
LES fiches 
D'animations





LES fiches 
D'animations



4



5

Les fiches d’animations sont là pour vous donner des idées 
pour préparer vos séances. Vous trouverez 44 fiches réparties 
en 6 modules :

	 –	 Découvrir
	 –	 Raconter
	 –	 Imaginer et créer
	 –	 Jouer
	 –	 Discuter
	 –	 Autour d’un thème
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LIRE LES FICHES
D’ANIMATIONS

Les fiches d’animations vous proposent des activités réalisables 
avec tous les publics.  Chacune d’entre-elles vous donnent des 
informations pour sélectionner la plus adaptée au public que 
vous souhaitez toucher.

Pour une lecture simple et rapide, des pictogrammes vous indi-
quent le public et le matériel adapté à chaque fiche 

Public  : Les touts petits / les enfants / les pré-ado et les ado / 
les adultes / les personnes âgées / les personnes handicapés / 
pour tous

 

	 	 Jeux 

	 	 TV & DVD

	 	 Liseuses

	 	 Tablettes

	 	 Livres
 

Pictogrammes 
matériels

Pictogrammes 
âge / public

8 +

4 +

10 +

15 +

30 +
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Pictogramme(s) 
matériels

Titre

Préparation

Durée de 
l'animation

Nombre
de participants

Matériel

Mode d'emploi
et déroulement 
de l'animation

Description 
de l'animation

Objectifs

Pictogramme(s) 
âge / public
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découvrir					     11
Fiche N°1	 La ronde des livres
Fiche N°2 	 L’intrus
Fiche N°3 	 Le livre caché
Fiche N°4 	 Lire la couverture et la 4e de couverture
Fiche N°5 	 Dominos des livres
Fiche N°6 	 Découverte du dictionnaire
Fiche N°7 	 Découverte d’un documentaire
Fiche N°8 	 Présentation d’une liseuse
Fiche N°9 	 Présentation du module cinéma
Fiche N°10 	 Présentation d’une tablette
Fiche N°11 	Éc outer une histoire

Raconter						     25
Fiche N°12  	 Le Kamishibaï
Fiche N°13 	 La ficelle à histoire
Fiche N°14 	 Les grands lisent aux petits
Fiche N°15 	 Le journal de l’Ideas Box

Imaginer et Créer		  33
Fiche N°16 	 Dessiner le texte
Fiche N°17 	 Lire les images d’un album
Fiche N°18 	 L’atelier d’écriture
Fiche N°19 	 Quel est ce roman ?
Fiche N°20 	 Construire un motS croiséS
Fiche N°21 	 Concours de dessin
Fiche N°22 	 Créer une bande dessinée
Fiche N°23 	 Créer une animation
Fiche N°24 	Or ganiser une écriture collaborative sur un thème
Fiche N°25 	Fair e un livre audio
Fiche N°26 	Or ganiser un concours photo sur un thème
Fiche N°27 	 Réaliser un film
Fiche N°28 	 Les fonctionnalités de la liseuse
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Jouer							      51
Fiche N°29 	 Qui suis-je ?
Fiche N°30 	 Le concours de lecture
Fiche N°31 	 Times up
Fiche N°32 	 Découverte des instruments de musique
Fiche N°33 	Or ganiser un tournoi de jeux
Fiche N°34 	 Atelier magie
Fiche N°35 	Fa îtes du bruit
 

Discuter						     61
Fiche N°36 	 Club débat / actualité
Fiche N°37 	 Club culture

FORMER						      65
Fiche N°38 	 Lire une image et un texte
Fiche N°39	j eux d'abc
Fiche N°40	 Le p'tit bac
Fiche N°41 	p hrase sans espace
Fiche N° 42	 les mots mélangés
Fiche N°43	 les verbes
Fiche N°44	 anticiper l'histoire
Fiche N°45	 les relations logiques

autour d'un thème			  75

Ces fiches sont des propositions d’activités, à vous de les faire 
évoluer et de faire vivre ce guide en proposant de nouvelles 
animations.
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découvrir
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Fiche 1 
La ronde des livres 

Préparation : 5 min

Animation : 15 min

Description : 
Présenter des livres pour donner 
envie de lire

 
Objectifs

	 • 	 Amener le public vers la lecture

	 • 	 Aiguiser la curiosité

	 • 	 Transmettre des informations

Nombre de participants : Une dizaine, à adapter suivant l'âge
Matériel : Des documents que vous souhaitez présenter

Mode d'emploi
1 •	 Choisissez 4 ou 5 livres que vous avez aimés. La sélection peut se faire 
en fonction d’un thème. Essayez de choisir les livres en fonction des âges 
des participants.

2 •	 Faites asseoir le public et placez-vous de façon à ce que tout le monde 
voit les ouvrages. Gardez près de vous les livres que vous allez présenter. 
Si quelqu’un veut les prendre, dites-lui que vous finissez de parler et 
qu’ensuite tout le monde y aura accès.

3 • 	 Présentez les livres en les montrant un par un. Commencez par donner 
le titre, l’auteur / l’illustrateur, et précisez le genre. Puis, résumez l’histoire 
ou le thème en quelques mots. Vous pouvez aussi leur dire pourquoi vous 
avez aimé le livre. 

4 •	  Si vous présentez un roman, un conte ou un album un peu long, 
vous pouvez lire le premier chapitre ou les premières pages du livre pour 
donner envie.

5 • 	 Une fois la présentation terminée, mettez les livres à la disposition de 
tous.

6 •	  Cette animation est généralement suivie d’un temps de lecture 
individuelle. 
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Fiche 2 
L’intrus

Préparation : 10 min

Animation : 20 – 30 min

Description : 
Faire distinguer des livres

Objectifs

	 •	 Se familiariser avec le livre et ses composantes

	 •	 Développer la logique 

Nombre de participants : Une dizaine, à adapter suivant l'âge
Matériel : Des livres de votre choix

 

Mode d’emploi 
1 •	 Faites des piles de 3 ou 4 livres ayant un point commun facile à 
identifier (auteur, thème, dessin, maison d’édition, etc). 

2 •	 Ajoutez à chaque pile un titre qui n’a pas de lien avec les autres. 

3 •	 Expliquez aux participants qu’ils doivent trouver l’intrus dans chaque 
pile et dire pourquoi c’est un intrus.

4 •	 Cette animation est généralement suivie d’un temps de lecture 
individuelle.
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Fiche 3
Le livre caché 

Préparation : aucune

Animation : 15 – 20 min

Description : 
Faire deviner le titre d’un livre

Objectifs

	 •	 Développer la logique et la déduction

	 • 	 Développer la réflexion

	 • 	 Aiguiser la curiosité 

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Un livre

Mode d'emploi
1 •	 Cachez un livre de votre choix, dans un sac ou derrière un bout de 
tissu par exemple.

2 •	 Annoncez aux participants qu’ils doivent deviner quel est le titre de 
ce livre.

3 •	 Précisez-leur qu’ils peuvent poser toutes les questions qu’ils 
souhaitent, mais que vous ne répondrez que par OUI ou par NON.

4 •	 Les participants comprennent vite que les questions doivent porter 
sur le titre lui-même. Par exemple : « Est-ce qu’il y a trois mots ? Est-ce qu’il 
y a un objet ? Est-ce qu’il y a un adjectif ? »

5 •	 Une fois le titre trouvé, place à la lecture !
 

 7 > 15
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Fiche 4 
Lire la couverture

et la 4e de couverture
Préparation : 5 min

Animation : 15 min

Description : 
Présenter des livres pour donner 
envie de lire

Objectifs

	 • 	 savoir lire l’image, développer l’imagination

	 •	 identifier les différents éléments du livre

Nombre de participants : Une dizaine, à adapter suivant l'âge
Matériel : Des documents que vous souhaitez présenter

Mode d'emploi
1 •	 Cette animation peut aussi bien se faire avant de lire le livre aux 
participants qu’après la lecture. Si vous voulez préserver un effet de 
surprise pour la découverte de l’histoire, faites-la après la lecture.

2 •	 Montrez bien aux participants la couverture et la quatrième de 
couverture du livre, en le présentant fermé et ouvert (couverture dirigée 
vers eux, texte face à vous).

3 •	 Posez des questions aux participants sur ce qu’ils peuvent repérer 
comme éléments : 
	 –	 que raconte la couverture ?
	 –	 où se déroule l’histoire ?
	 –	 qui est le personnage principal ?
	 –	 quel type d’histoire est-ce (aventure, drôle, triste, etc) ?
	 –	 est-ce que la quatrième de couverture et la couverture ont un lien ?
	 –	 la quatrième de couverture est-elle un prolongement de la couverture ?
	 –	 a-t-on des éléments sur la fin de l’histoire ?
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4 •	 Pour les plus grands, faites-les identifier les éléments communs à 
plusieurs couvertures et quatrième de couverture  : noms des auteurs et 
illustrateurs, maison d’édition, numéros et code-barres, résumé, etc.

