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Comment découvrir la Commanderie 

dõArville ? 

 

 

Les étapes pour organiser une sortie avec une classe. 

 
- une visite préalable de lôenseignant ou une demande de documentation sont n®cessaires, surtout 

lorsquôil ne conna´t pas le site. 

 

- lôenseignant doit réserver une date et des activités avant de venir avec sa classe, le service groupes de 

la Commanderie est ¨ sa disposition pour lôorienter vers les activit®s les mieux adapt®es ¨ ses ®l¯ves. 

 

- lôenseignant doit confirmer son option de réservation et valider auprès du service groupes le nombre 

dôenfants et dôaccompagnateurs inscrits pour la sortie. 

 

- dans le cas dôune annulation,  lôenseignant se doit de contacter le service groupes : lôactivit® pourra 

alors être attribuée à une classe en attente. 

 

- le respect de lôhoraire dôarriv®e est indispensable, lôenseignant doit sôassurer aupr¯s du transporteur, 

quôil ma´trise lôacc¯s ¨ la Commanderie ainsi que le temps de trajet ; tout retard a une conséquence 

directe sur lôorganisation des activit®s : il peut entraîner une réduction du temps de prestation.  

 

 

 

Les activit®s propos®es par lô®quipe de la Commanderie. 

 

- les visites : elles offrent lôacc¯s ¨ tous les b©timents de la Commanderie, au  mus®e et/ou au jardin 
médiéval. Elles se font : soit avec un guide (une heure), soit en accès libre (durée libre), soit avec un 

audioguide en différentes langues : français, anglais, allemand et espagnol (deux heures trente), soit en 

visite express avec un livret de questions. 

 

- les jeux avec déplacements : dôune dur®e moyenne de deux heures, ces jeux offrent lôacc¯s ¨ tous 

les b©timents, au mus®e et au jardin m®di®val dôune fa­on ludique. Un animateur pr®sente le jeu ¨ la 

classe, puis le jeu est enti¯rement pris en charge par lôenseignant et les accompagnateurs. 

 

- les jeux de plateaux : dôune dur®e moyenne de deux heures, ces jeux se d®roulent dans une salle, ils 
ne comportent aucun déplacement. Un animateur présente le jeu à la classe, puis le jeu est entièrement 

pris en charge par lôenseignant et les accompagnateurs. 

 

- les ateliers : dôune dur®e moyenne dôune heure trente, ces ateliers sont pris en charge par un 

intervenant qui propose une animation en lien avec le Moyen Age. Lôenseignant et les accompagnateurs 

sont présents, ils encadrent les enfants durant lôatelier. 
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Le temps que lôon passe ¨ la Commanderie 

 
-la journée : il est possible de passer une journée entière à la Commanderie en restant pique-niquer sur 

place. De nombreux espaces verts sont r®partis dans lôenceinte de la Commanderie, en cas dôintemp®ries, 

la grange est mise à votre disposition.  

De plus, en restant la journée sur le site il est possible de faire plusieurs activités : ateliers, jeux, é Un 

grand choix dôactivit®s vous sont propos®es dans ce document. 

 

-Un séjour : avec le nouveau Centre dôh®bergement de la Commanderie, plusieurs classes peuvent 

loger et ainsi profiter au maximum des activités proposées par lô®quipe. Le centre dôh®bergement de 62 

lits est agréé Jeunesse et Sports pour les enfants à partir de 6 ans, déclaré et identifié Direction des 

Services Vétérinaires. Il peut être loué soit en hébergement pur, soit en demi-pension, soit en pension 

complète. 

De plus, vous pouvez créer votre séjour à la carte avec les différentes activités disponibles dans ce livret 

pédagogique. Nous proposons également des séjours classes découvertes avec des thématiques. 
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Quõest ce quõune Commanderie : lõexemple 

dõArville, site militaire, religieux et agricole 
 
 

 

Les Croisades 
 

A la fin du XI
e
 siècle, les Turcs seldjoukides sôemparent du tombeau du Christ ¨ J®rusalem. Lors 

du Concile de Clermont en 1095, le Pape Urbain II appelle des chevaliers francs à aller le récupérer. 

Lôann®e suivante, plusieurs arm®es partent et en 1099 le Saint Sépulcre repasse aux mains des Chrétiens 

qui, grâce à leurs conquêtes, fondent autour de la ville sainte le Royaume de Jérusalem. Ce conflit, plus 

tard appel® premi¯re croisade, sera le premier dôune s®rie de huit conflits étalés sur deux siècles car la 

Terre Sainte ne va cesser de changer de mains.  
 
 

Les pèlerinages 
 

 Devenus impossibles pendant quelques décennies, les voyages des chrétiens en Terre Sainte pour 

aller se recueillir sur la tombe du Christ sont de plus en plus nombreux. Cependant un problème subsiste, 

celui de la dangerosité des routes car de nombreux peuples non chrétiens attaquent les pèlerins.  
 

 

La fondation de lôOrdre des Templiers 
 

 En 1118, un chevalier champenois ayant participé à la première croisade décide, avec ses 

compagnons, de fonder une milice pour protéger les pèlerins le long des routes vers Jérusalem ainsi que 

les frontières du Royaume récemment fondé. Ils se nomment dans un premier temps « Pauvres Chevaliers 

du Christ è et lôann®e suivante, lorsque le roi de J®rusalem Baudoin II les installe dans son propre palais ¨ 

lôemplacement de lôancien temple de Salomon, ils deviennent les « Chevaliers de lôOrdre du Temple » 

puis les « Templiers ». En 1129, le Pape Honorius II reconnaît officiellement cet ordre et sa règle. Les 

Templiers sont des moines-soldats, ils entrent dans lôordre en faisant vîux de pauvret®, de chasteté et 

dôob®issance et font leur apprentissage militaire dans les Commanderies. 
 
 

Le réseau des Commanderies  
 

 Parallèlement à leur installation en Orient où des forteresses sont construites, les Templiers 

fondent en Occident des commanderies, côest-à-dire des endroits servant à la fois de centres de formation 

militaire, de centres religieux (paroisse) mais aussi dôexploitations agricoles dans lesquelles sont produits 

tout ce qui sert à ravitailler les pèlerins le long des routes (denrées alimentaires, chevaux, é) 

 

En 1130 le vicomte de Châteaudun et seigneur de Mondoubleau Geoffroy III offre au Temple le 

domaine dôArville (1000 ha). Les terres sont d®frich®es et les b©timents construits dans les d®cennies qui 

suivent. 

 

 

 

 



 
6 

La fin de l'Ordre des Templiers 
 

 En 1291, les dernières terres du Royaume de Jérusalem sont reprises par les musulmans ; les 

ordres religieux qui y vivaient (Templiers mais aussi Hospitaliers, Teutoniques, é) reviennent en 

Occident. Parallèlement à cela, l'animosité de la couronne de France envers l'Ordre du Temple grandit, le 

roi et son entourage leur reprochant leur richesse (pendant les Croisades, ils ont tenu le rôle de banquiers 

des occidentaux partis en Terre Sainte, ils ont commercé et ont développé un vaste réseau de 

commanderies leur conférant un patrimoine foncier très important) et leur indépendance (ils ne doivent 

des comptes qu'au Pape contrairement aux autres ordres religieux placés sous l'autorité royale).  

 Le vendredi 13 octobre 1307, suite à des lettres cachetées du Roi envoyées un mois plus tôt avec 

consigne de ne les ouvrir que ce jour, les baillis et sénéchaux arrêtent tous les Templiers. Ils sont accusés 

de rites obscènes et hérétiques ; beaucoup avouent sous la torture. Le Pape qui les soutenait quelques 

années auparavant proclame leur procès qui dure jusqu'en 1314 ; dès 1312, le concile de Vienne supprime 

l'Ordre et donne tous ses biens aux Hospitaliers. 

 

La Commanderie d'Arville est occupée par l'Ordre des Hospitaliers de Saint Jean de Jérusalem 

jusqu'à la Révolution Française. Ils restaurent un grand nombre de bâtiments. En 1789, le site devient 

Bien National, il est vendu à des agriculteurs (jusqu'à 4 familles habiteront simultanément dans la 

commanderie). A la fin du XIX
e
 siècle la commune d'Arville rachète le porche et y installe sa mairie. 

Dans les années 1980, un syndicat intercommunal du Loir et Cher rachète la grange, le four à pain et le 

pigeonnier pour les restaurer. En 2000, année de départ des derniers agriculteurs, la Communauté de 

Communes des Collines du Perche installe dans les anciennes écuries le Centre d'Histoire des Ordres de 

Chevalerie ; c'est cette collectivité qui gère le site par l'intermédiaire de l'association "La Commanderie 

d'Arville". 
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LES VISITES 

 
 

 

 
 

 

 

La visite guidée 

 
D®roulement de lôactivit® : 

Pendant une heure sous la responsabilit® de lôenseignant, les ®l¯ves suivent une visite guid®e des 

bâtiments de la Commanderie, à savoir les bâtiments : église, porche, grange, four à pain et pigeonnier. 

