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"LA VILLE AGRICOLE” (8-11 ANS)

CARTE MENTALE DES NOTIONS ABORDEES
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DEROULE D'UN ATELIER

L'atelier pédagogique « Cultive ta ville | » proposé aux 8-11 ans (CM1, CM2, sixieme) sensibilise les
participants a I'agriculture urbaine a travers la conception d'une ville.

DUREE : TH

e 20 min : introduction
e 40 min : activité manuelle

BUT DE L'ACTIVITE

Aménager une ville imaginaire qui integre de
l'agriculture urbaine, tout en respectant les
spécificités liées a chaque quartier.

NOMBRE DE PARTICIPANTS

Pour une classe, le nombre de joueur peut varier.
ldéalement, il faut constituer 6 groupes de 3 ou 4
joueurs (pour aménager 6 quartiers, soit un
groupe par quartier). Vous pouvez choisir
d'aménager moins de quartiers si la classe est peu
nombreuse.

Pour les individuels, on peut constituer des
groupes de 3/4 également, de sorte a ce que
chaque personne ait un réle a jouer. Il est possible
d'adapter le nombre de quartiers a aménager.
Vous pouvez aussi faire un groupe et aménager 1,
2, 3 quartiers (ou plus si vous le voulez).

MOTS CLES

Agriculture urbaine - alimentation - aménagements
- drcuit court - culture - jardins partagés -
urbanisme - rue - ville

MATERIEL
Plans des différents quartiers, les cartes
caractéristiques des quartiers, les cartes

expliquant le rble de chacun, les vignettes
d'aménagements, 3 crayons de couleurs

PREPARATION

- Imprimer les plans des quartiers (format A3)

- Imprimer les cartes de roles

- Imprimer les cartes caractéristiques des quartiers
- Imprimer les vignettes et les assembler

DEROULE

1. Introduction

L'encadrant échange oralement avec les enfants
sur les themes suivants :

-Brainstorming sur les notions "architecture",
"urbain”, "agriculture", "agriculture urbaine"
-Intérét de l'agriculture urbaine, des circuits-courts
-Exemples d'agriculture urbaine

-Réflexions sur les aménagements de sa commune

Il peut utiliser des images comme support.
2. Présentation des rdles

Dans chaque groupe, chague joueur a un réle qui
lui est attribué.

- Urbaniste : Il est chargé de positionner dans le
quartier les habitations (maisons, immeubles). |l
dispose des cubes bleues.

- Agriculteur : Il est chargé de positionner dans le
quartier les éléments d'agriculture urbaine (fermes
urbaines, jardins partagés, lopins de terre). |l
dispose des vignettes jaunes.

- Ingénieur voierie : Il est chargé de dessiner les
différentes voies du quartier (voies routieres,
piétonnes, cyclables) et de positionner des stations
de métro). Il dispose de 3 crayons de couleurs.

3. Présentation de I'activité

Chaque groupe a environ 30 minutes pour
aménager son quartier. Les joueurs se mettent
d'accord pour  prendre des  décisions
d'aménagement (exemple : I'urbaniste discute avec
l'agriculteur sur l'espace qu'il aimerait avoir pour
disposer les immeubles, I'agriculteur explique ou il
veut disposer les jardins partagés etc.)

RESTITUTION

Les différents quartiers qui ont été aménagés
peuvent étre regroupés. Se créée ainsi la ville. Les
groupes peuvent donner un nom imaginaire a leur
quartier. Chaqgue groupe est invité a parler des
aménagements qu'il a réalisé.



DEROULE TYPE D'UN ATELIER

Le déroulé proposé ci-dessous est celui qui a été
réalisé par les médiatrices de la MAV PACA qui ont
animé l'atelier dans des classes, mais aussi aupres
d'individuels.

INTRODUCTION

Commencer par introduire la notion d'architecture :
Métier : architecte

C'est l'art de construire. L'architecte va dessiner des
plans de batiments pour ensuite les communiquer a
d'autres corps de métier (magons, électriciens,
plombier etc.)

Quels sont les batiments qu'un architecte peut
dessiner ?

Exemples : Des immeubles, des maisons, des
appartements, des écoles, des lieux religieux, des
musées, des théatres, des cinémas, des restaurants,
des magasins, etc.

Quand on construit tous les batiments cités
précédemment I'ensemble peut former une ville.

