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Créature imaginaire

Nombre 1groupe
Durée 20 & 30 min.

Lieu Intérieur ou extérieur

Matériel  Papiers, crayons de couleur

But du jeu
Stimuler la créativité des jeunes en inventant
une créature imaginaire.

Description et organisation du jeu

1 Forme des équipes de deux 4 trois jeunes.

2 Donne cing mots & chaque équipe.

3 Demande & chaque équipe de créer une légende
autour d’une créature imaginaire en s’inspirant
des mots donnés.

4 Demande & chaque équipe de présenter
sa légende au reste du groupe.

Suite au verso -



Créature imaginaire

ASTUCES

e L’écriture n’est pas obligatoire; la Iégende
peut étre racontée uniquement & I’oral.

o Les créatures peuvent étre dessinées pour
illustrer les idées.

VARIANTES

o Les légendes peuvent étre racontées &
d’autres groupes sous forme de spectacle.

e Fournis des éléments de costume au besoin
pour dynamiser le jeu.
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