive) des thèmes qui peuvent être abordés en éducation au développement durable :

Thème 
Axes DD Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème 
ENVIRONNEMENT

Écologie 

Ressources et matières premières (raréfaction et 
économie),
Climat (GES et changements climatiques),
Energie (enjeux, économies, énergies 
alternatives),
Eau (raréfaction, pollution),
Sol (raréfaction, pollution),
Air (qualité, pollution),
Biodiversité (fonctionnement des écosystèmes, 
perte ou gain de la biodiversité.)
Pollutions
Déchets
…

Nature 

Découverte de la faune ou de la flore locale,
Découverte d’une espèce ou d’un écosystème en 
particulier,
Contact avec les animaux
…

Mobilité et urbanisme 
durables 

Mobilité douce, éco-construction, villes durables,
…



Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème
SOCIÉTÉ

Vie sociale et qualité 
relationnelle 

Inégalités (genre, racisme, handicap).
Droits de l’homme, Education à la paix. gestion 
non-violente de conflits,
Développement du lien social,
Respect des biens communs,
Emergence et partage de valeurs communes
…

Sport 
Pratique d’une activité sportive ou activité 
physique
…

Santé, sécurité et bien-
être

Hygiène de vie, mode de vie,
Pollutions (OGM, ondes électromagnétiques, …)
Assuétudes,
Sécurité routière,
Respect des consignes,
Bien –être dans la nature
…

Alimentation durable 

Accès à la nourriture, équilibre alimentaire, 
qualité nutritionnelle.
Sécurité et souveraineté alimentaire,
Pratiques agricoles durables,
Situation des agriculteurs dans le monde
…



Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème
ÉCONOMIE

Economie

Entrepreneuriat durable, Développement 
économique local durable,
Commerce équitable, Bonne gouvernance, 
Compréhension du modèle économique actuel,
Alternatives économiques,
Lutte contre le gaspillage des ressources
…

Rapports Nord-Sud 

Mondialisation, relations internationales,
Paix et violence, sécurité.
Migration, répartition des richesses, dette, 
Conditions de travail, droits de l’homme
…

DÉMOCRATIE ET 
PARTICIPATION

Citoyenneté

Mode de vie durable, éco-consommation, achats 
durables,
Rapport entre libertés individuelles et 
responsabilités collectives,
Initiatives citoyennes, mouvement de la 
transition,
Préservation de l’environnement ou du patrimoine 
matériel et immatériel, Inter culturalité
…



Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème

Culture 

Valorisation du patrimoine culturel local matériel 
ou immatériel (découverte d’un bâtiment, d’un 
site historique ou naturel remarquable, de 
traditions, folklore, savoirs et savoir-faire, 
pratiques artisanales, traditions ancestrales…), 
Développer la connaissance du passé et de 
l’histoire,
Expression artistique, Découverte de l’autre et des 
cultures.
Apprentissage de techniques artisanales
…

AUTRES THÈMES :

6 Déroulement détaillé de l’animation

6.1  Lister les étapes qui composent l’animation 

Une animation peut être composée de plusieurs étapes.

Lister les différentes étapes qui vont composer l’animation, et identifier pour chacune son objectif et la méthode pédagogique utilisée (voir 6.2). Il est 
important aussi de prévoir l’évaluation collective (voir 6.3)

Ajoutez éventuellement un schéma en annexe.



Étape Déroulement Objectif (de chaque étape) Méthode pédagogique (voir 
numéro dans tableau 6.2)

Niveau 
implication 
(1,2,3)

Durée Matériel Lieu Animateur
Nombre 
Accompa 
nécessaire

Plusieurs choix 
possible

Evaluation collective Objectif de 
l’évaluation Méthode choisie Déroulement

Ce tableau est évidemment à agrandir lorsque vous construisez votre animation.



6.2  Identifier les méthodes pédagogiques utilisées

Pour chaque étape, définir la méthode pédagogique utilisée.

Comparer ensuite les méthodes pédagogiques choisies avec la liste proposée et voir s’il est possible de rendre l’activité encore plus active, d’impliquer 
davantage les participants ou de varier les méthodes pédagogiques utilisées (voir le document explicatif des différentes méthodes pédagogiques en an-
nexe 2).

Liste des méthodes pédagogiques qui favorisent une éducation au développement durable :

Les méthodes pédagogiques utilisées favorisent-elles…

1 …une approche systémique ou globale ? (Etablir des liens entre plusieurs thèmes abordés, traiter un même sujet en abordant plusieurs axes du DD). 

2 …une démarche pluridisciplinaire ou transversale ? (Etablir le lien entre le sujet abordé et autres sujets ou entre le sujet abordé et autres aspects du même sujet) 

3 …une pédagogie active ? 

4 …la pédagogie par projets ? 

5 … La pédagogie par le jeu ? 

6 …l’apprentissage de l’art de se poser les bonnes questions ? 

7 …une approche qui fait appel au cerveau global ? (Les participants s’informent, imaginent, manipulent, ressentent).

8 …une approche qui fait appel aux intelligences multiples ? 

9 …Une approche qui fait appel aux cinq sens ? 

