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DUREE DE PREPARATION
Filage : 15 min / Mise en place : 5 min
DUREE DE L'ACTIVITE
3 /30 min
TAILLE DU GROUPE
Dedas
OBJECTIFS VISES

CREER DU COLLECTIF

FAVORISER LA PAROLE

EPROUVER DES ACQUIS

DYNAMISER UNE SEQUENCE D’APPRENTISSAGE

FAIRE UN PAS DE COTE

Imagine a tout d’un bon jeu d’ambiance : les régles sont simples
et s'expliquent rapidement. Pour cela, on utilise des cartes
transparentes, originales et résistantes ! Avec plus de 1000 mots,
expressions et concepts a faire deviner, le jeu bénéficie d'une tres
grande rejouabilité.

BON A SAVOIR

Dans Imagine, on utilise son inspiration pour signifier des
objets, des concepts, a I'aide de la transparence des cartes sur
lesquelles sont représentés des pictogrammes. Simple dans ses
mécaniques, ce jeu s'avére étre un véritable caméléon qui peut
gtre détourné tout en restant trés accessible. Qu'il serve de brise-
glace en guise de présentation, pour raconter une histoire ou de
débriefer sur une activité, les possibilités sont aussi infinies que
la créativité.

PROCEDE D’ANIMATION

Le groupe va tenter de faire deviner des mots a I'aide de 61 cartes
pictogrammes transparentes qui peuvent étre assemblées,
superposées, combinées voire animées. A chaque tour, le joueur
qui doit faire deviner une énigme peut utiliser une ou plusieurs
de ces cartes. Il s’agit de rester silencieux et il n’est pas possible
de mimer avec les doigts.
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MOTEURS LUDIQUES
Interactivité - Déduction Expression -
Imagination Observation
RESSOURCES

Acheter le jeu : https://cutt.ly/KMOnmHQ
Visionner le LudoChrono : https://cutt.ly/3MOndyp

Délégation d’Accompagnement
a la Créativité, I'Ingénierie et la Pédagogie
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USAGES POSSIBLES
Briser la glace : utiliser les cartes pour se présenter (personnel,
professionnel, disciplinaire, ...) avec un nombre choisi de cartes.

Raconter une histoire : en groupe ou seul, utiliser des cartes pour
raconter une histoire ou retracer un processus, ...

Réviser un concept : en adaptant les cartes pour avoir des
pictogrammes en lien avec la discipline ou le theme abordé, faire
deviner au groupe un concept, une définition, ...

[
MODE D’ANIMATION

Présentiel

MATERIEL REQUIS

Un ou plusieurs jeux de dés.

coUT DU MATERIEL
De 10 a 15 € (neuf)
B

Pour nous écrire : dacip-crea@univ-lorraine.fr
Retrouvez notre actualité sur sup.univ-lorraine.fr