Le centre dôhistoire des ordres de chevalerie se fait en visite libre, sous la responsabilit® de lôenseignant. 
 

Objectifs de lôactivit® :  

Lôobjectif principal de la visite guid®e est de d®couvrir et de comprendre lôhistoire des Templiers. 

Cependant, le site donne la possibilit® de travailler sur divers th¯mes, dans le cadre dôun projet 

pédagogique. Voici les axes que nous vous proposons :  

- la vie des Templiers (fonction, engagement, activit®sé) 

- la chevalerie (®quipement, techniques de combaté) 

- la d®couverte de lôOrient (les apports culturels : m®decine, sciences, musique, art de vivreé) 

- les bâtiments (techniques de construction, matériaux utilis®sé) 

La visite guid®e a aussi pour objectif dôapprendre ¨ lôenfant ¨ ®couter et à respecter la parole de chacun 

lorsquôil se trouve en groupe. Cette visite lui permet ®galement de d®velopper son sens de lôobservation et 

dô®veiller sa curiosit®. 
 

 
 

 

 
 

 
 

La visite express 
 

D®roulement de lôactivit® : 

La visite express est de durée libre, enti¯rement sous la responsabilit® de lôenseignant. Ce mode de visite 

offre un acc¯s libre ¨ lôensemble du site ¨ savoir : les bâtiments, le musée et le jardin médiéval. Lô®quipe 

fournit ¨ lôenseignant un support p®dagogique avec tous les points du site comment®s, les enfants 

re­oivent un livret explicatif avec des questions et des jeux. Lôenseignant peut insister sur les parties qui 

lôint®ressent le plus. 
 

Objectifs de lôactivité :  
La visite express propose les mêmes objectifs pédagogiques que la visite guidée. De plus, elle permet 

dôacc®der librement au site dans une dur®e de temps autonome : lôenseignant peut choisir en priorit® les 

points quôil veut ®voquer.  

Le support des enfants leur permet de réagir directement au fur et à mesure de la visite. 
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La visite avec audioguide 
 

D®roulement de lôactivit® : 

 La visite avec audioguide  se déroule pendant deux heures trente, différentes langues sont proposées : 

fran­ais, anglais, allemand et espagnol. Les ®l¯ves ®coutent les explications d®taill®es sur lôhistoire des 

Templiers, des bâtiments et du jardin m®di®val. Lôenseignant peut ®tablir un questionnaire de contrôle de 

connaissances afin de tester les acquis de ses élèves à la fin de la visite. 
 

Objectifs de lôactivit® :  
La visite avec audioguide permet de découvrir la Commanderie avec des explications approfondies. Les 

audioguides permettent aux enfants dô°tre concentr®s sur la description pr®cise dôun document ou dôun 

bâtiment. De plus ils peuvent réécouter une explication autant de fois quôils le souhaitent. Le fait 

dô®couter laisse lô®l¯ve libre de regarder, dôobserver tout ce qui se trouve autour de lui.  

 

La Commanderie dôArville dispose de 40 audioguides. 
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LES ATELIERS 

 
 

Chacun des ateliers que nous proposons permet ¨ lôenfant de réaliser un travail manuel. Les ateliers 

sollicitent les capacit®s de lô®l¯ve ¨ r®aliser un travail en respectant des consignes pr®d®finies par 

lôanimateur, mais aussi en laissant part ¨ sa propre cr®ativit®. Lôobjectif principal de ces ateliers ®tant de 

transmettre ¨ lô®l¯ve le savoir-faire et les techniques des différents métiers ou arts du Moyen Age.  
 
 

 

Activités pour les maternelles  

 
Lõatelier Petits p©tons 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné aux élèves de 3 à 7 ans, il est animé par 

Nicolas, boulanger de formation, les enfants restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Pendant 

environ 1h15, la classe travaille avec Nicolas autour du four à pain de la Commanderie. Accompagné de 

lôanimateur chaque enfant participe au pétrissage du pain, au façonnage puis à la cuisson. A la fin de 

lôatelier, chacun repart avec une boule de pain cuite dans le four ¨ bois de la Commanderie. 

 

Objectifs de lôactivit® : adapté pour les plus petits, cet atelier leur permet de comprendre la 

transformation du blé en farine puis la fabrication du pain. Il leur permet également de pétrir et de 

façonner une boule de pain.  

 
 

Lõatelier Peinture au sucre 
 

D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné aux élèves à partir de 4 ans, il est animé par 

une intervenante, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. En sôappuyant sur le th¯me des 

chevaliers et des princesses, les enfants pourront mettre en couleurs le dessin de leur choix. Le mélange 

de pigments color®s et de sucre permet une mise en relief de leur îuvre. 

 

Objectifs de lôactivit® : adapt® pour les plus petits, cet atelier leur permet dôacqu®rir du 
vocabulaire lié au Moyen Age et de laisser aller leur imagination. Ils auront également à manipuler un 

pinceau et des petits pots de peinture. 

 

Fabrication de puzzles dõanimaux fantastique 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné aux enfants à partir de 3 ans. Il est animé par 

une intervenante, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Inspirés du monde médiéval, 

différents thèmes sont proposés aux enfants afin de créer, colorier, découper et assembler un puzzle. 

Fêtes, tournois, scènes de combats sont parmi les dessins proposés. 

 

Objectifs de lôactivit® : au cours de cet atelier, les enfants apprennent à maîtriser le découpage 

et le coloriage en suivant un modèle pré-dessiné. Ils pourront aussi acquérir du vocabulaire lié au Moyen 

Age et comprendre la  vie des chevaliers. 
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Le Loto des chevaliers  

 

 D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants de maternelle, il est animé par 

lôenseignant. Ce jeu sôinspire des lotos traditionnels pour enfants. Les enfants sont r®partis en quatre 

équipes autour du plateau. Le professeur d®crit une s®rie dôimages li®es au Moyen Age (chevalier, 

princesse, château-fort, cheval). Une fiche vocabulaire permet aux enfants dôacqu®rir de nouveaux mots. 

Lô®quipe qui gagne est la premi¯re qui retrouve, sur le plateau, ses 16 images décrites par leur professeur.  

 

Objectifs de lôactivit® : ce jeu stimule lôenfant dans ses observations et le pousse à chercher 

lôimage d®crite. Il permet ¨ lôenfant dôenrichir sa compr®hension des mots et dôaugmenter sa curiosité. Ils 

peuvent alors nommer avec exactitude les objets d®crits par lôadulte.  

 

Lõimagier g®ant 
 
  D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants de maternelle, il est animé par 

lôenseignant. Un niveau ç Petites et Moyennes sections », ainsi que « Grandes sections » sont proposés 

aux enseignants. Les enfants sont divisés en différentes équipes. Tout au long de ce jeu, les enfants vont 

d®couvrir lôensemble de la Commanderie. Un livret rempli de photo, de jeu et de quizz leur servira de 

support de visite. 

 

Objectifs de lôactivit® : Cette activité offre aux enfants une présentation complète des 

différents bâtiments de la Commanderie et de leurs fonctions. Les enfants développent leur sens de 

lôobservation et travaillent sur leur repr®sentation de lôespace.  
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A vos aiguilles  

 
 

D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné à tous les enfants à partir de 6 ans. Pendant cet 

atelier dôenviron 2h, animé par Estelle, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Les 

enfants réaliseront un accessoire en feutrine : une cape des Templiers ou un fourreau à épée pour les 

garçons, une bourse ou une robe de princesse pour les filles. A partir de patrons, ils vont découper des 

morceaux de feutrine, les coudre puis les décorer.  

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- ces accessoires peuvent °tre utilis®s dans lôatelier : Jouez la comédie ! 

- les costumes du Moyen Age 

 

Objectifs pédagogiques : 
- les enfants adaptent leurs gestes aux contraintes matérielles 

- ils réalisent une composition en plan ou en volume selon un désir exprimé 

 

 

 

 

 

 

Autour du Cuir  
 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné à tous les enfants à partir de 4-5 ans, aux IME, 

é Il est animé par une intervenante, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lôatelier 

commence par une présentation du travail du cuir avec les outils, les différentes peaux et matières. La 

deuxi¯me partie de lôatelier consiste ¨ cr®er un bracelet en cuir avec le pr®nom de lôenfant inscrit dessus. 