10 …la créativité des participants ? 

11 …la participation active des participants ? 

12 …le dialogue entre les participants ? 

13 …l’ouverture vers l’extérieur ? 

14 …l’implication des participants dans la prise de décision ? 

15 …la solidarité, l’engagement, la coopération et l’assistance mutuelle entre les participants ? 

16 …la recherche de solutions originales et de nouvelles façons de faire, habitudes et comportements ? 

17 …l’émergence de valeurs communes qui permettent d’orienter l’action en cohérence avec ces valeurs (solidarité, tolérance, autonomie et responsabilité) ? 

18 La participation des jeunes (Les décisions sont-elles prises de façon démocratique et participative ? 



6.2  Évaluation avec les participants 

L’évaluation permet :

• De restructurer l’animation et donner du sens à ce qui a été vécu et appris.
• Elle permet aux participants de donner feed-back sur leur ressenti, leurs émotions, leur vécu, leurs apprentissages.
• Elle permet à l’animateur d’évaluer la pertinence de l’animation et des différents éléments qui la composent.
• Elle permet à l’animateur d’évaluer si les objectifs opérationnels fixés au départ ont été atteints.

Afin de définir la manière dont va se dérouler l’évaluation, il faut fixer son objectif et choisir une méthode.

7 Vérifier si tous les paramètres de l’EDD ont bien été pris en compte :

Chercher à répondre à un certain nombre de questions et, si ce n’est pas le cas, réfléchir à la manière dont cela pourrait être fait.

L’animation respecte-t-elle bien le fil rouge du séjour ou de la journée ?

Les objectifs opérationnels sont-ils atteints ?

L’animation permet-elle aux participants d’être acteurs ?

Eveille-t-on le sens critique chez les participants (apprentissage de l’art de se poser les bonnes questions) ?

Se situe-t-on dans une réelle démarche de pédagogie active ?

L’animation développe-t-elle les valeurs EDD (STARE) : Solidarité, Tolérance, Autonomie, Responsabilité et Equité ?

Est-ce que la prise de décision se fait de manière participative en incluant les participants ?

Les participants vont-ils vivre autre chose qu’à l’école ? D’une autre manière ? 



8 Établir le lien entre l’animation et l’ensemble du séjour, son amont et son aval.

Réfléchir à la manière dont on peut créer des liens : 

Avec les autres animations du séjour ? 

Avec l’ensemble de l’équipe du centre ? 

Avec les moments hors animation (repas, pause, accueil…) ? 

Avec le cadre défini en début de séjour (règlement, gestion du séjour) ? 

Avec les activités réalisés en classe avant le séjour et éventuellement prévues après le séjour ? 

Avec un sujet d’actualité ? 

Avec l’environnement local ? 

Avec le contexte du centre ?

Avec l’équipe du centre ? 

9 Notes complémentaires

Rédiger éventuellement une note complémentaire à l’attention des animateurs qui comprend des éléments supplémentaires au déroulement de l’anima-
tion. 

Elle détaille les points d’attention ou des éléments particuliers pour les animateurs qui peuvent amener éventuellement un débat ou un questionnement 
dans le groupe, mais qui se situent hors de l’animation.



Elle détaille les points d’attention ou des éléments particuliers pour les animateurs qui peuvent amener éventuellement un débat ou un questionnement 
dans le groupe, mais qui se situent hors de l’animation.

10 Auto-évaluation

Au moment de concevoir une animation, il faut idéalement déjà penser à la manière dont vous allez vous auto-évaluer et mesurer si les objectifs opération-
nels de l’animation ont été atteints. Dans l’auto-évaluation, il peut aussi être utile d’analyser les freins rencontrés et les solutions mises en place.  

Méthode pour l’auto-évaluation :



Annexe 1 : glossaire

Objectif final/But :
Rédiger éventuellement une note complémentaire à l’attention des animateurs qui comprend des éléments supplémentaires au déroulement de l’anima-
tion.

Terme que l’on cherche à atteindre. Ce qu’on se propose d’atteindre, fin.

Objectif opérationnel :
Un objectif observable ou mesurable est dit « opérationnel ». (C’est un résultat mesurable à atteindre par un responsable ou une unité de travail dans un délai 
donné avec des moyens adéquats). Il doit être particulièrement précis. Des termes à sens multiples peuvent donner lieu à des interprétations fort diverses 
qui risquent de provoquer des incompréhensions. Il existe quelques règles de formulation qui permettent d’éviter ces ambiguïtés.

Un objectif est opérationnel si :
•	 le public final est identifié comme sujet de l’objectif,
•	 l’activité énoncée par l’objectif est définie en termes de comportement observable et/ou mesurable.

Le comportement-l’action se traduit par un verbe qu’il importe de choisir soigneusement ;

Certains verbes sont souvent utilisés mais sont sujets à de nombreuses interprétations :

Savoir, se rendre compte, croire, prendre conscience de, comprendre, penser, déduire, analyser, apprécier, connaître, se familiariser avec, etc.