5 •	 Expliquez ces différents éléments:
	 –	 l’auteur et l’illustrateur sont ceux qui écrivent et illustrent l'histoire
	 –	 la maison d’édition est l’entreprise ou association qui produit 
		  et diffuse les livres
	 –	 le numéro, souvent accompagné d’un code-barres, sur la quatrième 
		  de couverture est un ISBN (International Standard Book Number) : 
	  	 c’est un numéro unique international permettant d’identifier 
		  chaque livre

Pour aller plus loin
Vous pouvez proposer aux plus grands un atelier de création de couverture 
ou de quatrième de couverture. Vous pouvez par exemple leur demander 
de dessiner la couverture et/ou la quatrième de couverture d’un livre qu’ils 
ont aimé, (ou d'en inventer).
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Fiche 5 
Dominos de livres

Préparation : aucune

Animation : 30 min

Description : 
Assembler des livres suivant leurs 
ressemblances, comme  
des dominos 

 Objectifs

	 •	 Se familiariser avec l’objet livre 

	 •	 Développer le sens de l’observation

Nombre de participants : 10 –20 suivant l‘âge
Matériel : 30 à 40 livres variés

Mode d'emploi
1 •	 L’animateur pose un premier livre au sol à plat et couverture visible. 

2 •	 Chaque participant va ensuite poser un livre en expliquant son choix 
et le point commun que le livre choisi a avec le précédent. Donnez un ou 
deux exemple avant de lancer le jeu : la couleur dominante de la couverture, 
le thème, l'élément représenté, la collection, l'illustrateur, l'auteur, etc.

Variantes :
•	 Il est possible de compliquer ce jeu en imposant qu’un point commun 
ne puisse être utilisé qu’une fois.
•	F aire plusieurs dominos avec différentes équipes  : chaque équipe 
construit un domino et en fait deviner les points communs à une autre 
équipe.
•	 L’animateur prépare un domino et demande aux enfants de trouver 
le point commun (texte, illustration, etc.) de chaque livre avec son voisin 
de droite ou de gauche. La vérification se fait quand tous les livres ont été 
observés.
•	 Pour les plus petits, l’animateur peut regrouper une sélection de 5 à 
10 livres ayant un point commun original, à eux de le trouver.
•	 Pour les plus grands,  il peut proposer le jeu des « contraires » : associer 
un livre neuf avec un livre usé, un livre orienté verticalement à un livre 
orienté horizontalement, etc.

4 +
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Fiche 6 
Découverte  

du dictionnaire 

Préparation : 15 min

Animation : 30 – 40 min

Description : 
Présenter le dictionnaire et faire 
un concours de recherche

 

Objectifs

	 •	 Se familiariser avec le dictionnaire 

	 •	 Savoir l’utiliser

	 •	 Développer le sens logique et l’observation

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Les dictionnaires

 

Mode d’emploi 
1 •	 Expliquez aux participants ce qu’est un dictionnaire, à quoi il sert, et 
comment on peut l’utiliser. 

2 •	 Illustrez votre propos en montrant des exemples .

3 •	 En équipe, proposez aux participants de chercher un mot dans le 
dictionnaire. La première équipe qui a trouvé gagne un point, et peut lire 
la définition du mot. 

Variantes :
•	 Intégrez les dictionnaires de langues, ainsi que les dictionnaires des 
tablettes afin de multiplier les supports.
•	 Démarrez la recherche de mot à partir des liseuses, qui permettent 
d’avoir accès directement aux définitions lorsqu’on lit un texte. 

12 +
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Fiche 7
Découverte d’un 

documentaire 

Préparation : 15 min

Animation : 30 – 40 min

Description : 
Présenter le documentaire
et son fonctionnement, puis faire 
chercher des informations  

Objectifs	

	 •	 Se familiariser avec l’objet livre 

	 •	 Apprendre à rechercher rapidement une information

	 •	 Développer le sens de l’observation et de la déduction

Nombre de participants : 15 – 20 suivant les âges
Matériel : 30 à 40 documentaires /encyclopédies variés

Mode d'emploi
1 •	 Expliquez ce qu’est un documentaire, à quoi il sert et comment on 
peut l’utiliser (sommaire, index, etc.). 

2 •	 Illustrez votre propos en montrant des exemples.

3 •	 En équipe, proposez aux participants de chercher des renseignements 
sur des sujets repérés dans les documentaires présents.

4 •	 Lorsque les équipes ont eu suffisamment de temps pour faire les 
recherches, elles peuvent faire un petit compte rendu de leur recherche 
aux autres équipes.

7 +
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Fiche 8 
Présentation  
d’une liseuse  

Préparation : 15 min

Animation : 45 min

Description : 
Présenter la liseuse puis faire une 
lecture d’un texte numérique 

 
Objectifs	

	 •	 Se familiariser avec l’objet liseuse

	 •	 Se détendre en écoutant une histoire

	 •	 Aiguiser la curiosité 

Nombre de participants : Une vingtaine
Matériel : Les liseuses

 

Mode d’emploi 
1 •	 Présentez ce qu’est une liseuse, à quoi elle sert et où on peut la trouver 
dans l’Ideas Box. 

2 •	 Expliquez ensuite comment s’en servir : comment l’allumer, l’éteindre, 
voir le niveau de la batterie, comment aller chercher un livre (qu’on appelle 
un e-book), comment tourner les pages, comment accéder au dictionnaire. 

3 •	 Laissez les participants manipuler les liseuses pendant vos 
explications et après pour qu’ils prennent bien l’outil en main. 

4 •	 Une fois que tout le monde a eu un peu de temps pour manipuler 
l’outil, rangez les liseuses et proposez un temps d’écoute pour clôturer la 
séance d’explication. Vous pouvez lire à voix haute un ou deux extraits de 
livre électronique. 

12 +
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Fiche 9 
Présentation  

du module cinéma

Préparation : 2 – 3h suivant 
la durée du film

Animation : idem 

Description : 
Projeter et présenter un film 
pour permettre une discussion sur 
le film

 
Objectifs	

	 •	 Découvrir le module cinéma

	 •	 Éveiller l’attention aux détails

	 •	 Développer un esprit critique 

Nombre de participants : Une vingtaine
Matériel : Un film et la télévision

 

Mode d’emploi 
1 •	 Avant la projection, faites une présentation du film. N’hésitez pas à 
aborder le contexte culturel, géographique, à parler des personnages, à 
aborder les différents thèmes, à donner une liste de mots afin de faciliter 
la compréhension du film.

2 •	 Projetez le film en étant attentif aux réactions du public. 

3 •	 Après la projection, vous pourrez entamer des discussions sur 
les décors, les lieux, les objets, les gestes, les expressions, les façons de 
s’habiller, de ce que les personnages mangent, boivent, la musique 
etc. Vous pouvez aussi recueillir les avis de tous, pour susciter le débat. 
L’objectif n’est pas de créer une discussion autour du thème, mais plutôt 
autour de la réalisation du film et de tout ce qui le compose. 

7 +
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Fiche 10
Présentation d’une tablette

Préparation : 15 min

Animation : 45 min

Description : 
Présenter la tablette et 
ses contenus  

 

Objectifs	

	 •	 Se familiariser avec l’objet tablette 

	 •	 Susciter la curiosité

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Les tablettes

Mode d’emploi 
1 •	 Distribuez une tablette à chaque participant, vous pouvez faire des 
groupes s’il n’y en a pas assez. 
thème, dessin, maison d’édition, etc). 

2 •	 Le public va ensuite vous suivre dans vos explications. Expliquez 
d’abord les règles de base de la tablette (comment on l’allume, comment 
on l’éteint…), puis présentez les différentes interfaces, en disant quelques 
mots sur les applications qu’elles contiennent. 
Le but est de donner envie aux participants de revenir explorer la tablette 
par eux-mêmes, de façon intelligente et réfléchie. 

7 +
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Fiche 11
Écouter une histoire

Préparation : 15 min

Animation : 45 min

Description : 
Présenter la liseuse puis faire 
une lecture d’un texte numérique  

Objectifs

	 •	 Développer l’écoute et l’attention

	 •	 Créer un temps calme entre parents et enfants 

Nombre de participants : Une vingtaine
Matériel : Un livre-CD, un ordinateur

 

Mode d’emploi 
1 •	 Installez le plus confortablement possible le public dans la pièce. On 
peut faire un petit rituel, ou prendre un temps de silence en fermant les 
yeux, pour détendre tout le monde. 