Ils vont graver le cuir, le teindre, faire des trous et mettre le fermoir. A lôissue de cet atelier les élèves 

repartent avec leurs créations. 

 

 Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- les techniques du travail du cuir 

- lôartisanat au Moyen Age 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- adapter son geste aux contraintes matérielles (instruments, supports, matériels) 

- facult® dôattention et de concentration 
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Façonner et modele r 

 
 

 Lôatelier poterie 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier dô1h30 est destin® aux ®l¯ves ¨ partir de 4 ans, il est 

anim® par Isabelle, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lôanimatrice fournit un 

morceau de terre et des outils à chaque élève, puis elle explique comment préparer cette terre. Isabelle 

sugg¯re de cr®er des objets dôinspiration m®di®vale comme par exemple des petits bols ou des bourses, 

mais  chacun cr®e lôobjet de son choix. Lôatelier se fait principalement en suivant la technique du 

modelage. A la fin de la séance, les enfants peuvent repartir avec leur poterie et la faire cuire dans un four 

de potier, ou la laisser ¨ la Commanderie pour quôelle soit cuite par lôintervenante ; lôenseignant doit alors 

venir chercher les poteries plus tard (délai de 3 semaines).  

 

 
 

Lôatelier gargouille 
 

D®roulement de lôatelier : cet atelier dô1h30 est destiné aux enfants à partir de 4 ans, il est 

animé par Isabelle, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lôanimatrice fournit un 

morceau de terre et des outils à chaque élève, puis elle explique comment préparer la terre. Les enfants 

vont ensuite la modeler afin de cr®er les animaux fantastiques et monstrueux que lôon retrouve sur les 

monuments du Moyen Age : les gargouilles. Les enfants peuvent ainsi laisser libre cours à leur 

imagination et produire la gargouille de son choix. 

 A la fin de la séance, les enfants peuvent repartir avec leur gargouille et la faire cuire dans un four 

de potier, ou la laisser à la Commanderie pour quôelle soit cuite par lôintervenante, lôenseignant doit alors 

venir chercher les gargouilles plus tard (délai de 3 semaines). 

 

 

Axes de travail à développer à partir de ces ateliers : 
-lôutilisation de la  poterie au Moyen Age 

-les étapes de fabrication dôune poterie 

-le métier de potier 

-le rôle des gargouilles au Moyen Age 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

Objectifs pédagogiques : 
- favorise lôexpression et la cr®ation 

- acquisition de savoirs et de techniques spécifiques 

- lôenfant cerne la notion dôîuvre dôart 
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Créez, imaginez et réalisez  

 

 

 

 

Lôatelier  enluminure 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier dôenviron 2h est anim® par H®l¯ne, les ®l¯ves restent 

sous la responsabilit® de lôenseignant. Il est destin® aux enfants de 5 ¨ 15 ans. Les élèves réalisent une 

enluminure autour de la premi¯re lettre de leur pr®nom. Lôanimatrice d®marre son atelier par des 

explications sur lôemploi de lôenluminure, le projet ¨ r®aliser et les techniques de travail ¨ employer. Puis 

chaque enfant r®alise son îuvre en suivant les modèles proposés par Hélène mais aussi sa propre 

inspiration. A la fin de la séance chacun repart avec sa création. 

 
 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
-lôart de lôenluminure au Moyen Age (son utilit®, les techniques pour la réaliser). 

 

 

Lôatelier blason 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier dôenviron 2h est anim® par H®l¯ne, les ®l¯ves restent 

sous la responsabilit® de lôenseignant, il est destin® aux enfants de 5 ¨ 15 ans. Les ®l¯ves r®alisent un 

blason avec de la peinture. Lôanimatrice d®marre son atelier par des explications sur le projet ¨ r®aliser et 

les techniques de travail ¨ employer. Puis chaque enfant r®alise son îuvre en suivant les mod¯les 

proposés par Hélène, en respectant les codes héraldiques mais aussi sa propre inspiration. A la fin de la 

séance chaque enfant compose la devise correspondant à son blason et repart avec sa création. 

 

 

 Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
-lôart du blason au Moyen Age (sa symbolique, son utilité) 
 

 
 

Atelier vitrail 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier dôenviron 2h est anim® par H®l¯ne, les ®l¯ves restent 

sous la responsabilit® de lôenseignant. Il est destin® aux enfants de 5 ¨ 15 ans. Les ®l¯ves reproduisent un 

vitrail sur un feuillet transparent. Lôanimatrice d®marre son atelier par des explications sur lôart du vitrail, 

le projet ¨ r®aliser et les techniques de travail ¨ employer. Puis chaque enfant r®alise son îuvre en suivant 

les modèles proposés par Hélène mais aussi leur propre inspiration. A la fin de la séance leurs réalisations 

nô®tant pas forc®ment s¯ches, les vitraux seront envoy®s directement ¨ lô®cole.  

 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
-lôart du vitrail (son utilit®, sa symbolique, le travail pour le cr®er) 
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Lôatelier Epée en métal repoussé 

 
 D®roulement de lôatelier : cet atelier dôenviron 2h est animé par Hélène, les élèves restent 

sous la responsabilit® de lôenseignant, il est destin® aux enfants de 5 ¨ 15 ans. Les enfants vont créer leur 

propre ®p®e en m®tal repouss®. Ils commenceront par dessiner le contour de lô®p®e puis la recouvrir de 

m®tal repouss®. Ensuite ce m®tal va °tre vieilli et d®cor® de fa­on ¨ rendre lô®p®e plus authentique. A la 

fin de la séance chacun repart avec sa création. 

 

 
Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 

- lô®quipement des chevaliers au Moyen Age 

- les armes du Moyen Age 

- les moyens défensifs 

 

 

Lôatelier masque végétal  

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier dôenviron 2h est anim® par H®l¯ne, les ®l¯ves restent 

sous la responsabilit® de lôenseignant, il est destin® aux enfants de 5 ¨ 15 ans. Les enfants confectionnent 

un masque avec des v®g®taux que lôanimatrice apporte. Lôanimatrice d®marre son atelier par des 

explications sur le projet à réaliser et les techniques de travail à employer. Puis chaque enfant réalise son 

îuvre en suivant les mod¯les propos®s par H®l¯ne mais aussi sa propre inspiration. A la fin de la s®ance 

chacun repart avec sa création. 

 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
-les v®g®taux (savoir reconna´tre des feuillages, des fleursé) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Objectifs pédagogiques : 

- d®velopper les facult®s dôattention et de concentration 

- acqu®rir des premiers rep¯res dans lôunivers de la création 

- adapter son geste aux contraintes matérielles (instruments, supports, matériels) 
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A vos plumes et pinceaux  

 
 

 Lôatelier calligraphie 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux élèves à partir de 8 ans (ils doivent 

ma´triser lô®criture). Il est anim® par une calligraphe, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de 

lôenseignant. Lôintervenante commence par expliquer les diff®rentes ®critures en calligraphie, la 

fabrication des encres, le maniement de la plume. Ensuite, elle demande à chaque enfant de réaliser 

différentes lettres que le démon Titivillus a subtilisées sur les manuscrits quôelle a pr®par®s. Chacun 

repart avec sa production. 
 

 

 

 Axes de travail à développer à partir de cet atelier :  
-les différentes écritures de calligraphie 

-lôutilit® de la calligraphie au Moyen Age 

-les techniques de la calligraphie 

 

 

 

 

 Lôatelier aquarelle 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h  est destiné aux élèves à partir de 8 ans, il est 

anim® par une aquarelliste, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Apr¯s diff®rentes 

exp®riences autour du m®lange des pigments, lôintervenante propose aux enfants de faire leurs propres 

mélanges et de peindre leur propre aquarelle. 

 

 

 Axes de travail à développer à partir de cet atelier :  
-ma´trise du trait de crayon, tenue du pinceau, de la peinture et de lôeau 

-acquisition des r¯gles dôune technique de la peinture ¨ lôaquarelle 

-sensibilisation au langage sp®cifique de la profession dôaquarelliste 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- utiliser le dessin comme moyen dôexpression et de repr®sentation 

- adapter son geste aux contraintes matérielles (instruments, supports, matériels) 

- les enfants imaginent et évoquent leurs projets et leurs réalisations en utilisant un vocabulaire approprié 
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Cuisiniers à vos fourneaux  

 
 

Lôatelier pain viennois 
 

D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux élèves à partir de 7 ans, il est animé 

par Nicolas, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Nicolas expose aux ®l¯ves la recette 

du pain viennois : farine, levure, sel, sucre, lait et îufs. Les ®l¯ves p®trissent la p©te puis chacun r®alise 

un petit pain en forme dôanimal (tortue, h®risson, sourisé). Chacun repart avec sa petite boule de pain 

cuite dans le four à bois de la commanderie. 