Par contre, d’autres verbes conduisent à des comportements directement observables :

Construire, désigner, réparer, classer, énumérer, résoudre, planifier, identifier, distinguer, comparer, s’abstenir, opposer, écrire, analyser, assumer la responsabilité, 
calculer, raconter, choisir, critiquer, décrire, démontrer, expliquer, formuler, partager, rassembler, résumer etc.

La définition d’un objectif est celle du résultat recherché, et non la description ou le résumé d’un outil. Les objectifs ne sont pas les activités/animations mises 
en place. Ce sont les effets attendus des ces activités sur un public déterminé.

Quelle est la différence entre le but et l’objectif ?
Faire la distinction entre un objectif opérationnel et un objectif final ou but (finalité) L’objectif est le moyen d’atteindre le but, d’arriver à la finalité. La finalité 
est un ensemble de déclarations, issues d’une ou plusieurs idées, qui va se décliner sous la forme d’un but à atteindre.



Annexe 2

Définitions et informations sur les pédagogies
La pédagogie désigne l’art de l’éducation. Le terme rassemble les méthodes et pratiques d’enseignement requises pour transmettre des compétences, 
c’est-à-dire un savoir (connaissances), un savoir-faire (capacités) ou un savoir-être (attitudes). Plus généralement, l’expression « Faire preuve de pédagogie » 
signifie l’aptitude à enseigner et à transmettre à un individu ou un groupe d’individus - de tous âges et de toutes conditions - un savoir ou une expérience 
par l’usage des méthodes les plus adaptées à l’audience concernée.

LA PÉDAGOGIE ACTIVE

Les méthodes pédagogiques actives ont comme objectif premier de rendre le jeune acteur de ses apprentissages, afin qu’il construise ses savoirs à travers 
des situations de recherche.
•	 confrontation à un problème concret ;
•	 recherche d’information concernant ce problème (autoformation) ;
•	 recherche d’une solution au problème.

« La voie normale de l’acquisition n’est nullement l’observation, l’explication et la démonstration, processus essentiel de l’École, mais le tâtonnement expérimental, 
démarche naturelle et universelle ». Freinet

« Les acquisitions ne se font pas comme l’on croit parfois, par l’étude des règles et des lois, mais par l’expérience. Étudier d’abord ces règles et ces lois, en français, en 
art, en mathématiques, en sciences, c’est placer la charrue devant les bœufs. »  Freinet

LA PÉDAGOGIE PAR PROJET

La pédagogie de projet est une pratique de pédagogie active qui permet de générer des apprentissages à travers la réalisation d’une production concrète.

Le projet peut être individuel (comme un exposé ou une maquette) ou collectif (l’organisation d’une fête, d’un voyage, d’un spectacle). Lors de la démarche 
de projet, le jeune est placé en situation de résolution de problèmes, participant de fait au processus d’apprentissage. Cette pédagogie est également fon-
dée sur la motivation des jeunes et permet l’objectif de réalisation concrète.

LA PÉDAGOGIE PAR LE JEU

Le jeu, associé aux notions de plaisir et de divertissement, peut sembler en contradiction avec les activités scolaires orientées vers l’apprentissage. Pourtant, 
de nombreux spécialistes comme Donald Winnicott, Jean Piaget, Lev Vygotsky et Jérôme Bruner se sont intéressés à l’importance du jeu dans le développe-
ment de l’enfant.



La pédagogie par le jeu privilégie l’utilisation de certains jeux de réflexion et de logique dans les activités scolaires, en vue de favoriser l’acquisition des sa-
voirs.

Utiliser le jeu dans l’animation présente plusieurs avantages : 
•	 le jeu est une source de motivation et de plaisir 
•	 il est l’occasion d’exercer certaines compétences (langage, réflexion, actions) 
•	 le jeu permet d’impliquer le jeune en tant qu’acteur
•	 il permet de faire participer tous les jeunes, y compris ceux qui sont timides ou anxieux 
•	 il atténue la crainte de l’erreur et de l’échec
•	 il développe la prise en compte des règles et le respect mutuel
•	 le jeu permet de faire collaborer les jeunes entre eux 
•	 il socialise.

La pédagogie par le jeu est donc un outil efficace pour motiver les jeunes, relancer leur intérêt et développer leur esprit d’équipe. Il constitue un outil péda-
gogique d’approfondissement et d’appropriation.

Par ailleurs, cette méthode nécessite une bonne organisation de la part de l’animateur 
•	 le temps de jeu doit être bien calculé et délimité
•	 le matériel nécessaire au jeu doit être prévu et préparé
•	 les règles de bonne conduite doivent être fixées dès le début
•	 les limites et les objectifs du jeu doivent être clairement définis.

L’APPROCHE SYSTÉMIQUE

L’approche systémique est le processus qui permet de comprendre comment les éléments d’un système s’influencent l’un l’autre au sein de l’ensemble. Éga-
lement appelée « approche globale », elle se définit comme une approche de la résolution de problèmes considérant ces derniers comme les éléments d’un 
système global, plutôt que comme des parties, résultats ou événements isolés.

Il y a 3 dimensions/axes fortement imbriquées les unes dans les autres ; l’environnement, la société et l’économie.

