Obijectif :

* “renouer” avec la nuit;

e développer les sens en
ressentant la nuit ;

e “dépasser” ses craintes

et ses appréhensions.

Public : tout public.

Durée : 20 minutes.

Lieu : forét, champ, lisiere, lande,
etc.

Nombre de participants :
maximum 20 personnes.
Nombre d’animateurs : minimum 2
Matériel : lampe de poche.

A : Départ
B : Arrivée
¥ : Lampe
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30ite 4 outils
NOCturne

Afin d’agrémenter vos sorties nocturnes, voici un panel
d’activités pouvant étre proposées a vos participants.

Béarn Initiatives Environnement (CPIE Béarn) - Julien GRUNENWALD (Maison de la nature du Sundgau)

Le jeu du passeur

I Déroulement

Pour aider les participants a se débarrasser de leur
appréhension de la nuit, on peut, sur un sentier
tracé, stir et bien délimité, ainsi que sur une distance
pas trop longue, organiser des passages individuels.
Un animateur quitte le groupe et part en avant sur
le sentier. Le groupe reste sur place et toutes les
quelques minutes, un enfant part seul rejoindre
lanimateur de téte posté & quelques dizaines,
voire centaines, de métres de la. Cela permet a
lenfant de se retrouver seul, en pleine nature, et
il pourra ainsi se rendre compte que malgré tout,
il ne lui est rien arrivé.

Attention cependant a réaliser cette activité avec
des enfants en qui vous avez confiance (pour
éviter les risques éventuels d’accidents ou surtout
qu’ils cherchent a seffrayer mutuellement) et qui
ont confiance en vous (pour éviter les risques
d’angoisse ; les enfants doivent étre stirs quon les
attende bien plus loin).

Lanimateur qui reste avec le groupe a un réle
important : il doit encourager et rassurer chaque
enfant avant son départ, et vérifier que chacun est
prét a une telle aventure. Si tel nest pas le cas, il ne
doit pas hésiter  laisser deux enfants faire le chemin
ensemble, par exemple, ou encore & faire la route
en dernier avec les enfants effrayés ou turbulents...
Lanimateur qui part en avant devra quant a lui
bien accueillir chaque enfant qui arrive, et
sassurer que le groupe reste bien calme
jusqu’a larrivée des derniers.

Parfois, se méfier de cette activité avec des ados,
car pour montrer aux autres qu’ils nont “méme
pas peur’, ils ont parfois tendance a vouloir se
cacher et attendre les autres sur le chemin pour
les effrayer... A vous de vous assurer qu'une telle
chose narrivera pas.

De maniére générale, adapter ce parcours a
Page et & la maturité de votre public, et sassurer
qu’ils sont entiérement entre vos mains. Mieux
vaut un “passage solitaire” réussi sur 30 métres,
qu’un échec en voulant viser trop haut en par-
courant 150 metres.

I est utile pour une premiére participation a
cette activité, d'avoir un champ de vision large
et donc un espace dégagé : champs, clairiére,
sous-bois ouvert, chemin dégagé, etc.

Un adulte équipé de la lampe part en amont sur
le chemin jusquau point d’arrivée, que lon notera
B. Une fois installé, il lancera un signal a Tautre
partie du groupe restée au point A a laide de la
lampe. Ce signal indique a I'animateur resté avec
le groupe en A qu'un participant peut sélancer
en solitaire, afin de rejoindre le point B.

Une fois le participant arrivé au point B, l'anima-
teur possédant la lampe émet un nouveau signal,
indiquant au point A qu’une autre personne
peut les rejoindre.

Cette technique permet de limiter les bruits
et, lorsque lactivité est réalisée avec des ados
“farceurs ”, déviter deffrayer les personnes
les plus sensibles.

I Variante

Avec un public averti et/ou ayant déja vécu
Pactivité, il est possible de réaliser la méme
expérience par une nuit de Pleine Lune, sans
lampes de poche, sur un parcours sinueux et/
ou sur une distance plus importante.



Obijectif :

e découvrir le sous-bois de
maniere ludique ;

e développer les sens (toucher,
vue, ouie, odorat) ;

e “dépasser” ses craintes et ses
peurs.

Public: des 7 ans.

Durée : 30min a 1h.

Lieu : forét.

Nombre de participants :
maximum 20.

Nombre d’animateurs :
minimum 2.

Matériel : corde d’'une centaine
de meétres (longueur dépendante du
parcours mis en place).

Obijectif :

* “renouer” avec la nuit ;

e développer les sens en
ressentant la nuit;

e “dépasser” ses craintes

et ses peurs.

Public : tout public.

Durée : 10 a 20 min en moyenne
par atelier.

Lieu : forét, champ, lisiere,
lande, etc.

