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Scénario d’animation 
LLeess  aann iimm aauuxx   ddaannss  lleess  ll ii vv rreess    6-12 ans 

INTERVENANTS  PARTICIPANTS 
Introduction 
1. Accueil des jeunes et mot de bienvenue. 2. Les  jeunes s’assoient sur des chaises, en 

demi-cercle. 
3. La bibliothécaire demande aux jeunes s’ils ont 

un animal préféré. 
4. Les jeunes lèvent la main pour répondre. 

5. La bibliothécaire explique que l’activité de la 
semaine concerne les animaux. 

 

Animaux incroyables 
6. La bibliothécaire présente un livre d’animaux en 

grand format. 
 
Livre suggéré : Sales bêtes et grosses terreurs (Milan 
jeunesse). 

7. Les jeunes regardent, touchent, comparent. 

8. La bibliothécaire présente quelques faits 
incroyables à propos des animaux. 

 

9. La bibliothécaire présente brièvement Le livre de 
la jungle de Rudyard Kipling (version abrégée en 
3-D). 

10. Les jeunes peuvent toucher et animer les 
dépliants-surprises. 

Lecture 
11. La bibliothécaire lit un livre qui parle d’animaux. 
 
Livre suggéré : Mon chat le plus bête du monde de 
Gilles Bachelet 

 

 12. Les jeunes écoutent l’histoire. 
13. La bibliothécaire pose quelques questions à 

propos du livre. Le chat est-il réellement un 
éléphant? Est-ce qu’un éléphant ferait un bon 
animal de compagnie? 

 

Jeu : Qui suis-je? 
14. La bibliothécaire explique les règles du jeu : elle 

donnera un masque à un jeune, sans le lui 
montrer. Le masque représente un animal. Le 
jeune doit poser des questions auxquelles on 
peut répondre par oui ou non. Cela va l’aider à  
découvrir quel animal il est. 

15. Le jeune pose des questions et les autres 
répondent par oui ou non, jusqu’à ce qu’il 
trouve quel animal il est. 

16. La bibliothécaire donne un masque au prochain 
jeune. 

 

Pause 
17. La bibliothécaire met de la musique calmante et 
baisse les lumières. 

18. Les jeunes se rassoient et essaient de se 
calmer. Ils peuvent visualiser leur animal dans 
leur tête en écoutant la musique et tenter de se 
sentir dans la peau de leur animal. 

Conclusion 
19. La bibliothécaire demande aux jeunes s’ils ont un 
livre à lui suggérer. Elle réexplique le projet 
« Suggère-moi un livre » au besoin. 
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 20. Un jeune présente le livre qu’il a choisi. 
21. La bibliothécaire note le titre du livre proposé et 
promet de le lire avant la prochaine rencontre. 

 

 22. Chaque jeune emprunte un livre. 
23. La bibliothécaire remercie les jeunes et promet 
de revenir la semaine suivante. 
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