Qu’en à la quatrième : la démocratie et la participation, elle met l’accent sur la mobilisation de tous pour parvenir à un avenir humain durable. Elle comprend 
le respect des droits de l’homme et l’importance de s’adresser à toute la diversité des cultures, religions et philosophies. (voir schéma page 2)

L’objectif de l’approche systémique est de toujours penser à lier plusieurs de ces axes. Pour que cela soit le plus complet possible.



L’ÉDUCATION NOUVELLE

L’éducation nouvelle désigne un mouvement pédagogique dont la caractéristique principale est l’implication de la personne dans sa propre formation.

Cette expression a été employée à partir des années 1890, c’est-à-dire avec l’apparition des premières écoles dispensant l’éducation nouvelle. La toute 
première ouvrit en 1889 sur le sol anglais. L’éducation nouvelle défend l’idée que l’apprentissage doit avant tout servir à une évolution d’ensemble de la 
personne.

LES INTELLIGENCES MULTIPLES

Parmi les nombreuses grilles d’intelligences qui ont été élaborées, celle d’Howard Gardner semble plus simple et pratique à utiliser dans une quelconque 
situation d’apprentissage. 

Selon Gardner, on peut distinguer huit intelligences. 
•	 L’intelligence corporelle/kinesthésique
•	 L’intelligence logique-mathématique
•	 L’intelligence musicale/rythmique
•	 L’intelligence naturaliste
•	 L’intelligence verbale-linguistique
•	 L’intelligence visuelle/spatiale
•	 L’intelligence interpersonnelle
•	 L’intelligence intra personnelle



Annexe  3



Annexe  4



Annexe  5
Un  exemple  d’animation  dans  un  CJ  selon  le  canevas  proposé

Thème principal

Ce thème sera idéalement défini lors de d’une démarche de co-construction qui implique l’animateur, les enseignants et les élèves et qui concerne l’en-
semble du séjour, afin de s’assurer d’une cohérence thématique entre les différentes animations proposées lors du séjour.

Identifier l’axe EDD premier dans lequel ce thème se situe.

Titre Manger au Moyen Âge

Thème principal Habitudes alimentaires des hommes du Moyen Âge

Axe principal EDD Entourer dans le schéma ci-dessous l’axe principal de votre animation.  (cercle en rouge)

1



2 Particularités du public
Identifier le public et ses particularités afin d’y adapter le contenu et les techniques d’animation utilisées.

Age 5 – 99 ans

Nombre 25 max

Spécificités du public 
(internes, externes, spécialisé, 
handicap…) 

Internes

Demandes spéciales Non (selon le public et les faits d’actualité, savoir rebondir et faire le lien entre aujourd’hui et le Moyen-âge)

Lien potentiel avec l’activité 
de l’école Alimentation durable, consommation, hier et aujourd’hui (pourquoi étudier le moyen âge ?)

3 Paramètres externes
Identifier les paramètres externes afin d’en tenir compte dans le choix des sujets abordés. Identifier les spécificités liés à la saison, à la météo, à la sécurité… 
qui peuvent avoir une influence sur le déroulement de l’animation (ex : présence ou absence de certaines espèces…).

Dates du séjour Toute l’année

Spécificités liées : à la Saison
à la Météo
à la Sécurité
…

Indiquer les paramètres qui peuvent influencer l’animation dans son organisation et son contenu.
Préciser la saison pour chaque recette.

Localisation du site (Matière 
première, thème logique…) Locaux du musée

Durée de l’animation 3h



4 Objectifs de l’animation

Il s’agit de définir les objectifs de l’animation.

L’objectif final (le but) doit être déterminé en amont avec l’enseignant (et les élèves si possible) et s’inscrire dans une logique cohérente avec l’objectif général 
du séjour (le fil rouge).

Il peut être accompagné d’autres objectifs (objectifs opérationnels/pédagogiques). (Annexe 1)

Pour s’aider à fixer des objectifs, on peut s’inspirer de la Méthode SMART (voir en annexe 3) et de verbes d’action (annexe 4).

Il est également important définir le niveau d’implication visé (acquérir des connaissances, acquérir des compétences, devenir acteur – voir ci-dessous).

Fil rouge du séjour ou de la journée Histoire médiévale

Objectif final de l’animation (but) Avoir un aperçu des particularités gastronomiques des gens du Moyen Âge
Faire le lien entre aujourd’hui et le Moyen- Age

Objectifs opérationnels (permettent 
d’atteindre le but) 

•	Cuisiner et déguster les recettes médiévales
•	Travailler l’esprit d’équipe
•	Rendre les jeunes autonomes
•	Découvrir les traces de l’époque médiévale (archéologiques, manuscrites et iconographiques)
•	Faire des liens entre hier et aujourd’hui (saison, moyens de conservation…)

Niveau d’implication 

Niveau 1 et 2 : Découverte de l’origine de certains légumes, de différents moyens de conservation, et de modes de cuisson: Par la visite 
du musé et par la fabrication d’un plat typique du Moyen-âge. Les élèves préparent en groupe des recettes de l’époque médiévale 
Niveau 3 : Par les  recettes données aux jeunes, ils pourront donc le jeune pourra refaire les gestes appris lors de l’animation dans 
son quotidien

On distingue 3 niveaux d’implication des participants pendant ou à l’issue de l’animation :

•	 Niveau 1 : acquérir des connaissances : l’animation/l’activité permet aux participants de s’informer sur un sujet, d’être sensibilisé à une problématique.