 

Lôatelier des apprentis boulangers 
 

D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h30 est destiné aux élèves de 7 à 12 ans, il est animé 

par Nicolas, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lôatelier d®bute par une projection 

vidéo de 15 minutes sur la fabrication du pain. Après, la classe se rend au four à pain, où elle va participer 

avec Nicolas au pétrissage, au façonnage, à la pesée puis à la cuisson du pain. Puis pendant la cuisson du 

pain les élèves se réunissent sous le préau pour faire un petit jeu sur table sur le thème du pain. Enfin 

chaque enfant repart avec la boule quôil a r®alis®e.  

 

  
 

Axes de travail à développer à partir de ces ateliers : 
-la transformation du blé en farine 

-les différents métiers intervenant pour la fabrication du pain 

-la fabrication du pain comme autrefois. 

 

 

Lôatelier Pâtisseries médiévales 

 
 D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux élèves à partir de 6 ans, il est animé 

par notre p©tissier, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lôatelier fait d®couvrir aux 

®l¯ves diff®rentes recettes sucr®es tr¯s appr®ci®es au Moyen Age. Souvent inspir®es de lôOrient, elles 

seront réalisées par les enfants sous les conseils de notre pâtissier. Cuit dans le four à pain de la 

Commanderie, les élèves pourront déguster leur dessert pour le goûter. 

  

 

 Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- aliments que lôon consommait au Moyen Age 

- les techniques de cuisine au Moyen Age 

 

 

 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- les enfants apprennent les r¯gles dôhygi¯ne et de s®curit® personnelles et collectives 

- ils distinguent les solides et les liquides et per­oivent les changements dô®tats de la mati¯re 
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Percez le secret des chevaliers  
 
 

Lôatelier tir au trébuchet 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux enfants à partir de 8 ans, il est 

animé par Franck, les élèves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Franck ®voque aux enfants le 

syst¯me de construction dôun ch©teau-fort et les armes utilisées lors des assauts. Il leur propose ensuite 

dôeffectuer des recherches sur lôing®nierie m®di®vale : le principe du levier et du contrepoids, par le biais 

dôexp®riences. Ensuite Franck initie les ®l¯ves au tir au tr®buchet. 
 

 
 

 

 

Les épreuves du chevalier 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux enfants à partir de 7 ans, il est 

anim® par Franck, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Franck expose tout dôabord 

aux ®l¯ves lôunivers dôun tournoi au temps du Moyen ©ge. Puis les ®l¯ves vont devenir des chevaliers 

mais pour cela, ils doivent dôabord entrer en lice et relever une s®rie dô®preuves : 

- la quintaine (mannequin) 

- les anneaux 

- les chimères (cibles au sol) 

Lôatelier se termine par lôessayage du heaume, de lô®p®e et du bouclier. 

 

 

Les jeux médiévaux 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux enfants à partir de 7 ans, il est 

anim® par Franck, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Par équipes les élèves vont 

devoir sôaffronter par le biais de 5 ®preuves dôadresse et de pr®cision. Jeu de balles et tir à lôarbal¯te sont 

les épreuves inspirées des jeux médiévaux avec lesquelles les enfants pourront sôentra´ner comme les 

véritables chevaliers. 
 

 

Axes de travail à développer à partir de ces ateliers : 
- les techniques de guerre au Moyen Age 

- les diff®rentes armes et machines pour se d®fendre et attaquer lors dôun si¯ge 

- les grandes innovations techniques de la société médiévale 

- les contraintes et devoirs dôun chevalier 

 

 

 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- repérer un danger et le prendre en compte 

- se situer dans lôespace et situer les objets par rapport ¨ soi 

- apprentissage dôun vocabulaire pr®cis 
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CavalierséEn selle ! 
 

 

Lôatelier sp®cial Centres de Loisirs 
 

D®roulement de lôatelier: Lôatelier de 2h est animé par un intervenant, les élèves restent sous 

la responsabilit® de lôencadrant. Lôatelier se déroule en 2 parties : tout dôabord les enfants vont prendre 

soin de pr®parer le poney en le brossant et ensuite lui mettre son ®quipement. Lôintervenant donnera des 

conseils et des explications sur lôanimal, son alimentation et les soins. Dans un deuxième temps, une fois 

le poney prêt, ils partent en balade autour de la Commanderie afin de découvrir les lieux. Chaque enfant 

sera, à tour de rôle, sur le dos et à pied à tenir le poney. 

 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- lôalimentation des poneys et des ©nes 

- lôimportance des chevaux pour les chevaliers du Moyen Age 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- les enfants effectuent  des itinéraires en fonction des consignes variées 

- comprendre et utiliser ¨ bon escient le vocabulaire du rep®rage et des relations dans le temps et lôespace 

- repérer un danger et le prendre en compte 

 

 

 

A vos grimoires  ! 

 
D®roulement de lôatelier: Lôatelier de 2h est animé par une intervenante, les élèves restent 

sous la responsabilit® de lôencadrant. Au cours de cet atelier, les ®l¯ves vont d®couvrir lôimportance de la 

religion et des croyances pour les hommes du Moyen Age. Tout comme les Templiers et autres 

chevaliers, les enfants vont pouvoir se concocter une fiole de protection auprès de notre fée. En suivant 

les recettes compos®es dôingr®dients insolites, chaque enfant repartira avec son flacon porte-bonheur. 

 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- les croyances au Moyen Age 

- la sorcellerie au Moyen Age 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- le travail de lôimaginaire 

- les enfants adaptent leurs gestes aux contraintes matérielles 
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Taille de pierre  

 

D®roulement de lôatelier : Cet atelier de 2h sôadresse aux enfants ¨ partir de 7 ans, il est animé par 

une intervenante, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Apr¯s une pr®sentation des 

différents outils et techniques utilisés pour la taille de pierre, les enfants travaillent sur un bloc de pierre 

(siporex). Lôintervenante laisse les enfants sculpter le motif de leur choix. A la fin de la s®ance, chaque 

enfant pourra repartir avec son bas-relief. 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- les outils du sculpteur 

- la sculpture dans les bâtiments religieux au Moyen Age  

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- adapter son geste aux contraintes matérielles (instruments, supports, matériels) 

- facult® dôattention et de concentration 

- apprentissage dôun vocabulaire pr®cis 

 

 

 

 

 

Peinture sur verre  

 

D®roulement de lôatelier : Cet atelier de 2h sôadresse aux enfants ¨ partir de 7 ans, il est animé par 

une intervenante, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Apr¯s une pr®sentation de 

lôimportance des vitraux dans les bâtiments religieux, les différents outils et techniques utilisés pour la 

découpe du verre et les règles de sécurité, les enfants travaillent sur une plaque de verre. Chaque élève 

choisira un motif issu de lôiconographie m®di®vale et utilisera la peinture à la grisaille afin de le reporter 

sur le verre.  

Le travail des enfants devra ensuite être cuit pendant 10h à plus de 650°C. Les élèves ne pourront pas 

ramener leur travail le jour-même. 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- les outils du Maître verrier 

- lôimportance des vitraux dans les b©timents religieux au Moyen Age  

- lôiconographie m®di®vale 

- le travail sur la nuance des couleurs afin de créer un relief un le dessin.  

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- adapter son geste aux contraintes matérielles (instruments, supports, matériels) 

- facult® dôattention et de concentration 

- apprentissage dôun vocabulaire pr®cis 
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Initiez -vous à la danse médiévale  

 
 D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux élèves de 6 à 15 ans, il est animé 

par Suzanne, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Elle commence son atelier par une 

pr®sentation historique des danses m®di®vales. Puis Suzanne propose dôapprendre des pas de la « basse 

danse » du XVe siècle dôapr¯s les trait®s qui la mentionnent. Enfin, elle invite ®galement les ®l¯ves ¨ une 

reconstitution des pas de « la carole » et de « lôestampie è en sôappuyant sur la musique, et les trait®s de 

danse postérieurs au XVIe siècle.  

 

 

 Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 
- danse populaire/danse noble 

- danse guerrière/chevaleresque 

- danse de corporation 

- danse orientale 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- se rep®rer dans lôespace 

- affiner lôattention, développe la sensibilité, la discrimination des sons et la mémoire auditive 

- maitriser peu à peu le rythme et le tempo 

 

 

Vous avez aussi la possibilit® dôinitier les enfants ¨ la danse orientale par le biais dôun atelier de 2h. 

 

 

 

Jouez la comédie  ! 