2 •	 L’animateur met ensuite le CD sur l’ordinateur, règle bien le volume 
pour que tout le monde entende, et il peut faire défiler les images du livre 
au fur et à mesure que l’histoire se raconte. 
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RACONTER
Il y a mille façons de raconter des histoires, 

nous vous présentons ici de nouvelles pistes…
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Fiche 12 
LE Kamishibaï

Préparation : 15 min

Animation : 45 min

Description : 
Raconter une histoire  
différemment

 

Objectifs	

	 •	 Découvrir une autre forme du livre

	 •	 Développer son écoute et son observation

	 •	 Se détendre 

Nombre de participants : Une vingtaine
Matériel : Le livre kamishibaï (Les Trois Zouloulais)

 

Mode d’emploi 
Le Kamishibaï est un théâtre d’image japonais. On raconte une histoire, 
les images du livre se succèdent dans un petit théâtre en bois, et seul 
l’animateur voit le texte. 

 	Si vous voulez, vous pouvez fabriquer le petit théâtre en bois 
à l’aide de la notice présente sur la plateforme Claroline. Sinon, 
vous pouvez simplement faire une séance de lecture, en faisant se 
succéder les différentes planches du kamishibaï.

Il n’y a qu’un seul livre kamishibaï dans la Box, mais vous pouvez aussi en 
fabriquer un avec les usagers (les images d’un côté de la feuille, le texte de 
l’autre)

5 +
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Fiche 13 
La ficelle à histoires

Préparation : aucune

Animation : 10 – 15 min

Description : 
Proposer comme un rituel d’accueil

 
Objectifs	

	 •	 S’exprimer à l’oral

	 •	 Transmettre des histoires

	 •	 Favoriser une cohésion de groupe

Nombre de participants : Une vingtaine
Matériel : Un morceau de ficelle et quelque chose à accrocher à la ficelle

Mode d'emploi
la préparation

1 •	 Coupez un long bout de ficelle (6-7 m / 20 pieds).

2 •	  Attachez la ficelle pour faire un cercle.

3 •	 Si vous avez un (petit) morceau de tissu ou autre chose à disposition, 
attachez-le à la ficelle en  faisant un nœud. Si vous n’avez pas de bout de 
tissu, faites le plus gros nœud possible avec la ficelle.

l’animation
Les participants se mettent en cercle, en tenant la ficelle. Ils la font tourner 
en chantant une chanson, quand la chanson s’arrête, celui qui a le nœud 
dans les mains prend la parole. Il peut, au choix :
	 –	 raconter une petite histoire qu’il connaît
	 –	 poser une devinette aux autres
	 –	 chanter une chanson ou une comptine (si les autres la connaissent 
		  ils chantent avec lui)

La ficelle à histoires est également un bon moyen pour accueillir et 
intégrer de nouveaux enfants. Le nouveau intègre le cercle, dit comment il 
s’appelle et peut raconter une histoire.
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Fiche 14 
Les grands lisent 

aux petits

Préparation : 1h

Animation : 20 – 30 min

Description : 
Créer des binômes de lecture entre 
« grand » et « petit »

 

Objectifs

	 •	 Responsabiliser

	 •	 Amener à la lecture

	 •	 Aiguiser la curiosité 

	 •	 Favoriser une cohésion de groupe

	 •	 Valoriser les aptitudes de lecture 

Nombre de participants : Une vingtaine
Matériel : Livres ou liseuses

 

Mode d’emploi 
1 •	 Constituez un petit groupe de 4/5 personnes qui va lire des histoires 
aux plus petits. 
N’hésitez pas à solliciter des enfants qui ne maîtrisent pas bien la lecture, 
ou qui n’aiment pas lire.

2 •	 Choisissez avec eux des albums adaptés aux plus petits.

3 •	 Aidez-les à s’entraîner à lire à voix haute les albums qu’ils ont choisis.

4 •	 Constituez des groupes de deux avec un « grand » et un « petit ». Cette 
lecture individuelle rend le moment plus chaleureux et met les grands qui 
lisent en confiance.

savoir
lire
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Fiche 15 
Le journal 

de l’Ideas Box

Préparation : aucune

Animation : 1h

Description : 
Permettre la fabrication d'un 
carnet de bord, et expliquer son 
utilisation

 

Objectifs	

	 •	 S’exprimer à l’écrit

	 •	 Transmettre des histoires 

	 •	 Garder une trace écrite de ce qui a été fait pendant la séance 

	 •	 Valoriser les activités proposées pendant la plupart
		  des séances 

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Feuilles, ficelle, stylo, ciseaux

 Mode d’emploi 
La fabrication

1 •	 Constituez un petit groupe (4-5) qui va fabriquer le journal de l’Ideas Box.

2 •	 Posez les feuilles les unes sur les autres et pliez le tas de feuilles en 
deux : vous obtenez un cahier.

3 •	 Ouvrez le cahier et faites une encoche en V d’environ 1 centimètre à 
chaque extrémité du pli central.

4 •	 Coupez un bout de ficelle mesurant deux fois la hauteur du cahier.

5 •	 Ouvrez le cahier au centre.

6 •	 Placez la ficelle sur le pli en la faisant passer dans les encoches pour 
ne pas abîmer les pages.

7 •	 Fermer le cahier et attachez la ficelle sur la tranche pour relier le 
cahier. Le carnet de bord est prêt !
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L’animation

1 •	 À la fin de la séance, choisissez une, deux personnes qui vont remplir 
le carnet de bord.

2 •	 Demandez-leur de dessiner ou d’écrire quelque chose qui leur a plu 
pendant la séance : une activité, une histoire, un personnage... Ils peuvent 
aussi écrire une phrase résumant ce qu’ils ont fait.

3 •	 Les animateurs peuvent aussi écrire les faits marquants de la séance 
comme une phrase drôle prononcée par un des participants.

4 •	 Quand des personnes extérieures viennent voir comment se passent 
les séances, n’hésitez pas à leur montrer le carnet de bord !
On complètera le journal de l’Ideas Box au fil du temps,  en le laissant à la 
disposition de tous, pour qu’il se remplisse de souvenirs !

1. plier 
les feuilles

3. mettre une ficelle 
pour attacher les 

pages

2. faire des 
encoches
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IMAGINER
ET CRÉER
Les Ideas Box, c’est aussi un lieu de création, au sein duquel 
on peut laisser libre cours à son imagination, et développer 

sacréativité. C’est bénéfique à tout le monde, 
et cela permet de faire émerger de nouvelles idées, 

et pourquoi pas, de nouveaux talents… ! 
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Fiche 16 
Dessiner le texte 

Préparation : 20 min

Animation 45 min

Description : 
Permettre d'imaginer et de 
dessiner les éléments d'une 
histoire

 

Objectifs	

	 •	 Savoir repérer et restituer les différents éléments d’une histoire

	 •	 Savoir être attentif au récit oral

	 •	 Développer la créativité et l’imagination

	 •	 Travailler sur le lien entre l’illustration et le texte

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Des livres

 

Mode d’emploi 
la préparation

1 •	 Choisissez un livre pour faire cette animation. 

2 •	 Découpez l’histoire en chapitres que vous lirez en faisant une pause 
entre chaque chapitre pour que les participants dessinent.

l’animation

1 •	 Si besoin, commencez par constituer deux groupes d’âges.

2 •	 Installez les participants pour qu’ils puissent dessiner.

3 •	 Enoncez les règles  : « je vais vous lire une histoire, et vous allez la 
dessiner. Je vais commencer à vous raconter l’histoire et m’arrêterai 
pour vous laissez dessiner. Puis je reprendrai la lecture, et je m’arrêterai 
régulièrement pour vous laisser dessiner ».

6 +
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4 •	 Commencez la lecture de l’histoire. Arrêtez-vous à la fin du premier 
chapitre et demandez à tout le monde de commencer à dessiner. 

Si vous êtes deux animateurs, l’un s’occupe du groupe des petits, l’autre du 
groupe des plus grands. Sinon, commencez avec les petits, et passez aux 
plus grands quand les petits se mettent à dessiner.

5 •	 Quand les participants ont bien avancé sur leurs dessins, reprenez la 
lecture. Faites à nouveau une pause, puis reprenez la lecture et ainsi de 
suite jusqu’à la fin de l’histoire. Certains continueront de dessiner pendant 
que vous lisez, d’autres s’arrêteront pour écouter. 