•	 Niveau 2 : acquérir des compétences (savoir-faire, savoir être) / mettre en pratique : l’animation/l’activité permet aux participants de mettre en pratique 
des gestes ou des actions pendant le séjour.

•	 Niveau 3 : devenir acteur : l’animation/l’activité permet aux participants de devenir acteur au-delà du cadre du séjour (ex : mettre sur pied un projet qui 
continuera après le séjour ou soutenir une initiative concrète…) ? (Compétences terminales, personnelles et collectives).



5 Choisir les thèmes secondaires

IIdentifier les possibilités d’ouverture vers d’autres thèmes « secondaires » afin de permettre une approche systémique et globale. Tenter de garantir la pré-
sence de tous les axes du développement durable « économie, environnement, social, démocratie/participation ».

Le but n’est pas de remplir chaque sous-thème (ex : écologie, nature, mobilité). Il s’agit davantage de chercher à établir des liens entre votre axe principal et 
les trois autres. Ex : vous menez une animation où l’axe principal est l’environnement, l’enjeu de l’approche systémique est de voir si, au sein de cette anima-
tion, vous pouvez faire des liens avec un ou des sous-thèmes des axes économie, social et démocratie/participation. (voir annexe 5 : exemple d’animation)
Dans le tableau, expliciter clairement comment vous pouvez intégrer ces autres sous-thèmes à votre axe principal.

Liste (non-exhaustive) des thèmes qui peuvent être abordés en éducation au développement durable :

Thème 
Axes DD Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème 
ENVIRONNEMENT

Ecologie 

Ressources et matières premières (raréfaction et 
économie),
Climat (GES et changements climatiques),
Energie (enjeux, économies, énergies 
alternatives),
Eau (raréfaction, pollution),
Sol (raréfaction, pollution),
Air (qualité, pollution),
Biodiversité (fonctionnement des écosystèmes, 
perte ou gain de la biodiversité.)
Pollutions
Déchets
…

•	Utilisation de produits ruraux et de base
•	Voir l’agriculture et l’élevage selon les besoins familiaux de l’époque et de maintenant ;
•	Prise de conscience d’ingrédients inconnus au Moyen Âge (Pommes de terre, tomates, 

haricots…)
•	Au Moyen Âge, forte dépendance à la saison et à la météo. Faire le parallèle avec 

notre siècle.
•	Fabrication maison de beaucoup de produits
•	Très peu de déchets (s’il y avait des déchets comment étaient-ils gérés à l’époque ? Et 

maintenant comment le sont-ils ?)

Nature 

Découverte de la faune ou de la flore locale,
Découverte d’une espèce ou d’un écosystème en 
particulier,
Contact avec les animaux
…

•	Vie en lien très fort avec l’écosystème local
•	Proches des animaux et de la nature. L’importance de la nature (flore et faune) est 

expliquée, cette  notion est donc développée dans l’animation, ainsi que le lien impor-
tant avec les animaux (mangent nos déchets et nous les mangeons, aident au travail de 
la terre…)



Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème
SOCIÉTÉ

Vie sociale et qualité 
relationnelle 

Inégalités (genre, racisme, handicap).
Droits de l’homme, Education à la paix. gestion 
non-violente de conflits,
Développement du lien social,
Respect des biens communs,
Emergence et partage de valeurs communes
…

•	Ouverture à la différence (Goûts d’autrefois)
•	Très forte inégalité entre riches et pauvres au Moyen Âge et aujourd’hui…
•	Travail en commun et partage d’idées, de savoirs.

Sport 
Pratique d’une activité sportive ou activité 
physique
…

Santé, sécurité et bien-
être

Hygiène de vie, mode de vie,
Pollutions (OGM, ondes électromagnétiques, …)
Assuétudes,
Sécurité routière,
Respect des consignes,
Bien –être dans la nature
…

•	On mange avec les mains
•	Lavage des mains
•	Pas/peu de pollutions
•	Pyramide alimentaire du Moyen Âge différente d’aujourd’hui (est philosophique au Moyen 

Âge)

Alimentation durable 

Accès à la nourriture, équilibre alimentaire, 
qualité nutritionnelle.
Sécurité et souveraineté alimentaire,
Pratiques agricoles durables,
Situation des agriculteurs dans le monde
…

•	Pratiques agricole plus douces
•	Accès à la nourriture difficile : famines nombreuses toujours en comparaison avec au-

jourd’hui.
•	Pratiques agricoles différentes d’aujourd’hui, Pourquoi ? et comment ? Est-ce partout 

(dans le monde) pareil ?



Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème

Economie

Entrepreneuriat durable, Développement 
économique local durable,
Commerce équitable, Bonne gouvernance, 
Compréhension du modèle économique actuel,
Alternatives économiques,
Lutte contre le gaspillage des ressources
…

•	Agriculture paysanne selon les besoins hier mais intensive aujourd’hui
•	Pas de gaspillage

Rapports Nord-Sud 

Mondialisation, relations internationales,
Paix et violence, sécurité.
Migration, répartition des richesses, dette, 
Conditions de travail, droits de l’homme
…

•	Contacts commerciaux avec l’Orient et l’Afrique du Nord mais continent américain incon-
nu à l’époque.