 
Déroulement de lôatelier : cet atelier est destiné à tous les enfants à partir de 4-5 ans il est animé 

par Nancy, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Cet atelier a pour objectif dôinitier les 

enfants au jeu th®©tral. Il commencera par des exercices dô®chauffement corporels et vocaux. Puis, au fur 

et à mesure, les enfants sôinspirent de lôhistoire de lôarrestation des Templiers et la joueront tous 

ensemble. 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 

- le théâtre au Moyen Age 

- les pièces de théâtre connues au Moyen Age 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- sollicite lôimagination 

- enrichit ses connaissances et ses capacit®s dôexpression 

- contribue à développer les facult®s dôattention et de concentration. 

- ils mémorisent et savent interpréter 

- exprimer des sentiments et des émotions par le geste et le déplacement 
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Jouez la comédie  ! 

 
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné à tous les enfants à partir de 8 ans il est animé 

par Dany, conteuse, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Cet atelier a pour objectif 

dôinitier les enfants ¨ lôunivers des contes. Lôintervenante commence son atelier par un échange avec les 

élèves sur le mot « Moyen Age ». Elle leur donne ensuite quelques consignes afin de rédiger un conte et 

quelques mots-clés pour les aider à commencer. Les enfants travaillent ensuite en binôme et laissent aller 

leur imagination. 

 

Axes de travail à développer à partir de cet atelier : 

- le vocabulaire lié au Moyen Age 

- créer une histoire à partir de mots-clés 

 

 

Objectifs pédagogiques : 
- les enfants imaginent et évoquent leurs projets et leurs réalisations en utilisant un vocabulaire approprié 

- favorise lôexpression et la cr®ation 

- le travail en binôme 
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Papier, feuille, ciseaux  

 
Quatre activités au choix : 

 

Lôatelier cr®ation, collage, d®coupage  
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné à tous les enfants à partir de 4-5 ans, il est 

animé par Yolande, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Cet atelier de deux heures est 

consacr® ¨ lô®laboration dôun ch©teau ou personnage en deux dimensions. A lôaide de diff®rents papiers, 

les enfants apprennent ¨ d®couper et visualiser leur îuvre dans lôespace.  

 

 

Lôatelier volume, d®coupage, pliage en deux dimensions 
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné à tous les enfants à partir de 4-5 ans, il est 

animé par Yolande, les élèves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lors de cet atelier de 2h, les 

enfants fabriqueront un tableau ¨ lôaide de diff®rents morceaux de papier et de couleur. Trois thèmes au 

choix (thème commun au groupe). Ils pourront réaliser un bestiaire, un personnage ou un château. 

 

Fabrication de jeux de société 
D®roulement de lôatelier : cet atelier est destiné aux enfants à partir de 8 ans. Il est animé par 

une intervenante, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Lôintervenante r®alisera avec les 

enfants un jeu de soci®t® (jeu de lôoie, Memory ou domino) sur la th®matique des Templiers. Les enfants 

seront répartis en différents groupes qui auront chacun à réaliser une partie du jeu : les pions, le 

plateau,é Le jeu termin® pourra °tre r®utilis® en classe.  

 

 

Lôatelier Enseignes dôartisans 
D®roulement de lôatelier : cet atelier de 2h est destiné aux enfants à partir de 6 ans, il est 

animé par Yolande, les ®l¯ves restent sous la responsabilit® de lôenseignant. Au d®but de lôactivit®, les 

enfants choisissent un m®tier dôartisans du Moyen ©ge. Puis, ils vont eux-mêmes créer leur enseigne qui 

repr®sente le m®tier choisi. Ils peuvent par exemple choisir le coiffeur ou le bottier et bien dôautres 

encore. 

 

 

Axes de travail à développer à partir de ces ateliers : 
- lôart au Moyen Age 

- le château-fort 

- le bestiaire fantastique 

- lôhistoire des Templiers 

- les différents métiers exercés au Moyen Age 

 

Objectifs pédagogiques : 
- maitriser des formes géométriques 

- maitriser du découpage, collage 

- favoriser lôexpression et la cr®ation 
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LES JEUX AVEC DEPLACEMENTS 
 
 

La chasse au trésor 

 
Déroulement de lôactivit® : cette activité est proposée pour cinq niveaux différents : cycle 1, 

cycle 2, cycle 3, collège et Institut Médico Educatif , elle dure environ deux heures. Les élèves sont 

divis®s en ®quipes, chacune est encadr®e par un enseignant. Chaque ®quipe dispose dôun livret avec des 

questions, dôun plan, dôune feuille de vocabulaire et dôune grille à décoder. Le but du jeu est de 

répondre à toutes les questions posées sur les bâtiments, les salles du musée et le jardin médiéval. Au fur 

et ¨ mesure du parcours, lôenseignant donne des indices aux élèves pour décoder la grille et découvrir où 

se cache le trésor des Templiers.   
 

Objectifs de lôactivit® : ce jeu permet de d®couvrir le site par petits groupes dôune mani¯re 

ludique et sous la responsabilit® dôun enseignant, il sollicite lôesprit dô®quipe des élèves. Ce jeu permet 

aux enfants dôappr®hender un nouveau lieu dôune ®poque diff®rente de la leur. De plus, la mise en 

situation des enfants dans un lieu patrimonial  va leur faire prendre conscience du temps passé et ainsi 

comparer le Moyen Age avec aujourdôhui. La chasse au tr®sor offre la possibilit® de d®velopper plusieurs 

axes de travail  avec lô®l¯ve : la notion du pass® peut °tre un axe ¨ travers lô®vocation de la vie des 

Templiers (quôest-ce quôun ordre religieux), les chevaliers (leur r¹le dans la soci®t®, lô®quipement, é), 

les ®changes culturels avec lôOrient (lôart, la musique, les sciences, é), mais aussi le th¯me de la 

botanique au Moyen Age. Ce jeu sôadapte aux programmes scolaires des diff®rents niveaux. 

 

 

 

Défis à la commanderie 

 
D®roulement de lôactivit® : cette activité est proposée aux élèves de niveau primaire. Les 

®l¯ves sont divis®s en ®quipes, chacune est encadr®e par un enseignant. Chaque ®quipe dispose dôun 

parchemin pour se d®placer et dôun kit pour r®aliser des missions. Le but du jeu est de remplir un 

maximum de missions intellectuelles, créatives ou sportives à travers les bâtiments, le musée et le 

jardin médiéval. Chaque mission remportée donne droit à une croix des Templiers, au bout de dix croix 

lô®quipe se voit remettre une surprise. Une croix du mérite est attribuée à chaque équipe si elle respecte 

des règles de bonne conduite pendant le jeu. 
 

 Objectifs de lôactivit® : « Défis à la Commanderie » permet aux enfants de développer leur 

autonomie et leur initiative  en faisant appel à leur sens de lôobservation en respectant des consignes 

simples, et surtout ce jeu fait appel au sens artistique et cr®atif des enfants. Lôutilisation dôun plan ainsi 

que le d®placement dans un nouvel environnement permettent aux enfants dôacqu®rir de nouvelles 

compétences. Ce jeu fait également appel au sens de lôobservation de lô®l¯ve tout en stimulant lôesprit 

de groupe. « Défis à la Commanderie » offre la possibilit® dôaborder des th¯mes vari®s comme la vie au 

Moyen Age, les chevaliers Templiers, de manière ludique. 
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La mal®diction dôAridavilla  
 

 D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants à partir de 7 ans. Côest ¨ la fois un 

jeu de plateau et un jeu avec des déplacements (dans le jardin médiéval et le long du parcours 

botanique), il est anim® par lôenseignant. Le but du jeu est de trouver la potion magique pour d®livrer le 

jardinier de la Commanderie qui a été transformé en crapaud par la sorcière Aridavilla. Pour cela, les 

élèves doivent par équipe répondre à des questions et remporter des missions sur le thème de la 

botanique. A chaque bonne r®ponse ou mission relev®e lô®quipe re­oit des ingrédients de la potion. 

Lô®quipe qui arrive ¨ reconstituer la potion a gagné. 
 

 Objectifs de lôactivit® : cette activité permet de découvrir la botanique à travers plusieurs 

thèmes : lôutilit® dôun jardin au Moyen Age (manger, se soigner, é), les techniques pour cultiver les 

plantes, les vertus des plantes et leur propriétés magiques, la végétation qui nous entoure (arbres, fleurs, 

fruitsé). Ce jeu sollicite lôesprit dô®quipe des élèves ainsi que ses capacités à observer.  

 

 

 

La Légende de la Commanderie 
 

 D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants à partir de 7 ans, il est animé par 

lôenseignant. Par petites ®quipes, les enfants se d®placeront dans la Commanderie dans chacun des 

bâtiments et chaque salle du musée. A chaque étape, il y aura une ou plusieurs énigmes à résoudre. Une 

fois que toutes les énigmes seront résolues, les enfants obtiendront un code secret qui ouvre un coffre où 

se trouve la réponse finale au jeu. 