6 •	 Adaptez le temps dédié au dessin en fonction de la longueur du 
passage et de la quantité d’informations contenues.

7 •	 Si vous avez utilisé un album ou un livre illustré pour cette animation, 
vous pouvez rassembler les participants quand ils ont terminé leurs 
dessins et leur montrer les illustrations.

Variantes :
•	 Plutôt que de demander aux enfants de dessiner toute l’histoire, ils 
peuvent se concentrer sur les personnages ou les décors par exemple.
•	 Vous pouvez aussi faire cela à l’oral en demandant aux enfants 
comment ils imaginent les personnages.
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Fiche 17 
Lire les images d’un album 

Préparation : 10 min

Animation 10-15 min

Description : Faire lire les images 
d’un album aux enfants sans leur 
lire le texte. Ils racontent eux-
mêmes l’histoire, puis comparent 
avec la véritable histoire si un 
texte accompagne les images

 

Objectifs	

	 •	 Savoir lire une image

	 •	 Apprendre à faire le lien entre texte et illustration

	 •	 Développer l’expression orale

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Les livres ou les liseuses

 

Mode d’emploi 
la préparation

1 •	 Choisissez les titres que vous allez proposer aux enfants.

2 •	 Lisez attentivement ces livres. 

3 •	 Si besoin, prenez des notes sur les illustrations  : indices dissimulés 
dans les images, liens entre le texte et les images, éléments n’apparaissant 
que dans les images et pas dans le texte.

4 •	 Si les images racontent plusieurs histoires (l’évolution d’un 
personnage secondaire par exemple), notez ces différentes histoires pour 
attirer ensuite l’attention des enfants dessus.

l’animation

1 •	 Présentez le livre aux enfants  : titre, auteur, illustrateur, maison 
d’édition pour les plus grands. Si besoin, expliquez que l’auteur est celui 
qui écrit le texte, l’illustrateur est celui qui dessine.

4 +
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2 •	 Donnez la règle de l’animation aux enfants :
– Si vous utilisez un album sans texte  : « Je vais vous montrer un album, 
mais il n’y a pas de texte. Ce sont les images qui racontent l’histoire, si vous 
les regardez bien, vous comprendrez l’histoire ».
– Si vous utilisez un album classique : « Je vais vous montrer un album, mais 
je ne vais pas vous lire le texte. A vous de me dire de quoi parle l’histoire en 
regardant bien les images ».

3 •	 Tournez les pages lentement en silence, deux fois minimum, plus si 
les enfants le demandent (n’oubliez pas la couverture et la quatrième de 
couverture qui cachent parfois des indices !). Avant de commencer précisez 
aux enfants qu’ils doivent rester silencieux pendant les deux premières 
lectures, vous en parlerez tous ensemble ensuite.

4 •	 Une fois ces deux lectures terminées, demandez s’il y a un volontaire 
pour raconter l’histoire pendant que vous montrez à nouveau les images. 
Les autres enfants peuvent intervenir, compléter, contredire… Interpellez 
les enfants sur des détails qu’ils n’auraient pas remarqués.

5 •	 S’il s’agit d’un album avec du texte, une fois les discussions terminées, 
lisez l’histoire et comparez avec les versions des enfants.

Variante :
Laissez les enfants s’exprimer et donner leurs points de vue dès que vous 
commencez à leur montrer les images.
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Fiche 18 
L'atelier d'écriture  

Préparation : 1h

Animation : 1h – 1h30
sur plusieurs séances

Description : Faire écrire des 
petites histoires aux participants

 

Objectifs	

	 •	 Prendre plaisir à écrire

	 •	 À jouer avec les mots

	 •	 Désacraliser l’acte d’écrire, c’est donc une animation 
		  que l’on peut proposer à des enfants ou adultes en difficulté 
		  d’apprentissage si on s’adapte à leur niveau 

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Du papier et des crayons

Mode d’emploi
Déroulement

1 •	 La première séance débute par une explication rapide de ce qu’est 
un atelier d’écriture. L'atelier d'écriture est un moment pendant lequel on 
écrit pour le plaisir. 
« Un atelier d’écriture est un dispositif construit et animé, destiné à ce que 
chaque participant se réapproprie l’acte d’écrire. Il ne s’agit nullement 
d’établir des jugements qualitatifs quant à la valeur des textes réalisés, 
mais au contraire de créer une parenthèse de liberté où chacun a envie 
de laisser les mots couler, stimuler la sensibilité littéraire et faire prendre 
conscience que l’écriture peut être un acte créatif. » (Claire Boniface)

2 •	 Ensuite l’animateur propose un 1er jeu. Le temps doit être compté 
afin de pouvoir proposer plusieurs jeux dans la même séance (environ 3 
ou 4). Notamment pour les enfants qui se lassent vite. Le nombre de jeu va 
diminuer au fil du temps car les participants auront pris de l’assurance et 
prendront de plus en plus de temps pour chaque consigne.

3 •	 Ensuite les textes sont lus tour à tour par chacun des participants. 

8 +
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Quelques idées de jeux :  
•	 Les participants écrivent es acrostiches. Les acrostiches sont des 
pièces de vers composées de telle sorte qu'en lisant dans le sens vertical 
la première lettre de chaque vers on trouve le mot pris pour thème, le nom 
de l'auteur ou celui à qui est destiné le poème. Un exemple :
Noir
Inconnue
Girafe
Electricité
Rire

•	 Chaque participant écrit 2 mots sur un papier. Les mots sont lus à voix 
haute et chaque personne doit en choisir 2, 4 ou 6  pour écrire une histoire 
dans laquelle ils seront inclus. 

•	 Les participants inventent une recette de cuisine avec tout et 
n’importe quoi. Vous pouvez aussi délimiter une catégorie d’aliment, 
d’objet ou un thème.

•	 Les participants décrivent un lieu qu'ils connaîssent (couleurs, odeurs, 
impressions…) et ce pour chaque saison.

•	 les participants inventent un cadavre exquis : chaque participant écrit 
à tour de rôle une partie d'une phrase sur des feuilles différentes, dans 
l'ordre sujet–verbe–complément, sans savoir ce que le précédent a écrit. À 
la fin on découvre une phrase souvent surréaliste et assez amusante.

•	 On peut aussi se lancer dans l’imagination d’une histoire, librement. 
Il faut d’abord noter toutes des idées, ce dont on a envie de parler. Puis 
on se demande « Est-ce que je peux regrouper certaines idées entre elles ? 
Qu’est ce que j’ai le plus envie de développer, qu’est ce que j’arriverai le 
mieux à faire ? ». Ensuite on réfléchit sur les personnages, les lieux, ce qui 
arrive au personnage, comment on va résoudre le problème qui se pose 
dans l’histoire… En tant qu’animateurs, encouragez les idées, orientez-les 
si elles ont du mal à s’organiser, mettez les écrivains en confiance. 
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Fiche 19 
Quel est ce roman ?

Préparation : 15 min

Animation : 1h – 1h30

Description : 
Faire imaginer une histoire à partir 
d’éléments d’un livre 

 

Objectifs

	 •	 Travailler l’expression écrite,

	 •	 Développer la créativité, les capacités d’analyse,

	 •	 Comprendre l’intérêt  de chaque élément du roman.  

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Un roman,  des crayons et du papier

 

Mode d’emploi 
1 •	 Choisir un roman, de préférence que vous avez déjà lu. 

2 •	 Former plusieurs groupes et donner à chacun un élément différent 
du roman : soit le titre, soit une illustration, soit un extrait, soit la table des 
matières… 

3 •	 Chaque groupe doit imaginer une histoire à partir de l’indice qu’il a à 
sa disposition. 

4 •	 À la fin, chaque groupe lit son histoire, et vous pouvez présenter la 
véritable histoire du roman dont sont issus les indices (on peut lire la 
quatrième de couverture).

12 +

savoir 
écrire
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Fiche 20 
Construire un motS croiséS

Préparation : 30 min

Animation : 1h

Description : 
Créer un jeux de mots croisés

 

Objectifs	

	 •	 Travailler l’expression écrite, le vocabulaire 

	 •	 Développer la créativité, la logique 

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Des crayons et du papier

 

Mode d’emploi 
1 •	 Choisissez un thème, et demander au public d’énoncer tous les mots 
qu’il connait en rapport avec le thème. On note tous ces mots sur une 
grande feuille. Si certains mots sont un peu compliqués, on peut demander 
à une personne de chercher la définition dans le dictionnaire.

2 •	 Formez des groupes de trois ou quatre personnes, et expliquer la 
consigne : former un mots croisés avec les mots qu’on a cités juste avant (on 
n’est pas obligé de les utiliser tous). S’il y en a un à disposition, on peut montrer 
un exemple.

