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Nombre 1groupe
Durée 30 min.

Lieu Extérieur

Matériel  Aucun matériel obligatoire

But du jeu
Utiliser des éléments de la nature pour créer un village
imaginaire miniature, en collaboration.

Description et organisation du jeu

1 Lance une discussion collective pour stimuler la
réflexion sur la fonction du village qui sera créé :

« Qu’est-ce qu’on retrouve dans un village ? »
Maisons, écoles, magasins, hépitaux, parcs, etc.

« Pourquoi un village existe ? »
Pour vivre ensemble, partager des ressources, se
protéger, créer une communauté.

2 Forme des équipes de 2 ou 3 jeunes.

Suite au verso -
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Demande & chaque équipe de choisir un lieu ou
un batiment & construire.
Exemples:
« Un lieu traditionnel (maison, ferme, école,
etc.)
« Un lieu imaginaire (tour des nuages, jardin
des réves, cabane de la gardienne des
saisons, etc.)
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Encourage la diversité dans les choix de
b&timents.
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Demande aux équipes de choisir le lieu pour
construire leur bétiment.
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Laisse les jeunes batir leur ceuvre en utilisant des
matériaux de la nature (sans arracher).
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Demande & chaque équipe de présenter sa
création en précisant le rdle du batiment dans le
village.

Ex.: « C’est la Maison de la Brume, ot vivent les
gardiens du silence. lIs veillent sur les réves des
autres créatures. »

ASTUCES

Mets I'accent sur le c6té collaboratif du
projet: on crée un «village ».

VARIANTES

¢ Demande aux jeunes de trouver un nom au village

et aux batiments.

Les jeunes peuvent créer des routes entre les
batiments, ajouter des espaces communs comme
des parcs, des points d’eau, etc. pour rendre le
village encore plus vivant !
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