Définir le mot urbain :

Métier : urbaniste

Relatif a la ville, qui est en lien avec la ville et la
caractérise.

Selon le niveau de la classe on peut parler de
l'opposé d'urbain, soit rural.

Définir I'agriculture :

Métier : agriculteur

Travail de la terre, culture de fruits, Iégumes et autres
qui vont étre récoltés et consommeés.

Définir agriculture urbaine :

Culture de fruits, Iégumes et autres dans la ville.

On peut évoquer des exemples d'agriculture urbaine
Jardins  partagés, fermes urbaines, fermes

pédagogiques urbaines etc.

Se questionner sur : pourquoi c'est intéressant et
utile de cultiver en ville ? Notion de circuit-court.

Exemple Bénéficier de fruits et légumes qui
poussent au plus pres de chez nous, consommer des
aliments de saisons, réduction du transport des
marchandises, comprendre gu'on ne peut pas faire
pousser tous les fruits et Iégumes (influence du
clirdat, du sol etc.)

PRESENTATION DE LA VILLE IMAGINAIRE

Une fois que toutes les notions sont introduites, on
peut présenter la ville imaginaire.

Les feuilles mises cOte a cbte forment le plan d'une
ville imaginaire. Chaque feuille représente un
quartier.

Les quartiers ont plusieurs spécificités :

Ceux au bord de la mer (n°1 et 4) vont avoir
beaucoup d'habitations mais également un peu de
place pour l'agriculture urbaine.

Les quartiers du centre ville (n°2 et 5) auront
beaucoup de batiments a placer car le centre ville est
tres dense, il auront peu d'agriculture urbaine.

Les quartier n°3 et 6 sont péri-urbain, ils auront
plutbt des maisons a placer et beaucoup
d'agriculture urbaine.

Les cartes caractéristiques des quartiers récapitulent
les informations données ci-dessus.

REALISATION DE L’ACTIVITE

Chaque réle a des outils :

Urbaniste : Vignettes bleues
Agriculteur : Vignettes jaunes
Ingénieur voierie : crayons de couleurs

Le but de l'activité n'est pas de reproduire une ville
telle gu'on la connait, mais de I'améliorer, et rendre
agréable le cadre de vie des habitants du quartier
imaginaire. Ainsi plusieurs questions peuvent étre
posées aux joueurs pour I'aménagement :

Urbaniste : comment est-ce que je place mes
habitations ? Quelles influences sur le cadre de vie
des habitants cela peut-il avoir ?

Agriculteur : est-ce que je choisi de regrouper tous
mes éléments d'agriculture urbaine ? Ou est-ce que
je choisis de les disposer dans des endroits qui
peuvent étre stratégiques ? Quelles influences cela
peut avoir sur les habitants de mon quartier ?
Ingénieur voierie : Comment est-ce que je veux que
les habitants se déplacent dans le quartier ? Qu'est-
ce qui est le plus agréable selon moi ? Quel est
l'impact des voies que je vais tracer sur le quartier et
son fonctionnement ?



RESTITUTION

Lors de la restitution, les différents groupes sont invités a rapprocher leur feuille A3 (selon le modele
fourni avec les plans), et ainsi former la ville imaginaire. Une fois que cela est fait, les ingénieurs voiries
peuvent tracer des voies (routes pour les voitures, pistes cyclables et voies piétonnes) entre les quartiers
afin que les habitants puissent circuler dans la ville.

Il est possible de demander au groupe s'ils aimeraient habiter dans leur quartier.

EXEMPLES

Voici quelgues exemples d'aménagement de quartiers par des éleves.

Quartier bord de mer Quartier centre ville

Quartier péri-urbain




CARTES ROLES

Vous trouverez les cartes roles ci-dessous. Apres avoir constitué les groupes, un role doit étre assigné a
chaque joueur. Les joueurs peuvent choisir leur réle ou piocher leur carte au hasard. S'il y a plus de trois
personnes dans un groupe, un/plusieurs réles peuvent étre doublé, en fonction du quartier a aménager.

Instructions : Imprimer cette feuille en format A4, et découper les cartes.

Urbaniste

Vous étes chargé du
développement des
habitations (immeubles,
maisons) et des
équipements (écoles,
musées etq).

Urbaniste

Vous étes chargé du
développement des
habitations (immeubles,
maisons) et des
équipements (écoles,
musées etq).