3 •	 Passez parmi les groupes pour aider tout le monde. 

4 •	 À la fin, on peut comparer pour chercher la meilleure solution.

savoir 
écrire

10 +
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Fiche 21 
Concours de dessin

Préparation : 15 min

Animation : ?

Description : 
Organiser un concours de dessin 
libre, sur un thème donné

 

Objectifs

	 •	 Expression artistique

	 •	 Développer la créativité

Nombre de participants : Peu importe
Matériel : Papier crayon, feutre

 

Mode d’emploi 
1 •	 Choisissez un thème, un personnage, un animal… Puis mettez des 
affiches dans la médiathèque pour annoncer « Concours de dessin sur ce 
thème », avec une échéance pour remettre les dessins (deux semaines par 
exemple), et les critères du jury, c'est-à-dire vous (le respect de l’œuvre, 
la créativité, la qualité artistique). 

2 •	 Pendant le délai donné, chacun peut venir déposer son dessin, chacun 
peut venir demander du matériel pour réaliser son œuvre.

3 •	 À la fin, les animateurs peuvent choisir différents dessins pour 
différentes raisons, et organiser une petite cérémonie pour féliciter les 
gagnants. Finalement, tous les dessins seront accrochés dans la Box. 
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Fiche 22
Créer une bande 

dessinée 

Préparation : prise en main de 
l'application, 1h30

Animation : 5 x 1h30

Description : 
Créer une bande dessinée à partir 
de l’application Comic Creator

 
Objectifs	

	 •	 Développer la créativité

	 •	 Explorer les possibilités de la tablette

	 •	 Se familiariser avec le genre de la bande dessinée

	 •	 Travailler en groupe 

Nombre de participants : Pas plus d'une dizaine
Matériel : Une ou deux tablettes, une bande dessinée,
	     l’application Comic Creator

Mode d’emploi
• Séance 1  : l’animateur présente une BD papier, et demande aux 
participants de repérer les caractéristiques, d’observer la présentation. 
On va ensuite réfléchir à une histoire que l’on souhaiterait illustrer, soit à 
partir d’un album, soit à partir de l’imagination de tout le monde. Comme 
dans un atelier d’écriture, l’animateur doit mener l’histoire, en prenant en 
compte les idées de chacun, afin d’arriver à quelque chose de cohérent.

• Séance 2 : on continue de réfléchir ensemble à l’histoire, et on la découpe 
en petites scènes, qui vont constituer les différents carrés de notre BD. 

• Séance 3 : l’animateur montre l’application aux participants, explique le 
fonctionnement. On peut ensuite faire des groupes de deux et se répartir 
les scènes à dessiner. 

• Séance 4 et 5  : chacun dessine les scènes de l’histoire en mettant du 
texte, et les images qu’il veut. On peut ensuite mettre toutes les scènes 
sur le serveur, sur une même tablette pour avoir toutes les scènes  
à la suite. 

12 +
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Fiche 23
Créer une animation

Préparation : prise en main de 
l'application, 1h30

Animation : 2h

Description : 
Créer une petite animation  

 

Objectifs

	 •	 Explorer les possibilités de la tablette 

	 •	 Développer la créativité 

Nombre de participants : Pas plus d'une dizaine
Matériel : Les tablettes, l’application Stickfigure Animator

Mode d’emploi
1 •	 L’animateur présente l’application aux participants, avec les 
différentes possibilités. Chacun a une tablette en main, on peut donc faire 
tester les différentes fonctionnalités au fur et à mesure. 

2 •	 Les participants peuvent se mettre seuls ou par groupe de deux. 
Ils réfléchissent à une petite histoire à raconter quelques scènes, puis 
peuvent la raconter en animant, avec l’aide de l’animateur.

12 +



fi
ch

es     16  →
  28

45

Fiche 24 
Organiser une écriture 

collaborative sur un thème

Préparation : 15 min

Animation : le faire durer sur deux 
semaines par exemple

Description : 
Écrire une histoire collaborative 

 

Objectifs 

	 •	 Développer sa créativité

	 •	 L'esprit de collaboration

	 •	 Ses capacités en écriture et en logique 

Nombre de participants : Tous ceux qui veulent  
Matériel : Une tablette, l’application InkPad,
	    une affiche pour expliquer les règles

 

Mode d’emploi
1 •	 L’animateur fait une affiche en expliquant qu’une histoire est en cours 
d’écriture via l’application InkPad (qui enregistre automatiquement les 
modifications), et que l’on peut aller y rajouter une phrase. On met à côté une 
tablette, dont l’utilisation est réservée à l’écriture de l’histoire. L’animateur 
peut donner un titre ou un thème, afin de guider un peu l’écriture. 

2 •	 Chacun peut ainsi prendre la tablette et rajouter son mot à l’histoire. 

3 •	 Au bout de deux semaines d’écriture collaborative, on peut organiser 
une lecture de l’histoire. 

12 +
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Fiche 25 
FAIRE un livre audio

Préparation : 15 min

Animation : 2 x 1h

Description : 
Enregistrer un conte via la tablette 

 

Objectifs 

	 •	 S’entraîner à lire à voix haute

	 •	 Participer à la création de contenus dans la tablette 

Nombre de participants : Pas plus d'une dizaine  
Matériel : 	Une ou deux tablettes, l’application magnéto 
		  et éventuellement un album

 

Mode d’emploi 
1 •	 L’animateur aide les participants à se mettre d’accord sur une histoire 
à raconter. Il peut leur proposer quelques albums, pour que ce soit une 
histoire assez courte. 

2 •	 L’animateur lit d’abord l’histoire, et chacun peut donner des idées  
de bruitage pour accompagner la lecture, de voix à prendre, de chansons 
à intégrer… 

3 •	 L’animateur répartit la lecture et les bruitages entre les participants, 
puis leur explique comment s’enregistrer sur la tablette. 

4 •	 Les participants, avec l’aide de l’animateur, vont enregistrer leur 
lecture. On pourra ensuite faire une affiche pour signaler que l’on peut 
écouter leur production sur les tablettes, et mettre les production  
sur le serveur. 

12 +
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Fiche 26 
Organiser un concours 

photo sur un thème

Préparation : 15 min

Animation : on peut faire 1 h x 2 
groupes, et 1h de restitution

Description : 
Chacun prend une photo suivant 
un thème donné, 
et se prépare à l’expliquer

 

Objectifs
	 •	 S’initier à la prise de vue photographique 
	 •	 Aux retouches sur la tablette
	 •	 Savoir rentrer dans un thème 
	 •	 Développer sa créativité. 

Nombre de participants : Une dizaine par groupe   
Matériel : 	Les tablettes, application Photos

Mode d’emploi
1 •	 L’animateur propose un thème aux participants. On peut correspondre 
à un cycle thématique.

2 •	 On montre ensuite aux participants comment prendre une photo 
avec la tablette, et éventuellement comment la retoucher un peu et 
l’enregistrer avec son nom. 

3 •	 Les participants se mettent soit par groupe, soit seul, et doivent 
prendre une photo en rapport avec le thème, à l’intérieur de l’Ideas Box. 
Ils doivent ainsi faire marcher leur imagination. Ils peuvent ensuite la 
retoucher, et décider de la photo à laquelle ils vont donner leur nom. C’est 
celle qui sera retenue. 

4 •	 On peut faire la même chose avec un autre groupe pour avoir 
davantage de photos à présenter.

5 •	 On fait ensuite une restitution avec les deux groupes. Chacun va 
montrer sa photo en l’expliquant, puis on peut faire un vote de la photo la 
plus réussie. 

6 •	 On pourra ensuite faire une affiche afin d’inviter le reste du public a 
aller observer les photos, et mettre les productions sur le serveur. 
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Fiche 27 
Réaliser un film

Préparation : prise en main 
de l’application, 1h30

Animation : 6 x 1h30

Description :
Réaliser un film

 
Objectifs 
	 •	 Développer la créativité
	 •	 Explorer les possibilités de la tablette
	 •	 Travailler en groupe

Nombre de participants : pas plus d’une dizaine   
Matériel : 	Une tablette, l’application Caméra et Movie Studio

Mode d'emploi
•  Séance 1 : l’animateur aide les participants à se mettre d’accord sur une 
histoire, un scénario pour le film. Pour que ce soit plus facile, on peut partir 
de l’histoire d’un album, ou alors d’un fait réel qui s’est passé dans le camp. 
On choisit une histoire courte, en définissant le nombre de personnages, 
les différents lieux, et les actions principales. On va ensuite répartir les 
rôles : qui veut jouer quel personnage, qui veut filmer, qui veut mettre en 
scène… 

• Séance 3 : tous ensemble, guidés par l’animateur, les participants écrivent 
le scénario, avec les dialogues. Il ne doit pas y avoir plus de 5 scènes. 
Chaque acteur essaye  de s’approprier son personnage.