•	Différence riches- pauvres
•	Conditions de travail pas faciles, idem quant aux droits de l’Homme(Aucun droit pour les 

paysans)
•	Liens avec aujourd’hui

DÉMOCRATIE ET 
PARTICIPATION

Citoyenneté

Mode de vie durable, éco-consommation, achats 
durables,
Rapport entre libertés individuelles et 
responsabilités collectives,
Initiatives citoyennes, mouvement de la 
transition,
Préservation de l’environnement ou du patrimoine 
matériel et immatériel, Inter culturalité
…

•	Faire le lien entre le travail local, travail collectif
•	Se nourrir pour survivre



Thèmes potentiels à aborder en plus Explication de son intégration concrète au thème

Culture 

Valorisation du patrimoine culturel local matériel 
ou immatériel (découverte d’un bâtiment, d’un 
site historique ou naturel remarquable, de 
traditions, folklore, savoirs et savoir-faire, 
pratiques artisanales, traditions ancestrales…), 
Développer la connaissance du passé et de 
l’histoire,
Expression artistique, Découverte de l’autre et des 
cultures.
Apprentissage de techniques artisanales
…

•	Découverte du passé
•	Découverte de la collection du musée
•	Découvertes des traces écrites et iconographiques
•	Découverte de savoir-faire culinaire
•	Découverte de l’autre et des cultures.
•	S’ouvrir à la différence

AUTRES THÈMES :

6 Déroulement détaillé de l’animation

6.1 Lister les étapes qui composent l’animation 

Une animation peut être composée de plusieurs étapes.

Lister les différentes étapes qui vont composer l’animation, et identifier pour chacune son objectif et la méthode pédagogique utilisée (voir 6.2). Il est 
important aussi de prévoir l’évaluation collective (voir 6.3)

Ajoutez éventuellement un schéma en annexe.



Étape Déroulement Objectif (de chaque étape)

Méthode 
pédagogique (voir 
numéro dans 
tableau 6.2)

Niveau 
implication 
(1,2,3)

Durée Matériel Lieu Anim-
ateur

Nombre 
Accompa 
nécessaire

Introduction Poser des questions ouvertes aux 
jeunes sur leurs connaissances du 
Moyen-âge

Connaître les prérequis 
et/ou les idées des jeunes 
(Savoirs sauvages)

12, 6 N1 10 mn Accueil 1 1

Partie découverte Présentation et jeu de miniatures 
médiévale

Apprendre et repérer les 
habitudes alimentaires de 
l’époque médiévale jusqu’à 
notre ère (de l’approvision-
nement jusqu’à la table)
Analyser la consommation 
et l’accès à la nourriture.

 2, 5, 6, 7 N1 30 mn Ecran + projo+ 
maquette

Salle 
audio 1 1

Partie
 muséale

Découverte des ustensiles de 
l’époque médiévale
Fabrication d’un pot en terre 
glaise et/ou en bois

Se familiariser avec les 
traces du passé.
Prendre conscience de la 
rareté de certains objets 
(bois et terre).
Comparer le savoir faire de 
l’époque jusqu’à nos jour
Faire du lien avec d’autres 
cultures et ce savoir.

2, 5, 6, 7, 13 N2 40 mn Jeu Musée 1 1

Atelier cuisine Préparation d’une recette moyen-
nageuse de saison en petits groupes

Travail en équipe (Dialogue)
Travailler l’autonomie (Fiche 
recette)
Savoir-faire culinaire
Découvrir l’importance de 
manger local et de saison 
(économie local)
Faire des liens entre hier et 
aujourd’hui (saison, moyens 
de conservation…)

1, 2, 3, 6, 7, 9, 
11, 16 N2 45 mn

Ustensiles 
de cuisine + 
aliments

Atelier 
cuisine 1 1



Dégustation Présentation des recettes par les 
groupes et dégustation

Résumer et mesurer les 
acquis.
Ecouter l’autre.
Expliquer les étapes d’une 
recette.
Découvrir  des goûts alimen-
taires du MA par l’expéri-
mentation

7, 10, 11, 15 N2 30 mn Les prépara-
tions

Atelier 
cuisine 1 1

Evaluation collective Objectif de 
l’évaluation Méthode choisie Déroulement

15 min Mesurer ce qu’on a 
semé, notions acquises.

Questions ouvertes mais ciblées : qu’est-ce que tu retiens ? 
Quels liens avec aujourd’hui ? Qu’est-ce qui t’a frappé ?...Que 
changerais-tu dans tes habitudes ? Qu’aimerais-tu mettre en 
place chez toi après cette animation (que ramènes-tu chez 
toi ?

Cercle avec bâton de parole

Variante possible à votre animation

Adaptation de l’atelier selon l’âge.