 

Objectifs de lôactivit® : ce jeu permet de découvrir la Commanderie de manière ludique. A 

chaque énigme résolue, les enfants vont acquérir des connaissances sur lôhistoire m®di®vale et plus 

particulièrement sur la Commanderie. Ils pourront également faire appel à leurs propres connaissances. 

Ce jeu sollicite lôesprit dô®quipe des élèves et éprouve leur capacité de réflexion par rapport à une 

question donnée. 

 

 

Potions et sortilèges 
 

D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants du primaire. Les enfants sont divisés 

en équipe. Chacune est encadrée par un enseignant ou un accompagnateur. Au début du jeu chaque 

®quipe re­oit trois formules magiques n®cessitant chacune 3 ingr®dients. Le but du jeu est dôobtenir le 

plus vite possible ces ingr®dients pour jeter des sorts aux autres ®quipes. Lô®quipe gagnante est celle qui 

réussit à jeter le plus de sorts dans le temps imparti. Chaque ingrédient est obtenu suite à une épreuve 

(quizz, po®sie, humour, habilet®é) relev®e en ®quipe dans chaque partie de la Commanderie. 

 

Objectifs de lôactivit® : Cette activité permet de découvrir les différentes parties de la 

Commanderie de fa­on ludique et humoristique. Ce jeu vise ¨ d®velopper lôesprit dô®quipe, la facult® 

dôadaptation et la cr®ativit®. Sous son aspect l®ger, ce jeu aborde des th®matiques telles que lôarchitecture 

ou encore la vie quotidienne au Moyen Age. 
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En route vers Jérusalem 

 
 Déroulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants à partir de 7 ans. Le but du jeu est de 

reconquérir la ville de Jérusalem, par le biais de défis intellectuels et ludiques. Guidées par un Maître du 

Jeu, une équipe de Templiers et une autre composée de Sarrasins doivent répondre à des énigmes afin de 

poursuivre leur croisade le long des chemins de la Commanderie. Lorsque leurs routes se croisent ils se 

livrent un duel, ce qui donne lieu à des arrestations. Lô®quipe gagnante est celle qui a remport® le plus de 

duels et réussi à reconquérir la Ville Sainte.  

 

 Objectifs de lôactivit® : Cette activité permet aux enfants de d®couvrir lôensemble de la 

Commanderie de façon intellectuelle mais aussi ludique. Lôesprit dô®quipe, la r®flexion ainsi que lôagilit® 

sont des notions développées dans ce jeu. Sous son aspect divertissant, ce jeu permet dôappr®hender 

concrètement la notion des Croisades, la vie quotidienne dans une commanderie et le vocabulaire lié au 

Moyen âge.  
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LES JEUX DE PLATEAUX 
 

Mystère à la Commanderie 
 

 D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux élèves entre 7 et 15 ans, il est animé par 

lôenseignant. Lôactivit® se d®roule autour dôun plateau de jeu, les ®l¯ves sont regroup®s par petites 

®quipes. Myst¯re ¨ la Commanderie sôinspire du jeu Cluedo©, il est adapté à la Commanderie et à son 

histoire. Dans ce jeu, les élèves sont des enquêteurs : le commandeur dôArville a ®t® retrouv® assassin® 

dans les douves le vendredi 13 octobre 1307 ; le but du jeu est de d®couvrir lôassassin, lôarme et le lieu du 

crime. Chaque équipe dispose de cartes innocentées, les trois cartes coupables étant dans un étui non 

visible des joueurs. Pour pouvoir mener leur enquête, les élèves doivent progresser sur le plateau. Ils 

peuvent formuler une hypothèse uniquement lorsquôils sont dans une pi¯ce (repr®sent®e sur le plateau de 

jeu). Pour obtenir lôacc¯s ¨ ces pi¯ces ils doivent r®pondre ¨ des questions. D¯s quôils arrivent ¨ entrer 

dans un bâtiment : ils peuvent formuler une hypoth¯se en interrogeant lô®quipe adverse de leur choix. Par 

déductions successives les équipes peuvent formuler une accusation et ainsi résoudre lô®nigme de 

lôassassinat. 
 

 Objectifs de lôactivit® : ce jeu est adapt® aux enfants car il sôinspire dôun jeu quôils connaissent  

déjà, le Cluedo©. Sous une forme ludique cette activité propose de travailler sur trois thèmes :  

-les bâtiments de la commanderie (fonction, architecture, matériaux) 

-religion (croisade, moine soldats) 

-vie quotidienne au Moyen Age 

Ce jeu sollicite ®galement lôesprit dô®quipe de lô®l¯ve ainsi que son sens pratique, sa logique 

 
 

A la conquête des Commanderies 

 
 Déroulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux enfants à partir de 7 ans, il est animé par 

lôenseignant. Lôactivit® se d®roule autour dôun plateau de jeu, les ®l¯ves sont regroup®s par petites 

®quipes. A la conqu°te des Commanderies sôinspire du jeu MonopolyÉ, adapt® ¨ lôunivers des Templiers. 

Les Templiers étaient certes des soldats mais ils étaient aussi des marchands et des banquiers. A leur tour 

les élèves pourront acheter, vendre, échanger des commanderies, des chevaux, des ports pour contrôler les 

voies commerciales.  

 Objectifs de lôactivit® : ce jeu est adapt® aux enfants car il sôinspire dôun jeu quôils connaissent 

déjà. Sous une forme ludique cette activité propose de travailler sur trois thèmes : 

-les plus grandes commanderies et les grands ports du Moyen Age 

-le commerce 

-lôhistoire des Templiers (vie quotidienne, batailles, impôts, croisade). 

 
 

La croisade des enfants 
 

 D®roulement de lôactivit® : ce jeu est destiné aux élèves entre 7 et 12 ans, il est animé par 

lôenseignant. Lôactivit® se d®roule autour dôun plateau de jeu géant, les élèves sont regroupés en équipe. 

La croisade des enfants est adapt®e du jeu de lôoie. Le but du jeu est dôarriver en premier ¨ la derni¯re 

case du plateau qui représente Jérusalem. Pour pouvoir avancer sur les cases du plateau les élèves doivent 

répondre correctement à des questions et éviter les cases « gages ». 
 

 Objectifs de lôactivit® : ce jeu est adapt® aux enfants car il sôinspire dôun jeu quôils connaissent 

déjà : le jeu de lôoie. Ce jeu sollicite lôesprit dô®quipe de chacun, ainsi que des notions sur le th¯me du 

Moyen Age : il peut être un bon complément de la visite guidée. 
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A partir de ce jeu lôenseignant dispose de plusieurs thèmes pour travailler avec ses élèves, voici ceux que 

nous vous proposons :  

-religion (croisade, ordres religieux, pèlerinage) 

-la Commanderie dôArville (fonction, historique, architecture, mat®riaux) 

-les châteaux forts (fonction, architecture) 

-les Templiers (création, fonction, règle de vie, activité) 

-la vie au Moyen Age (les métiers, la cuisine, la médecine, faune et flore, vêtements, villes importantes) 

Ce jeu a lôavantage de proposer des th¯mes vari®s de différents niveaux. 
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LES CLASSES DECOUVERTES 
 

 

SEJOUR : 5 JOURS / 4 NUITS                                       A PARTIR DE 31ú PAR JOUR * 
 

Se divertir au Moyen Age  (cycle 2)  
 

1
er

 jour      Matin : Accueil, installation 

                  Après-midi : Visite de la Commanderie  

 

2ème jour   Matin : Atelier théâtre 

                     Après-midi : Atelier masque végétal 

 

3ème jour   Matin : Atelier calligraphie 

                     Après-midi : Atelier danse médiévale 

 

4
ème

 jour       Matin : Création de contes 

                     Après-midi : Jeux médiévaux 

 

5
ème

 jour       Matin : Chasse au trésor  
 

 
Les métiers du Moyen Age  (cycle  2/3)  

 

1
er

 jour    Matin : Accueil, installation 

                Après-midi : Visite de la Commanderie  

 

2ème jour   Matin : Atelier taille de pierre 

                     Après-midi : Atelier poterie 

 

3ème jour   Matin : Atelier peinture sur verre 

                     Après-midi : Chasse au trésor 

 

4
ème

 jour       Matin : Atelier calligraphie 

                     Après-midi : Atelier enseigne 

 

5
ème

 jour       Matin : Atelier pain viennois 

 

 

Devenir un chevalier (cycle  3) 
 

1
er

 jour    Matin : Accueil, installation 

                Après-midi : Visite de la Commanderie  

 

2ème jour   Matin : Atelier épée en métal repoussé 

                     Après-midi : Atelier costume 

 