•  Séance 3 : on peut commencer à filmer avec l’outil caméra. L’animateur 
explique rapidement l’utilisation, puis on filme les scènes écrites. On peut 
réaliser plusieurs prises, enregistrer plusieurs fichiers en les nommant de 
façon à bien s’y retrouver.

•  Séance 4 : on continue de filmer. 

• Séance 5  : une fois que toutes les scènes sont enregistrées, on peut 
les assembler grâce à l’outil Movie Studio. L’animateur prend du temps 
pour expliquer le fonctionnement de l’application à tous, puis on se met 
d’accord sur les prises que l’on conserve au montage ou non. 

•  Séance 6  : on peut terminer le montage, et on organisera ensuite une 
projection du film, que l’on pourra placer sur le serveur et montrer à tous.
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 Fiche 28 
Les fonctionnalités 

de la liseuse

Préparation : 15 min

Animation : 2h

Description :
Apprendre les différentes 
fonctionnalités de la liseuse

 
Objectifs
	 •	 Prendre en main la liseuse de façon plus poussée 
	 •	 Pour mieux et davantage l’utiliser 

Nombre de participants : Une dizaine   
Matériel : Les liseuses

 

Mode d’emploi 
1 •	 L’animateur donne une liseuse à chaque participant et explique  
les différentes possibilités  : les différents modes d’affichages,  
les annotations, les différentes possibilités de polices, l’organisation  
des liseuses… 

2 •	 Il fait faire tout cela aux participants en même temps que lui. 

3 •	 On peut finir la séance en faisant une lecture collective. On voit ainsi 
un des intérêts de la liseuses : on peut suivre le même texte tous en même 
temps. 

4 •	 On peut aussi proposer, à l’aide des annotations, que les lecteurs 
puissent intégrer des critiques au début de leurs textes, pour les lecteurs 
suivant. 

12 +
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JOUER
Pour renforcer la cohésion au sein de l’Ideas Box, et au sein des 
camps, on peut aussi organiser des animations plus ludiques. 

La Box contient de nombreux jeux de société, on peut 
organiser des tournois, des après-midi dédiés aux jeux… 
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Fiche 29 
QUI SUIS-JE ?

 
Préparation : aucune

Animation : 20 – 30 min

Description : 
Un personnage est attribué à 
chaque enfant, mais il ne sait 
pas de quel personnage il s’agit. 
Chaque enfant doit deviner quel 
personnage il est en posant des 
questions aux autres  

Objectifs
	 •	 Développer la logique
	 •	 L’esprit de déduction
	 •	 La réflexion
	 •	 L’expression orale

Nombre de participants : Une dizaine maximum
Matériel : Des crayons et du papier

Mode d’emploi
1 •	 Les enfants s’assoient en cercle.

2 •	 Chaque enfant écrit sur un papier un personnage d’une histoire, sans 
le montrer. Chacun passe à son voisin de droite le papier face cachée, mais 
personne ne doit lire ce qui est écrit sur les papiers.

3 •	 Sans avoir lu le papier, chaque enfant le colle sur son front, s’il ne 
tient pas tout seul, il peut le mouiller très légèrement. 

4 •	 Pour deviner quel personnage il est, chaque enfant pose une 
question à laquelle les autres ne répondent que par OUI ou par NON. Aussi 
longtemps qu’on répond OUI à ses questions, l’enfant garde la parole 
et peut continuer à poser des questions. Dès qu’il obtient une réponse 
négative, il passe la parole à son voisin. Par exemple : un enfant a comme 
personnage le cabri de Cabri, cheval et tigre : « est-ce que je suis un animal ? 
Oui. Est-ce que je vis dans l’eau ? Non ». La parole passe à l’enfant suivant.

Variante  : vous pouvez élargir le jeu à d’autres thèmes que les histoires 
(personnages, animaux, végétaux…)

7 + savoir 
écrire
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Fiche 30 
Le concours de lecture 

Préparation : 3 h

Animation : 2 h

Description : 
On écoute un texte et on répond
à des questions dessus  

Objectifs
	 •	 Travailler l’expression écrite
	 •	 Développer la créativité, les capacités d’écoute,
		  de compréhension, d’analyse 

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Des crayons et du papier

Mode d’emploi 
1 •	 On choisit une histoire courte, soit une nouvelle, soit un album, 
soit un extrait de roman par exemple. On prépare des questions dessus, 
environ une vingtaine, testant la compréhension de la trame narrative et 
du vocabulaire. On peut aussi leur demander de rédiger un petit résumé 
ou  d’imaginer une petite suite par exemple. 

2 •	 On lit le texte à voix haute. 

3 •	 Chacun répond aux questions à l’écrit. Soit on a écrit le questionnaire 
plusieurs fois, soit on l’a mis sur les tablettes, soit on pose les questions à 
l’oral, et on laisse le temps pour que chacun réponde sur sa feuille. 

4 •	 On mélange toutes les réponses, et on redistribue les feuilles pour 
chacun se fasse corriger par un camarade. 

5 •	 On énonce les réponses, chacun corrige, et celui qui a le plus de 
bonnes réponses à gagner. 

12 +

savoir 
écrire
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Variante : 
On peut aussi préparer des questions beaucoup plus large, sur différents 
sujets, en se basant sur des informations d’une encyclopédies par exemple. 
Cela n’est plus un concours de lecture mais un quizz, durant lequel on peut 
mélanger les générations. On peut le faire à l’oral, par équipe (pas trop de 
personne). Vous devez dans ce cas bien préparer vos questions à l’avance, 
et instaurer un code d’ordre de réponse (le premier qui lève la main a le 
droit d’essayer de donner une réponse par exemple.) 

C’est l’occasion d’apprendre plein de choses sur différents sujets, tout en 
s’amusant, et en découvrant la richesse des encyclopédies par exemple.
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Fiche 31 
TIMES UP 

Préparation : 30 min

Animation : 1h – 1h30

Description : 
Organiser un jeu par équipe. 
Les joueurs vont devoir faire deviner 
des mots à leurs coéquipiers 

 Objectifs
	 •	 Renforcer la cohésion
	 •	 Apprendre de nouveaux personnages

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Des crayons et du papier

Mode d’emploi
1 •	 Vous préparez environ 30 ou 4 petits morceaux de papier avec des 
mots dessus,  des noms de personnes célèbres, des animaux…

2 •	 Avec les joueurs, on constitue des équipes, 4 équipes de 3 joueurs par 
exemple. 

3 •	 On peut commencer la première manche. On désigne un joueur, dans 
la première équipe, qui va devoir faire deviner à ses coéquipiers les noms 
sur la carte, en parlant autant qu’il le souhaite. Il n’a pas le droit d’écarter 
une carte trop difficile. Le but est de faire découvrir le plus de mot à son 
équipe, en 30 secondes. L’animateur peut être contrôleur du temps. Des 
que l’équipe devine un mot, elle garde la carte correspondante. 

4 •	 On passe ensuite à l’autre équipe, et ainsi de suite jusqu’à ce que 
toutes les cartes soient découvertes. 

5 •	 À la fin de la première manche, on note la totalité des points pour chaque 
équipe. On récupère les cartes, et on passe à la deuxième manche.	  
C’est le même principe, mais les joueurs n’ont le droit de dire qu’un seul 
mot pour faire deviner le personnage à leur équipe.	  

6 •	 À la troisième manche, les joueurs ne pourront plus que faire des mimes. 

7 •	 À la fin, on comptabilise la totalité des points pour chaque équipe afin 
de déterminer les gagnants. 

7 +

savoir 
écrire
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Fiche 32
Découverte des instruments 

de musique

Préparation : prise en main  
des applications, 30 min

Animation : 1 h

Description : 
Découvrir les instruments
de musique 

 

Objectifs
	 •	 Découvrir les instruments
	 •	 Développer son écoute

Nombre de participants : Pas plus d'une dizaine
Matériel : Les tablettes, les applications Magic Piano, Real Piano, 
		R  eal Guitar, Real Drum, Tabla 
		  + un livre avec des images des instruments

Mode d’emploi 
1 •	 L’animateur peut commencer par demander aux participants quels 
instruments de musique ils connaissent. 

2 •	 Ensuite on peut s’amuser à les reconnaitre suivant ce que l’animateur 
montre dans un livre. 