Ingénieur voirie

Vous étes chargé du
développement des routes
(engins motorisés, vélos,

piétons et stations de
métro).

Légende
Routes voitures ;| e
Pistes cyclables : e
Piétons :

Agriculteur

Vous étes chargé d'intégrer
dans la ville des éléments
d'agriculture urbaine
(terrains cultivables, jardins
partagés, fermes et autres).

Agriculteur

Vous étes chargé d'intégrer
dans la ville des éléments
d'agriculture urbaine
(terrains cultivables, jardins
partagés, fermes et autres).

Ingénieur voirie

Vous étes chargé du
développement des routes
(engins motorisés, vélos,
piétons et stations de
métro).

Légende
Routes voitures ;| e
Pistes cyclables : e
Piétons :




Vous trouverez les cartes contenant les caractéristiques des quartiers ci-dessous. Ces cartes donnent des

CARTES CARACTERISTIQUES DES QUARTIERS

indications précieuses sur les particularités du quartier que vous allez avoir a aménager.

Instructions :

correspondant au numéro du quartier indiqué.

— M 3
T ouantigr 1 ]|
| B

Vous étes dans un des deux quartiers
du bord de mer : il offre une ouverture
sur le monde ! Le territoire est parta-
gé entre les habitations et les nom-
breuses activités possibles sur les
cotes péche, plages. commerces,
équipements, etc... La vue mer attire !
La circulation peut se faire sur terre
comme sur mer.

Habitations : ++ o
Nbre de vignettes : Entre 15 et 20 |-

Equipements : +++
Nbre de vignettes : Entre 6 et 8 BEs

Mobilités : ++
Nbre de vignettes :

Entre 3 et5

Type de sol : +

Nbre de vignettes : Entre 3 et 5

Commerces : +++
Nbre de vignettes :

Vous étes dans un des deux quar-
tiers des collines. Elles forment une
barriere naturelle. Construire ici né-
cessite de s’adapter a la topogra-
phie. Ily a donc peu de routes. d’ha-
bitations et d'équipements. Les
routes permettent avant tout de
joindre le centre ancien au reste du
territoire.

Entre 6 et 8

Habitations : + &
Nbre de vignettes : Entre 15 et 20 R

Equipements : + et
Nbre de vignettes : Entre 3 et5 [l

Mobilités : +

Nbre de vignettes : Entre 2 et 3

Type de sol : +++ =
Nbre de vignettes : Entre 6 et 8
Commerces : +

Nbre de vignettes : Entre 3 et 5

Imprimer cette feuille en format A4, découper les cartes, et les assigner au quartier

T -
faverira] |
L=

Vous étes un des deux quartiers les
plus anciens de la ville : les habita-
tions. les équipements, les com-
merces se sont d'abord construits
dans ces quartiers ! Il est facile de cir-
culer dans la ville et en dehors de
celle-ci depuis ce quartier. Toutes les
commodités semblent étre a portée de
main.

Habitations : +++ s
Nbre de vignettes : Entre 25 et 30 [i::

Equipements : +++ o
Nbre de vignettes : Entre 8 et 10 s

Mobilités : +++

Nbre de vignettes : Entre 4 et 6

Type de sol : - =
Nbre de vignettes : Entre 1 et 2

Commerces : +++
Nbre de vignettes : Entre 8 et 10

Vous étes dans un des deux quartiers
du bord de mer : il offre une ouverture
sur le monde ! Le territoire est parta-
gé entre les habitations et les nom-
breuses activités possibles sur les
cotes : péche. plages. commerces,
équipements, etc. La vue mer attire !
La circulation peut se faire sur terre
comme sur mer.

Habitations : +++ :
Nbre de vignettes : Entre 15 et 20 |2

Equipements : +++ gt
Nbre de vignettes : Entre 6 et 8  [ii=®

Mobilités : +++

Nbre de vignettes : Entre 3 et 5

Type de sol : - =
Nbre de vignettes : Entre 3 et 5

Commerces : +++
Nbre de vignettes : Entre 6 et 8




. S
.‘ ‘7 Quartje, 5

Vous étes un des quartiers les plus
anciens de la ville : les habitations. les
équipements, les commerces se sont
d'abord construits dans ces quartiers !

Il est facile de circuler dans la ville

et en dehors de celle-ci depuis

ce quartier. Toutes les commodités

semblent étre a portée de main.