3ème jour   Matin : Atelier blason 

                     Après-midi : A la conquête des commanderies 

 

4
ème

 jour       Matin : Atelier théâtre 

                     Après-midi : Tir au trébuchet 

 

5
ème

 jour       Matin : Chasse au trésor 
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SEJOURS : 3 JOURS / 2 NUITS A  PARTIR DE 30 ú PAR JOUR* 
 

Les métiers  dõautrefois (cycle 2) 
1

er
 jour  

Matin : Accueil, installation 

Après-midi : Visite de la Commanderie  

 

2
ème

 jour  

Matin : Atelier calligraphie 

Après-midi : Atelier enseigne / Défis à la Commanderie 

 

3
ème

 jour  

Matin : Atelier cuir 

 

 

Travaille avec tes mains (cycle 2/3)  
1

er
 jour  

Matin : Accueil, installation 

Après-midi : Visite de la Commanderie 

           Chasse au trésor 

 

2
ème

 jour  

Matin : Atelier peinture sur verre 

Après-midi : Atelier gargouille  

 

3
ème

 jour  

Matin : Atelier pain viennois 

 

 

Technique s du  Moyen Age  (cycle 3)  
1

er
 jour  

Matin : Accueil, installation 

Après-midi : Visite de la Commanderie 

 

2
ème

 jour  

Matin : Atelier taille de pierre 

Après-midi : Tir au trébuchet / Chasse au trésor  

 

3
ème

 jour  

Matin : Atelier peinture sur verre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*Tarif par jour et par enfant comprenant lôh®bergement, la restauration et les activit®s. 
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LES COURTS SEJOURS 

 

SEJOURS : 3 JOURS / 2 NUITS                                                         A PARTIR DE 30 ú PAR JOUR* 

 

En un tour de main s (6/8 ans)  
 
1

er
 jour    Matin : Arrivée et installation 

                Après-midi : Atelier poterie 

           

2
ème

 jour    Matin : Atelier costume 

                  Après-midi : Atelier cuir / Mal®diction dôAridavilla 

            

3
ème

 jour     Matin : Atelier Peinture au sucre 

 

Création de marionnettes (6/8 ans)  
 

1
er

 jour     Matin : Arrivée et installation 

     Après-midi : Atelier marionnettes 

 

2
ème

 jour  Matin : Atelier marionnettes 

     Après-midi : Atelier costume / Défis à la Commanderie 

 

3
ème

 jour  Matin : animation avec les marionnettes 

 

Arville et son jardin (9/11 ans)  
 
1

er
 jour    Matin : Arrivée et installation 

                Après-midi : Atelier pain viennois / Potions et Sortilèges 

 

2
ème

 jour   Matin : A vos grimoires 

                 Après-midi : Mal®diction dôAridavilla 

            

3
ème

 jour   Matin : Atelier masque végétal 

 

Sõamuser au Moyen Age  (9/11 ans)  
 
1

er
 jour   Matin : Arrivée et installation 

               Après-midi : Atelier théâtre / Chasse au trésor 

 

2
ème

 jour   Matin : Atelier danse 

                 Après-midi : Potions et sortilèges    

  

3
ème

 jour    Matin : Jeux médiévaux 

 

Au cïur du Moyen Age  (11/14 ans)  
 
1

er
 jour  Matin : Arrivée 

               Après-midi : Atelier taille de pierre / Légende à la Commanderie 

 

2
ème

 jour  Matin : Atelier calligraphie 

                 Après-midi : Tir au trébuchet    

  

3
ème

 jour   Matin : En route vers Jérusalem 

 

 

* tarif par jour et par enfant comprenant lôh®bergement, la restauration et les activit®s 
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SEJOURS : 5 JOURS / 4 NUITS   A PARTIR DE 31 ú PAR JOUR * 
  

Artistes au  Moyen Age  (6/8 ans)  
 
1

er
 jour    

Matin : Arrivée et installation 

Après-midi : En route vers Jérusalem 

 

2ème jour 

Matin : Atelier cuir 

Après-midi : Atelier taille de pierre 

 

3ème jour    

Matin : Atelier peinture au sucre 

Après-midi : Potions et sortilèges 

 

4
ème

 jour    

Matin : Atelier enseigne 

Après-midi : Atelier poterie 

 

5
ème

 jour     

Matin : Atelier enluminure 

 

 

La vie au Moyen Age  (9/11 ans)  

 
1

er
 jour    

Matin : Arrivée et installation 

Après-midi : Chasse au trésor 

 

2ème jour   

Matin : Atelier théâtre 

Après-midi : Atelier danse  

 

3ème jour  

Matin : Atelier blason 

Après-midi : Atelier contes 

 

4
ème

 jour      

Matin : Atelier costume 

Après-midi : Mal®diction dôAridavilla 

 

5
ème

 jour     

Matin : Atelier pain viennois 

                   

 

 

 

 
* tarif par jour et par enfant comprenant lôh®bergement, la restauration et les activités 
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SEJOURS : 5 JOURS / 4 NUITS    A PARTIR DE 31ú PAR JOUR* 

 

Devenir un templier (9/11 ans)  
 
1

er
 jour  

Matin : Arrivée et installation 

Après-midi : Tir au trébuchet 

 

2
ème

 jour  

Matin : Atelier épée 

Après-midi : En route vers Jérusalem 

 

3
ème

 jour  

Matin : R®alisation dôun tr®buchet (1
ère

 séance) 

Après-midi : Atelier costume 

 

4
ème

 jour   

Matin : R®alisation dôun tr®buchet (2
ème

 séance) 

Après-midi : A vos grimoires 

 

5
ème

 jour  

Matin : Légende à la Commanderie 

 

 

M®tiers dõart (11/14 ans) 
 
1

er 
jour  

Matin : Arrivée et installation 

Après-midi : Légende à la Commanderie 

 

2
ème

 jour  

Matin : Atelier taille de pierre 

Après-midi : Atelier calligraphie 

 

3
ème

 jour  

Matin : Atelier poterie 

Après-midi : Atelier peinture sur verre 

 

4
ème

 jour  

Matin : Atelier enluminure 

Après-midi : Atelier cuir 

 

5
ème

 jour  

Matin : Potions et sortilèges 

 

 

 

Autres séjours possibles : Construction dôun four de potier, dôun four ¨ pain. 

 

 

 

* tarif par jour et par enfant comprenant lôh®bergement, la restauration et les activit®s 
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ü Les bâtiments de la Commanderie 

ü Le jardin médiéval de la Commanderie 

ü Les croisades 

ü La chronologie des croisades 

ü Les moines soldats 

ü Les techniques de construction 

ü Lôart roman et son architecture 

ü La société médiévale 

ü Danser au Moyen Age 

ü La musique médiévale 

ü La cuisine médiévale 

ü Lôart de fabriquer du pain 

ü Les vêtements du Moyen Age 

ü Les arts médiévaux 

ü Lôaquarelle 

ü La calligraphie 

ü La poterie 

ü Les machines de guerre 

ü Le cheval au Moyen Age 

ü Les sciences en Occident 

 

 
 

Fiches 
thématiques à 
destination des 

enseignants 
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Les bâtiments de la Commanderie  
 

Fond®e par les Templiers au d®but du XIIe si¯cle, la Commanderie reste, par lôimportance 

des bâtiments existants, la commanderie la mieux conservée de France. 

Les b©timents conservent aujourdôhui le t®moignage des chevaliers du Temple et de Malte. 

Lô®glise et le porche dôentr®e sont les seules parties m®di®vales de ce groupe de 

constructions. Lôensemble sôorganise autour dôune vaste cour irrégulière et traduit bien la 

fonction conventuelle, établie selon la vie des moines soldats : grange, pigeonnier, four, 

écurie, grenier, église et tour de guet. 
 

Le porche  
 

Lôentr®e du porche, du d®but du XIIe si¯cle, est constitu®e dôun arc bris® ¨ double archivolte. Les deux 

tourelles ont, quant à elles, été refaites sur les assises du XIIe siècle à la  fin  du XVe siècle et au début du 

XVIe si¯cle. Ce porche faisait partie dôune enceinte en silex et grison de 5 ¨ 6 m de haut au temps des 

Templiers. Elle fut en partie d®truite ¨ lô®poque des Hospitaliers. 

Les deux tours ne sont pas identiques : la taille, la disposition des fen°tres et surtout lôappareillage sont 

différents. Sur la partie basse de la tour de droite, on observe des damiers et sur la partie haute, un 

appareillage réticulé, en forme de losanges. La pierre 

grise, noir©tre au niveau de lôentr®e est du grison, un 

conglomérat naturel de silex, quartz, argile et minerai 

de fer. Les clochetons sont couverts des lattes de 

châtaigniers, très résistantes : des bardeaux.   