3 •	 Puis l’animateur peut jouer du piano, de la batterie, de la guitare via 
les applications, et demander aux participants de reconnaitre. 

4 •	 On peut distribuer les tablettes aux participants, pour que chacun 
essaye les instruments.  

7 +

savoir 
écrire
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Fiche 33 
ORGANISER 

UN TOURNOI DE JEU

Préparation : 15 min

Animation : 1h

Description : 
Faire un tournoi de jeux 
sur les tablettes 

 

Objectifs
	 •	 Développer la réactivité, la rapidité
	 •	 Se divertir 

Nombre de participants : Pas plus d'une dizaine
Matériel : Les tablettes, les applications jeux, éducatifs ou non  
		  (projet voltaire ou sports par exemple)

Mode d’emploi 
1 •	 L’animateur donne une tablette à chacun et choisit un jeu sur les 
tablettes, en rappelant les règles. 

2 •	 Il donne le top départ et celui qui a fini un niveau le premier, ou 
qui a fait le plus de points, suivant le jeu, à gagné. On peut imaginer de 
nombreuses variantes suivant le jeu qu’on choisit. 

7 +
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Fiche 34 
ATELIER MAGIE 

Préparation : prise en main 
de l’application et sélection 
des tours 2h

Animation : 3 x 1h30

Description : 
Apprendre des tours de magie 
via la tablette 

 

Objectifs
	 •	 S’entraîner à lire à voix haute
	 •	 Participer à la création de contenus dans la tablette 

Nombre de participants : Pas plus d'une dizaine
Matériel : Les tablettes et l’application Tours de magie, le matériel 
		  nécessaire aux tours que l’on veut réaliser 

Mode d'emploi
1 •	 L’animateur aura sélectionné quelques tours pas trop difficiles à 
faire, et préparer le matériel nécessaire.

2 •	 Il peut expliquer aux participants ce que l’on va faire, que les tours de 
magie reposent sur la concentration… 

3 •	 Il présente ensuite les tours sur la tablette, et fait des groupes de 
deux parmi les participants en attribuant un tour à chacun. 

4 •	 Chaque groupe va ensuite essayer de réaliser le tour de magie grâce 
aux consignes présentes sur la tablette.

5 •	 Si tout monde est à l’aise, on peut faire une troisième séance ou les 
participants feront leurs tours de magie à d’autres usagers de la Box. 

7 +
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Fiche 35 
FAîTES DU BRUIT 

Préparation : 15 min

Animation : en deux séances, 
avec deux groupes différents

Description : 
Être attentif aux bruits qui nous 
entourent

 

Objectifs
	 •	 Se familiariser avec la tablette et ses fonctionnalités
	 •	 Développer son attention 

Nombre de participants : Une vingtaine (deux groupes de dix)
Matériel : Les tablettes

Mode d'emploi
1 •	 On prend d’abord un premier groupe. Les dix personnes donnent des 
idées de bruit du quotidien qu’ils pourraient enregistrer. Avec l’animateur 
qui montre comment faire, on enregistre entre 5 et 10 bruits, on peut sortir 
de l’Ideas Box si besoin. 

2 •	 Plus tard, on fait pareil avec le deuxième groupe. 

3 •	 Enfin, on fait se rencontrer les deux groupes, et chacun doit deviner le 
bruit de l’autre. Le groupe qui en découvre le plus a gagné. 
. 

7 +
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DISCUTER
Les Ideas Box sont aussi faites pour agiter les idées. 
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Fiche 36 
Club débat / actualité 

Préparation : 15 min

Animation : 1h – 1h30

Description : 
On débat sur un sujet, en partant 
d’un film, d’un thème, d’une 
actualité, d’une conférence…  

Objectifs
	 •	 Défendre ses idées
	 •	 Apprendre à être ouvert à celles des autres
	 •	 Apporter de l’information 

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Du papier, des crayons

Mode d'emploi
1 •	 Choisir un thème, en fonction des suggestions du public.
On peut aussi partir d’un film portant sur un sujet en particulier, ou 
d’un article, d’une actualité. On peut aussi faire appel à une personne 
extérieure, d’une association du camp par exemple, pour qu’elle vienne 
faire une conférence.

2 •	 Renseignez-vous sur le sujet choisi afin d’avoir certaines 
informations vérifiables à apporter, et de ne pas être perdu au cours 
du débat.

3 •	 Vous prenez le rôle de modérateur. Vous introduisez le sujet, et 
c’est vous qui distribuerez la parole en cas d’inégalités, qui recadrerez la 
discussion si elle s’écarte trop du sujet, et qui clôturerez le débat. Il est 
bien d’être deux animateurs si le sujet est particulièrement sensible, ou si 
les participants sont nombreux. 

12 +
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Fiche 37
ÉCHANGE D'AVIS

Préparation : 1h

Animation : 20 – 30 min

Description : 
Il s’agit de rendre compte 
périodiquement (tous les mois ou 
tous les deux mois) des documents 
explorés (des livres lus, des films 
vus, des applications essayées) et 
d’échanger autour de ce qui a plu, 
de ce qui n’a pas plu  Objectifs

	 •	 Découvrir des livres
	 •	 Créer une cohésion, 
	 •	 Favoriser le dialogue
	 •	 Apprendre à défendre son point de vue

Nombre de participants : Une dizaine
Matériel : Ce que chacun veut

Mode d’emploi
1 •	 L’animateur peut proposer une sélection de documents (cela permet 
de faciliter le débat si plusieurs personnes parlent de la même chose) ou 
laisser le public choisir seul ce qu’il désire présenter.

2 •	 Périodiquement, les « membres » du groupe se réunissent et 
présentent tour à tour le ou les documents qu’ils ont explorés en en faisant 
une description rapide et en expliquant ce qu’ils ont aimé et ce qu’ils ont 
moins aimé. 

3 •	 Les membres, à la fin de la séance, peuvent s’échanger des documents, 
et ainsi comparer leurs points de vue à la séance suivante.

4 •	  Un membre peut être chargé de rédiger le compte-rendu de la séance 
(documents présentés, contenu des débats,…)

Variante : 
Il est possible de garder une trace écrite du groupe d’échange, ou d’écrire 
collectivement des critiques sous forme de signets à glisser avec les 
documents ou à insérer dans les tablettes. De manière générale, essayer 
de regrouper des personnes selon leur âge ou selon leurs centres d’intérêt 
(par exemple un comité spécial polar, théâtre, etc.).

10 +
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FORMER
L’Ideas Box, c’est aussi un lieu d’apprentissage de façon plus 
concrète. La médiathèque peut être un accompagnement à 

l’école et à l’accès à la formation. En tant qu’animateur, vous 
pouvez impulser un éveil à l’apprentissage, en proposant 

des animations à but plus pédagogique. Le but n’est pas de 
devenir « professeur », mais plutôt un  « accompagnateur » 

dans l’éveil des apprentissages de vos participants. 
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Fiche 38
  Lire une image et un texte

Préparation : 15 min

Animation : 30 – 40 min

Description : 
Comprendre un récit à partir 
de la lecture d’un texte

 

Objectifs
	 •	 Comprendre un texte
	 •	 Réfléchir sur le récit

Nombre de participants : Une quinzaine
Matériel : Un album

Mode d'emploi
1 •	 Lisez l’album à haute voix une première fois.

2 •	 Demandez à chaque participant de lire à son tour un paragraphe 
ou une page du texte.

3 •	 À chaque page, posez des questions qui peuvent faire progresser 
dans la réflexion sur le récit.

4 •	 Questions qui appellent à une réponse  : Qu’est ce que c’est ? 
Qui est-ce ? (questions fermées).

5 •	 Questions plus élaborées : comment fait X pour … ?
 Pourquoi le fait-il ? (questions ouvertes)

6 •	 Les questions peuvent aller dans deux directions :
Vers le sens du texte (question centrifuge)
Vers le sujet lisant (tenir compte de l’expérience personnelle qui lui permet 
de donner tout son sens à l’action représentée)

début
d'apprentissage
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Fiche 39 
Jeux d’ABC  

Préparation : 15 min

Animation : 40 min

Description : 
Connaître les mots et les syllabes

 

Objectifs
	 •	 Encourager la réflexion et la concentration 
	 •	 Maîtriser l’écriture
	 •	 Enrichir le vocabulaire 

Nombre de participants : Pas plus de 10
Matériel : Papier, crayon

Mode d'emploi
1 •	 Piochez des mots assez simples dans un album, écrivez-les sur des 
feuilles, découpez-les en syllabes (écrivez-les séparément)
	 ex : papier ; PA / PIER

2 •	 Demandez aux participants de trouver d’autresmots correspondant 
avec la syllabe ou le son 
	 ex : PArtir, PAPA, éPAter

3 •	 Continuez avec la deuxième syllabe ou son du mot.

milieu
d'apprentissage
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Fiche 40 
Le p'tit bac

Préparation : 5 min

Animation : 40 min

Description : 
choisir une lettre de l’alphabet 
et trouver le plus de mots s’y  
associant selon des catégories 

 

Objectifs	
	 •	 Encourager la réflexion et la concentration 
	 •	 Maîtriser l’écriture
	 •	 Enrichir le vocabulaire 

Nombre de participants : Pas plus de 10
Matériel : du papier, des crayons

Mode d'emploi
Note : Laissez le temps aux participants de réfléchir.
Ne travaillez pas plus de deux sons ou syllabes.