Habitations : +++
Nbre de vignettes : Entre 25 et 30

Equipements : +++ )
Nbre de vignettes : Entre 8 et 10 [

Mobilités : +++
Nbre de vignettes : Entre 4 et 6

Type de sol : - =
Nbre de vignettes : Entre 1 et 2

Commerces : +++
Nbre de vignettes : Entre 8 et 10 |

P e
\ 7 o‘uartier b

Vous étes dans un des deux quartiers
des collines. Elles forment une bar-
riere naturelle. Construire ici néces-
site de s’adapter a la topographie.lly
a donc peu de routes, d’habitations
et d’équipements. Les routes
permettent avant tout de joindre le
centre ancien au reste du territoire.

Habitations : +
Nbre de vignettes : Entre 15 et 20 f

s

Equipements : + Ecot
Nbre de vignettes : Entre 3 et5 L

Mobilités : +

Nbre de vignettes : Entre 2 et 3

Type de sol : +++ —
Nbre de vignettes : Entre 6 et 8

Commerces : +
Nbre de vignettes : Entre 3 et 5




TUTORIELS DE PLIAGE DES VIGNETTES

Pliage des vignettes immeuble : Pliage des vignettes maison : Pliage des vignettes ferme :
r ) W
BrTES ErrRY B A 1
e HEERH HEER D) ¢
JPAES [RAIED [dRALS . Bl i)
-,‘;;." [ u x| é é ';;-\{’ é o= o= v = o=
i ok :E .:E*;E :ltﬁ L-r:ﬁ ;-riﬁ :nzﬁ ) 1 . Al )
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< < <~ < \A ~ A
Etape 1 : Plier le patron pour Etape 1 : Plier le patron pour Etape 1 : Plier le patron pour
former un parallélépipede. former un cube. former un cube.
:1;;‘ ::l "-4/ ﬁ\ //,' //, 7
:EE' ' ik e ,’l'ﬁ ,'l',ﬁ / 74 / L
' a A : :
xrslas | |
Etape 2 . Apposer deux Etape 2 : Apposer un morceau Etape 2 : Apposer un morceau
morceaux de sctoch de sctoch transparent pour de sctoch transparent pour
transparent pour faire tenir faire tenir la maison. faire tenir la ferme.
l'immeuble.
— = '_f ’ / '
Etape 3 : Rabattre le toit de Etape 3 : Rabattre le toit de la Etape 3 : Rabattre le toit de la
l'immeuble, y apposer maison, y apposer un morceau ferme, y apposer un morceau
également un morceau de de scotch. de scotch.
scotch.
Al 5?\’-7 i
AEFER HHE -
e — | -
P "T\.", BT
MEEIER ARG
*eom R
Résultat final. Résultat final. Résultat final.
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VIGNETTES A IMPRIMER

Vignettes immeubles
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Instructions : Les vignettes jardin partagé, lopin de terre et métro ci-dessous, sont a imprimer sur une
feuille A4. Les vignettes doivent étre découpées individuellement, elles ne sont pas en volume.

Vignettes jardin partagé

Vignettes lopin de terre

I/C:\ IF::_—:_\ /;:.——‘:_\ I;:.——‘:_\ I;::—-:_\ L I;:.——‘:_\ IF::—-:_\ IF::—-:_\

== ==
== ==
= =
== ==
== ==

[
F

[
[
[




Plan général de la ville imaginaire, constitué des 6 quartiers

Voici le plan de la ville imaginaire constitué par les différents quartiers qui
sont @ aménager. Les quartiers sont numeérotés dans le coin en haut a
droite de la feuille. Les numéros permettent d'identifier rapidement le
quartier mais également de pouvoir les assembler dans I'ordre lors de la
restitution.

Attention : Les pages suivantes sont a imprimer au format A3.
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Contacts

contact@mavpaca.fr
mediation@mavpaca.fr

Tél.0496 122413
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Age
De5a7ans

Durée

1 heure

Tarifs

Médiation et/ou mise a disposition de
matériel a titre gracieux

Pour plus d'informations

www.mavpaca.fr

Production

MAV PACA / 2021

Un atelier congu par I'équipe de la MAV PACA :
Elisabetta CASTELLANO, Julie DANILO, Francesca
FIET, Aurélie GOUAZE, Mathilde PARENTELLI, Lise

TABIT avec l'aide d'lsabelle CERESOLA

Partenaires : DRAC PACA, CROA PACA, Agence
du service civique