 

Le presbytère   
 

Lôancien logis des chevaliers a ®t® remplacé par le 

presbytère au début du XIXe siècle. Le 

logis comprenait des  chambres, de grandes salles, une 

cave.  

 

Lõ®glise  
 

Cette église de style Roman, tout en grison, date du XIIe siècle, elle était accolée à la  muraille (dont un 

pan subsiste) pour que les villageois puissent y accéder sans entrer dans la commanderie. 

La porte est en arc brisé, 2 contreforts saillants rythment verticalement la façade en trois parties. Le 

clocher-mur à 2 étages, porté par un arc brisé, avec ses trois arcades plein cintre symbolise la Sainte 

Trinité. Sur la façade, sous la fenêtre, on remarque une pierre incrustée dans le mur avec une ébauche de 

croix de Malte grav®e, côest lôembl¯me des Hospitaliers qui rénovèrent certainement ce bâtiment.  

  

Les écuries  
 

Les ®curies qui abritent aujourdôhui le centre dôhistoire datent du XVIe si¯cle. Autrefois, ce b©timent 

pouvait recevoir 50 chevaux. A lô®tage, on trouvait une salle où les chevaliers jouaient au jeu de paume, 

afin de sôentra´ner. Le toit pentu permettait dôavoir de grandes salles ¨ lô®tage et lôon y entreposait le 

fourrage. 

 

 

 

 

 



 
36 

La grange dîmière  
 

Ce bâtiment a été entièrement conçu au XVIe si¯cle. Côest l¨ que les Hospitaliers engrangeait la dîme, ce 

fameux impôt correspondant à un 1/10
e
 des r®coltes qui ®tait per­u au nom de lôEglise. Cela faisait partie 

des privil¯ges des moines de cet ordre. A lô®poque des Templiers, on trouvait au m°me emplacement une 

grange plus petite destinée à la récolte et au bétail. 

La charpente en châtaigner est du XVIe siècle. Le bois de châtaignier a la particularité de repousser les 

insectes xylophages : termites, capricornes, vrillettes, gr©ce au tanin quôil contient. Cette charpente est 

dite de ferme, avec son poinçon c'est-à-dire la poutre verticale, son entrais ou poutre horizontale et ses 

arbalétriers. Au sommet de lôouvrage, remarquez la charpente avec des croix de St Andr®, elles tiennent 

lieu de contreventement et contribuent ainsi ¨ la solidit® de lôensemble et expliquent aussi sa long®vit®.  

 

Le vivier  
 

Ce vivier est alimenté par une source souterraine, autrefois il devait °tre plus grand. Ce point dôeau, sur 

une hauteur, ®tait bien s¾r tr¯s important ¨ lô®poque des Templiers. Dôailleurs, il est fort probable quôil ait 

d®termin® lôemplacement de la commanderie. Cette eau 

stagnante alimentait les membres de la commanderie en 

poisson, qui en mangeaient tous les vendredis. Les 

Templiers faisaient figure de privil®gi®s ¨ lô®poque car ils 

mangeaient également assez souvent de la viande. 

 

La  boulangerie    
 

A lô®poque des Templiers, on se rendait ¨ Mondoubleau 

pour faire cuire le pain dans le four banal du seigneur. La 

communaut® villageoise devait lôutiliser en ®change 

dôune taxe : la banalité. En 1205, les Templiers furent 

exemptés de payer cette taxe par le seigneur de 

Mondoubleau. Côest donc seulement ¨ lô®poque des Hospitaliers que le four banal ®tait ¨ lôemplacement 

de lôactuel four ; les moines percevaient alors la banalité sur les paysans. Après le départ des moines, les 

villageois continu¯rent ¨ utiliser un four ici jusquôen 1820, mais il fut ensuite détruit. Sa restauration a été 

entreprise récemment. 

 

Le pigeonnier   
 

A lô®poque des Templiers, cette tour de 8 m de diam¯tre ®tait une tour de guet comprise dans lôenceinte, 

côétait la plus importante de par sa position en hauteur. Les Hospitaliers détruisirent la tour qui est 

transform®e en pigeonnier au XVIe si¯cle sur les bases de lôancienne construction.  

A lôint®rieur, tout a ®t® restaur® et les passages pour les pigeons ont été bouchés. La charpente date du 

XVIe siècle. Elle  est en châtaignier pour lôessentiel avec un peu de ch°ne. Elle est constitu®e de 2 carr®s 

et dôun octogone. Autrefois, un pivot passait par le trou central, encore visible, et des échelles tournantes 

y étaient fixées. Celles-ci permettaient dôatteindre tous les trous de boulins dans lesquels nichaient les 

pigeons. On peut en dénombrer 2000 ce qui correspond à la superficie du domaine. En effet, la loi 

nôautorisait la possession que de 2 pigeons par hectare afin dô®viter quôun trop grand nombre dôoiseaux ne 

nuise aux récoltes.  

Ces boulins ne communiquent pas entre eux. A chaque boulin, correspond un perchoir pour lôenvol de 

lôoiseau. Ce perchoir servait ®galement dôappui ¨ la personne sur lô®chelle qui ramassait les îufs. Le 

pigeon retourne toujours dans le même boulin, ceci permettait de réserver une partie du pigeonnier pour 

manger les îufs et une partie pour manger les pigeons. Les excr®ments  servaient  dôengrais.  

Plan et vocabulaire de la 
Commanderie en fin de livret 
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Le jardin médiéval  

de la Commanderie dõArville 
 

Indispensable pour se nourrir et se soigner au Moyen Age, il est aujourd'hui avant tout un 

lieu de plaisir. 

 

Pourquoi un parcours botanique  à la Commanderie d'Arville?  
 

Lors de la visite, l'évocation de l'omniprésence des éléments 

naturels dans la vie médiévale commence par la découverte 

d'essences locales d'arbres fruitiers et utilitaires (pommiers, 

poiriers, noyers, é) 

Le jardin médiéval présent sur le site ne se veut pas une 

reconstitution historique de celui que cultivaient les moines au 

Moyen Age mais donne un aperçu de ce qu'il était important de 

cultiver soi-même ou de savoir récolter en milieu naturel pour 

manger, se soigner, fabriquer des vêtements et beaucoup 

d'autres objets utilitaires. 

Les 4 carrés du jardin symbolisent les 4 éléments : lôeau, la 

terre, le feu et lôair ; les all®es symbolisent la croix chr®tienne.  

 

 

Les Plantes que l'on peut y voir et leurs vertus  
 

Les plantes des champs  
Les bl®s anciens : lôépeautre, lôamidonnier, le millet  et le mil  sont consommés en bouillies et semoules ; 

lôorge pour lôalimentation et la brasserie mais pas dans nos r®gions ; lôavoine ne sert aujourdôhui plus 

quô¨ lôalimentation animale mais servait aussi ¨ faire du pain ¨ lô®poque.  

Souvent cultivées ensemble en "m®larde", le pain fait dôune seule c®r®ale ®tait rare. 

Dans les cultures de ces céréales,  poussaient des adventices toxiques comme le bleuet, le coquelicot, la 

nielle des bl®sé.  

Le blé froment est un bl® dôhiver servant ¨ faire du pain, il en existait beaucoup de variétés ; le seigle l'a 

concurrenc® car il r®sistait mieux ¨ lôhumidit®. La paille ®tait utilitaire, elle servait pour la paillasse dans 

les maisons, pour les toitures et pour nourrir les animaux.  

On sélectionnait les cultures en les adaptant à la nature des sols.  Ainsi le pommier a supplanté la vigne à 

partir du XVIe siècle dans cette région car le cidre produit était bien meilleur que le vin des vignes sur ces 

sols. 

Le sarrasin a été apporté à la fin du Moyen Age par lôOrient via lôAllemagne, il nôa sans doute pas ®t® 

cultivé dans les commanderies.  
 

 

Les plantes potagères  
On peut distinguer les plantes dont on consommait les feuilles (partie aérienne), et celles dont on 

consommait les racines ou le bulbe (la partie souterraine). On sait que les parties consommées ont évolué 

(ex: la betterave aujourdôhui, on consomme la racine alors quôautrefois on mangeait les feuilles, la bette, 

on consomme seulement la nervure blanche, alors quôautrefois on mangeait les feuilles enti¯res).  

Certaines plantes sont les "ancêtres" de celles que l'on consomme aujourd'hui (ex: le cardon pour 

lôartichaut, l'arroche pour l'épinard apparu au XIII
e
 s). 

De nombreuses plantes largement répandues aujourd'hui ont été découvertes au Moyen Orient à l'époque 

des croisades (l'échalote, l'aubergine et lôépinard). 

 

 