1 •	 Distribuez à chaque participant une feuille avec une grille de 
catégories : Prénom, ville / pays, animal, métier.

2 •	 Reprenez la première lettre de l’un des mots relevés lors de la lecture 
de l’album en début de séance.

3 •	 Les participants remplissent la grille avec des mots commençant par 
la première lettre du mot relevé.
N’hésitez pas à les aider à écrire ces mots.

4 •	 Si au bout de 10/15 minutes, les participants n’ontpas fini, arrêtez le 
jeu. Demandez à chacun les mots qu’ils ont trouvés.

5 •	 Ecrivez les mots au tableau, définissez-les et analysez les par syllabe. 
Laissez le temps aux participants de noter les mots importants.

6 •	 Vous pouvez également reconstituer les mots à l’aide des lettres 
mobiles.

milieu
d'apprentissage
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Fiche 41 
Phrases sans espaces

Préparation : 15 min

Animation : 30 min

Description : 
Segmenter une phrase sans espace

 

Objectifs
	 •	 Reconnaître des mots
	 •	 Découper des phrases 

Nombre de participants : Pas plus de 10
Matériel : Du papier, des crayons

Mode d'emploi
1 •	 À partir des mots clés travaillés précédemment, notez  sur une feuille 
une phrase simple (commencer par 3/ 4 mots maximum). 

2 •	 Écrivez  la phrase sans espace. 
Les participants doivent segmenter la phrase sans espace.

3 •	 Demandez aux participants de segmenter la phrase  avec les mots 
qu’ils repèrent.

4 •	 Une fois les mots extraits, donnez leur signification. 
Vous pouvez ici présenter les différentes catégories de mots (verbe, nom, 
adjectif).

milieu
d'apprentissage
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Fiche 42 
LeS mots mélangés

Préparation : 15 min

Animation : 30 min

Description : 
Remettre les mots en ordre 
pour retrouver une phrase

 

Objectifs
	 •	 Structurer du langage écrit (construction de phrases)

Nombre de participants : Pas plus de 10, on peut faire des petits groupes
Matériel : Du papier, des crayons, des ciseaux

Mode d'emploi
1 •	 À partir des mots clés précédemment travaillés, construisez une 
phrase simple. Vous pouvez notez les mots en désordre sur un papier et 
les découper pour créer des étiquettes.

2 •	 Faites une première lecture des différents mots et expliquez-les.

3 •	 Demandez aux participants de remettre les mots dans l’ordre pour 
former une phrase correcte. 

4 •	 Demandez aux participants de lire la phrase.

Évolution :
Proposer des phrases avec de plus en plus de mots : 3, 5, 8.

milieu
d'apprentissage
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Fiche 43 
LES VERBes

Préparation : 5 min

Animation : 30 – 40 min

Description : 
Utiliser les verbes d’un ouvrage 
pour faire des phrases et les 
conjuguer au passé, présent, futur 

 

Objectifs
	 •	 Enrichir le vocabulaire
	 •	 Comprendre la construction des verbes
	 •	 Savoir les utiliser dans différents contextes 

Nombre de participants : Pas plus de 10
Matériel : Un album

Mode d'emploi
1 •	 Faites repérer les verbes d’un texte aux participants.

2 •	 Chaque participant choisi un verbe puis demandez  au groupe 
d’expliquer chaque verbe et de faire des phrases avec.

3 •	 Demandez ensuite aux apprenants de conjuguer un verbe au passé, 
futur, présent. Pour cela, utilisez des adverbes de temps. Exemple  : Hier 
Pierre était dans les bois / aujourd’hui Pierre est dans les bois / demain
Pierre sera dans les bois.

4 •	 Demandez aux apprenants d’utiliser le verbe avec un autre pronom 
personnel. Exemple : Pierre est dans les bois / Je suis dans les bois / Ils sont 
dans les bois.

milieu
d'apprentissage
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Fiche 44
Anticiper l'histoire

Préparation : 5 min

Animation : 30 – 40 min

Description : 
À partir du début du livre, faire 
découvrir les informations 
contenues dans le texte, puis 
émettre des suppositions quant à 
la suite de l’histoire 

 

Objectifs	
	 •	 Développer la créativité 
	 •	 L’esprit de déduction

Nombre de participants : Pas plus de 10 
Matériel : Un album ou un roman simple

Mode d’emploi 
1 •	 Communiquez aux participants le texte du début  (deux ou trois 
paragraphes) sans leur montrer le livre ni leur en dire le titre.

2 •	 À partir premier paragraphe demandez ce que l’on apprend en le lisant.

3 •	 À partir du second paragraphe, demandez aux apprenants de donner 
toutes les suites possibles qu’ils peuvent imaginer.

4 •	 Terminez par la lecture à voix haute de l’album.

milieu
d'apprentissage
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Fiche 45 
Les relations logiques

Préparation : 20 min

Animation : 30 – 40 min

Description : 
Comprendre les effets de cause / 
conséquence / but 

 

Objectifs
	 •	 Connaître les effets de cause / conséquence / but 
	 •	 Savoir les utiliser 

Nombre de participants : Pas plus de 10
Matériel : Un album

Mode d’emploi 
1 •	 Créez des phrases, en rapport avec l’histoire une histoire que vous 
avez lu, en incorporant des idées de cause, conséquence, but.

2 •	 Une fois vos phrases créées, supprimez les expressions, en laissant un 
espace que les participants rempliront.

3 •	 Complétez avec « parce que », « comme », « grâce à », « à cause de ».

milieu
d'apprentissage
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AUTOUR 
D’UN 

THèME
Pour accentuer encore l’impact positif de ces animations, 
et valoriser davantage les contenus des box, on peut réunir 
ces animations de façon cohérente en créant des périodes 
thématiques. 

Cela nécessite d’établir des calendriers un peu plus en amont, 
mais ces cycles d’activités cohérents permettent de faire 
des liens entre les différents contenus. Le but est aussi ici de 
s’adresser à tous les usagers, et d’imaginer une mise en avant 
de documents et d’activités pour tous les publics. Chacun peut 
ainsi s’approprier le sujet abordé, et s’y intéresser de façon 
approfondie. 
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Il est important que l’animateur prépare son thème : 

• Les animateurs doivent d’abord explorer leurs contenus pour 
voir tous les documents qui pourraient être en rapport avec 
le thème. C’est une manière supplémentaire pour eux de s’ap-
proprier les ressources. Ils font ensuite une sélection. La mise 
en valeur peut passer par des activités, mais également par le 
simple fait de sortir un livre en rapport avec le thème et de le 
mettre en avant lorsque les usagers viennent, de leur montrer 
plus directement, afin qu’ils aient envie d’aller vers le docu-
ment. On peut mettre un petit texte qui informe que la sélection 
est dans le cadre d’une période thématique…

• On peut imaginer différents moyens de communication pour 
préparer la venue du thème. Par exemple, on peut mettre à dis-
position « une boîte à mots », dans laquelle chacun peut glisser 
son mot (et sa définition qu’il peut chercher dans le diction-
naire ou sur les tablettes, ou même inventer !) en rapport avec 
le thème.  Au début du cycle, on peut ensuite accrocher tous 
les mots de la boite à travers la paillotte (avec de la corde) pour 
garder une sorte de fil conducteur sur la période. 

• On peut aussi intégrer les classes et leurs programmes sco-
laires dans ces périodes thématiques, on en reparlera dans le 
chapitre suivant. 

• Comme pour chaque animation, une fois le cycle terminé, 
on fait un bilan afin d’évaluer la pertinence du thème et des 
activités choisies, en collaboration avec les différents acteurs 
(publics, enseignants, acteurs extérieurs éventuellement…) 

On donne des exemples de cycles thématiques, mais encore 
une fois, laissez libre cours à votre imagination !
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