6.2 Identifier les méthodes pédagogiques utilisées
Pour chaque étape, définir la méthode pédagogique utilisée. (voir dans le tableau) 

Comparer ensuite les méthodes pédagogiques choisies avec la liste proposée et voir s’il est possible de rendre l’activité encore plus active, d’impliquer 
davantage les participants ou de varier les méthodes pédagogiques utilisées (voir le document explicatif des différentes méthodes pédagogiques en an-
nexe 2).

Liste des méthodes pédagogiques qui favorisent une éducation au développement durable :

Les méthodes pédagogiques utilisées favorisent-elles…

1 …une approche systémique ou globale ? (Etablir des liens entre plusieurs thèmes abordés, traiter un même sujet en abordant plusieurs axes du DD). 

2 …une démarche pluridisciplinaire ou transversale ? (Etablir le lien entre le sujet abordé et autres sujets ou entre le sujet abordé et autres aspects du même sujet) 

3 …une pédagogie active ? 

4 …la pédagogie par projets ? 



5 … La pédagogie par le jeu ? 

6 …l’apprentissage de l’art de se poser les bonnes questions ? 

7 …une approche qui fait appel au cerveau global ? (Les participants s’informent, imaginent, manipulent, ressentent).

8 …une approche qui fait appel aux intelligences multiples ? 

9 …Une approche qui fait appel aux cinq sens ? 

10 …la créativité des participants ? 

11 …la participation active des participants ? 

12 …le dialogue entre les participants ? 

13 …l’ouverture vers l’extérieur ? 

14 …l’implication des participants dans la prise de décision ? 

15 …la solidarité, l’engagement, la coopération et l’assistance mutuelle entre les participants ? 

16 …la recherche de solutions originales et de nouvelles façons de faire, habitudes et comportements ? 

17 …l’émergence de valeurs communes qui permettent d’orienter l’action en cohérence avec ces valeurs (solidarité, tolérance, autonomie et responsabilité) ? 

18 La participation des jeunes (Les décisions sont-elles prises de façon démocratique et participative ? 

6.2 Identifier les méthodes pédagogiques utilisées

L’évaluation permet :

• De restructurer l’animation et donner du sens à ce qui a été vécu et appris.
• Elle permet aux participants de donner feed-back sur leur ressenti, leurs émotions, leur vécu, leurs apprentissages.
• Elle permet à l’animateur d’évaluer la pertinence de l’animation et des différents éléments qui la composent.
• Elle permet à l’animateur d’évaluer si les objectifs opérationnels fixés au départ ont été atteints.

Afin de définir la manière dont va se dérouler l’évaluation, il faut fixer son objectif et choisir une méthode.



7 Vérifier si tous les paramètres de l’EDD ont bien été pris en compte :

Chercher à répondre à un certain nombre de questions et, si ce n’est pas le cas, réfléchir à la manière dont cela pourrait être fait.

L’animation respecte-t-elle bien le fil rouge du séjour ou de la journée ? Oui, en fonction du choix des activités pris par le 
groupe classe.

Les objectifs opérationnels sont-ils atteints ? Oui

L’animation permet-elle aux participants d’être acteurs ?
Oui, elle leur donne la possibilité de se positionner 
par rapport à leur consommation, et ils apprennent 
des gestes qui peuvent changer leur quotidien.

Éveille-t-on le sens critique chez les participants (apprentissage de l’art de se poser les bonnes questions) ? Oui, par des questions ouvertes.

Se situe-t-on dans une réelle démarche de pédagogie active ?
Oui, les ateliers sont tous conçus pour que les jeunes 
apprennent par eux-mêmes en utilisant les intelli-
gences multiples.

L’animation développe-t-elle les valeurs EDD (STARE) : Solidarité, Tolérance, Autonomie, esponsabilité et Equité ?

Oui. Solidarité ; par le faite de travailler le 
collectif, Tolérance par l’écoute et le respect mis en 
place lors de partage de savoirs sauvage, Autonomie 
développé lors de l’atelier cuisine, Responsabilité et 
Equité développé tout au long de l’animation.

Est-ce que la prise de décision se fait de manière participative en incluant les participants ? Oui, pourrait se faire un peu plus dès le départ lors 
de la construction des ateliers  avec les jeunes.

Les participants vont-ils vivre autre chose qu’à l’école ? D’une autre manière ? Oui, par le lieu et par les approches pédagogique 
amené dans les animations.



8 Établir le lien entre l’animation et l’ensemble du séjour, son amont et son aval.

Réfléchir à la manière dont on peut créer des liens : 

Avec les autres animations du séjour ?  Si possible oui en fonction du choix des activités pris 
par le groupe classe.

Avec l’ensemble de l’équipe du centre ? 

Non, très complexe, les journées sont séparées par 
différents staffs (Découverte du Moyen-âge, sport et 
nature)
Oui pour ce qui est des pédagogies amenées par le 
centre.

Avec les moments hors animation (repas, pause, accueil…) ? 

Oui un peu,  lien avec le pain acheté chez un boulan-
ger local, et recherche d’ingrédients de saisons pour 
les repas.
Normalement, pour les moments de pause, ce sont les 
professeurs qui gèrent le groupe, en sachant qu’ils 
reçoivent à l’avance un document relatant l’intérêt 
du centre pour l’éducation au développement durable.