Nombre de participants:
maximum 20 personnes
Nombre d’animateurs : 1.
Matériel : lampe de poche,
phare, matériel audio
transportable et sons d’animaux
nocturnes, détecteur d’ultrasons,
poches a toucher, éléments
identifiés lors d’'un repérage

en amont de la sortie, etc.

“ Le fil dAriane ~

I Déroulement

Au cours d’'une balade nocturne en forét, pro-
poser cette expérience sensorielle qui se déroule
en autonomie : suivre le fil d’Ariane senfon-
cant dans un sous bois et ressortant un peu
plus loin sur le chemin.

Cette activité nécessite au moins 1 encadrant au
départ du parcours et 1 autre a l'arrivée. Suivant
salongueur et I4ge des participants, un encadrant
supplémentaire peut étre installé & mi-chemin
afin de sassurer de la sécurité des participants et
du bon déroulement de lactivité.

Chaque participant va sélancer en solitaire sur
un parcours préalablement installé et testé par les
encadrants. Ce parcours ne doit présenter aucun
danger et doit pouvoir se faire en toute sécurité,
pour un plaisir de découverte.

A intervalles réguliers, l'animateur au départ
invite un participant a sélancer. Canimateur situé
ala fin du parcours accueille les “aventuriers” et
recueille les premiers ressentis.

Une fois lensemble du groupe passé, penser a
faire un retour sur le vécu de chacun. Faire de
cet instant un moment de partage et découte.
Les plaisirs comme les peurs doivent pouvoir
étre exprimés sans jugement.

I Trucs et astuces

o Bien prendre le temps dexpliquer a tous les
participants que cest une activité sans danger. Les
laisser expliquer leurs craintes et en discuter avec
eux afin dessayer de leur permettre de les dépasser.
» Par expérience, il est conseillé de réaliser un
parcours dans un sous bois ressortant un peu plus
loin sur le méme chemin que celui de départ (voir
schéma). Cela offre notamment la possibilité aux
personnes ne souhaitant pas réaliser l'activité de
rejoindre directement l'animateur situé a la fin du
parcours (en B). Il est cependant plus intéressant
de garder ces personnes aupreés de l'animateur situé
au départ (en A). En effet, suivant lengouement
procuré par leffet de groupe, certaines dentre elles
tenteront tout de méme la traversée.

Ateliers sensoriels

I Déroulement

La nuit notre vue est diminuée au profit de nos
autres sens, qui sen voient décuplés. Afin de décou-
vrir cette inconnue quest la nuit, vous pouvez
ponctuer votre balade par des petits ateliers sen-
soriels. En voici quelques-uns :

Toucher : Cest froid, cest humide, cest lisse,
nos perceptions différent de celles ressenties
en pleine journée. Il est possible de réaliser
un jeu de poches a toucher. Les participants
plongent leurs mains dans des poches de tissu
et essayent de deviner ce quil y a a l'intérieur,
tout en exprimant leur ressenti.

Sentir : Traverser une allée de pins, sentir Thumus
et la terre ou encore une plante odorante, etc.
Entendre : Louie est le sens qui va étre le plus
développé. On va faire attention aux bruits de
pas, aux branches qui craquent, aux feuilles
qui bruissent, au vent mais aussi aux animaux.
On peut alors ponctuer la balade de temps
découte, ou on fait le silence complet afin de
permettre aux animaux de sexprimer, et surtout
a nos oreilles de les entendre. I1 est également
possible, a 'aide d’un lecteur audio et de sons
appropriés, de faire entendre les bruits des ani-
maux vivant dans le milieu que lon parcourt (a
utiliser notamment lorsque le groupe est peu

silencieux, cela permet de recentrer l'attention
sur ce que les participants pourraient entendre).
On peut également utiliser ce méme matériel
pour attirer certains animaux et notamment
les oiseaux nocturnes comme les chouettes, qui
répondent bien a ce genre de “ jeu ”, sous forme
de repéche. Ceest loccasion d’apprendre a imiter
le cri de la chouette hulotte en soufflant dans
ses mains. Enfin, il est aussi possible dentendre,
alaide d’un détecteur d’ultrasons, les chauves-
souris qui chassent sous les lampadaires ou
autour de la mare.

Percevoir : Observer les étoiles, l'impact lumi-
neux de la ville endormie, les lucioles ou encore
les champignons phosphorescents. A l'aide d'un
phare, repérer le renard ou le chevreuil dans le
champ tout au fond la-bas. .. Peut-étre ne verra-
t-on que des yeux qui brillent.

I Prolongement

« Dresser un mur dexpression ol chacun peut
exprimer ses ressentis par Iécrit ou le dessin.

« Faire une recherche naturaliste sur une espéce
apercue et/ou entendue.

« Programmer un affit afin dobserver une espéce
animale présente sur le site.

» Observer les étoiles et dessiner les constellations.



