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ange différentes idées pour en cré

nouvelles.

Activite : \
e Mélange tes cartes et combine-en trois A)

aléatoirement pour créer une nouvelle histoire.
Exemple de Hunter :

e (A16) : Hunter a mélange des idées sur des
puzzles et des détectives pour une aventure __
amusante. 5

exion :

“Quelle nouvelle histoire amusante as-tu cre

en mélangeant tes cartes ?”
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o Musique : Essaie "Le Vol du Bourdon” de

Rimsky-Korsakov pour une inspiration

énergique.

o Jeux Creatifs : Utilise les Story Cubes pour

aider a créer des histoires aléatoires.

o Art : Mélange des couleurs et crée ton p--
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http://104.168.144.100/org/frontpage_french/A/FR.A16.pdf
https://www.storycubes.com/
https://www.crayola.com/
https://www.crayola.com/