Avec le cadre défini en début de séjour (règlement, gestion du séjour) ? Oui, en début de séjour, un jeu est animé afin que les 
jeunes participent à la construction du ROI.

Avec les activités réalisés en classe avant le séjour et éventuellement prévues après le séjour ? Oui et non selon les écoles. Cela est proposé dès 
l’inscription.

Avec un sujet d’actualité ? Oui si cela s’y prête, ou s’il y a un besoin de la part 
des jeunes. L’animateur doit pouvoir rebondir.

Avec l’environnement local ? Oui

Avec le contexte du centre ? Oui, musée du Moyen-âge



Avec l’équipe du centre ? 
Oui par l’idéologie du centre porté par l’équipe. Sinon 
dans les animations mêmes, cela est compliqué vu la 
taille du lieu et du nombre de personnes engagées sur 
le site.

9 Notes complémentaires

Rédiger éventuellement une note complémentaire à l’attention des animateurs qui comprend des éléments supplémentaires au déroulement de l’anima-
tion. 

Elle détaille les points d’attention ou des éléments particuliers pour les animateurs qui peuvent amener éventuellement un débat ou un questionnement 
dans le groupe, mais qui se situent hors de l’animation.

Faire attention au timing
Les thèmes développés  dans axe EDD varient selon le groupe, l’actualité. (En avoir connaissance et en choisir quelques-uns lors de l’animation). Communiquer aux collègues ce qui 
fonctionne bien.

Elle détaille les points d’attention ou des éléments particuliers pour les animateurs qui peuvent amener éventuellement un débat ou un questionnement 
dans le groupe, mais qui se situent hors de l’animation.



Prévenir dès qu’on termine un produit
Changer la poubelle
Mettre les verres aux bulles et les cartons (Tri)
Bien emballer la terre glaise de plastique pour qu’elle ne sèche pas.

10 Auto-évaluation

Au moment de concevoir une animation, il faut idéalement déjà penser à la manière dont vous allez vous auto-évaluer et mesurer si les objectifs opération-
nels de l’animation ont été atteints. Dans l’auto-évaluation, il peut aussi être utile d’analyser les freins rencontrés et les solutions mises en place.  

Méthode pour l’auto-évaluation :

Etape Déroulement Objectif (de chaque 
étape)

Méthode 
pédagogique 
(voir numéro 
dans tableau 
6.2)

Durée Mon évaluation en tant qu’animateur.

Introduction Poser des questions ouvertes 
aux jeunes sur leurs 
connaissances du Moyen-âge 

Connaître les pré-requis 
et/ou les idées des jeunes 
(Savoirs sauvages)

12, 6 10mn

Les méthodes pédagogiques correspondent à 
l’objectif et permettent aux jeunes de réfléchir 
par eux mêmes.
 Le timing est parfois serré selon le groupe 



Partie 
découverte 

Présentation et jeu de 
miniatures médiévales

Apprendre et repérer  les 
habitudes alimentaires 
de l’époque médiévale 
jusqu’à notre ère (de 
l’approvisionnement 
jusqu’à la table)
Analyser la consommation 
et l’accès à la nourriture.

 2, 5, 6, 7 30 mn

Jeu super adapté aux jeunes.
Attention aux consignes et règles du jeu, bien les 
expliquer à l’avance.
Ne pas hésiter à poser plus de questions pour que 
les jeunes fassent un réel travail de réflexion 
sur leur manière de consommer.

Partie
muséale

Découverte des ustensiles de 
l’époque médiévale
Fabrication d’un pot en terre 
glaise et ou en bois

Se familiariser avec les 
traces du passé
Prendre conscience de la 
rareté de certains objets 
(bois et terre)
Comparer le savoir faire 
de l’époque jusqu’à nos 
jour
Faire du lien avec 
d’autres cultures et ce 
savoir.

2, 5, 6, 7, 13 40mn

Le fait de demander à chaque jeune de trouver un 
objet qui l’intrigue, l’intéresse ou qu’il connait  
est vraiment très intéressant pour garder 
l’attention de chacun d’eux.  Donner des consignes 
très claires pour qu’ils respectent  le lieu et les 
autres.



Atelier 
cuisine

Préparation d’une recette 
moyenâgeuse de saison en 
petits groupes

Travail en équipe 
(Dialogue)
Travailler l’autonomie 
(Fiche recette)
Savoir-faire culinaire
Découvrir l’importance de 
manger local et de saison 
(économie local)
Faire des liens entre 
hier et aujourd’hui 
(saison, moyens de 
conservation…).

1, 2, 3, 6, 7, 
9, 11, 16 45mn

Dégustation Présentation des recettes 
par les groupes et 
dégustation

Résumer et mesurer les 
acquis
Ecouter l’autre
Expliquer les étapes d’une 
recette
Découvrir  des goûts 
alimentaires du MA par 
l’expérimentation

7, 10, 11, 15 30mn

Les présentations doivent être courtes pour 
garder la concentration du groupe.
Amener les jeunes à être créatifs dans la manière 
de présenter leur recette.




