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Nom de l’animation INVENTE TON PROJET ASSOCIATIF 

Format Réflexion individuelle puis collective 

Objectifs  
pédagogiques

Faire comprendre la logique d’une  
démarche de projet associatif 

“Pitch” en 2-3 
lignes

A l’aide de la méthode QQOQCCP (Quoi, Qui, 
Où, Quand, Comment, Combien, Pourquoi – 
voir support « Mon Projet associatif »)  et de 
cartes reprenant les différents secteurs asso-
ciatifs, les participants explorent la logique 
de projet associatif en simulant la création 
d’un projet associatif innovant.  

Durée 1H30

Nombre de  
participants 

Dès 4 participants

Niveau d’expertise 
requis pour le  
formateur 

 Avoir des notions de gestion de projets  

Niveau de difficulté 
de l’animation

Moyen

Matériel nécessaire • 2X10 cartes reprenant les différents 
secteurs associatifs 

• Des feuilles reprenant la méthode  
« Mon projet associatif »

• Un paper board 



DURÉE DESCRIPTIF BESOINS 
MATÉRIELS 
(fournitures + 
documents)

15 min L’animateur demande aux participants de 
se mettre en petits groupes (2 ou 3 per-
sonnes).Si certaines personnes du groupe se 
connaissent déjà, il ne faut pas hésiter à leur 
demander de se séparer. 
L’animateur demande à chaque groupe de 
tirer deux cartes (une dans chaque jeu de 
10 cartes reprenant les différents secteurs 
associatifs).
Ces deux cartes définissent les thèmes de 
l’association fictive que devront imaginer les 
participants.
Exemple : les participants doivent inventer un 
projet associatif croisant « l’action sociale » 
et « l’éducation »
Les participants ont droit à 1 Joker, soit à 
demander à tirer une autre carte s’ils ne 
se sentent pas à l’aise avec l’un des deux 
thèmes tirés au sort. 
Une fois que tous les groupes ont leur sujet, 
l’animateur précise les règles de l’activité :

• Le projet doit être en lien avec les deux 
familles choisies.

• L’exercice ne comporte pas de contrainte 
de budget

• Chaque groupe doit dessiner / présenter 
son projet sur une grande feuille style « 
paper board »

• Tout le monde doit participer, il doit 
s’agir d’une création collective. 

2x10 cartes 
reprenant 
les secteurs 
associatifs



30 min En groupe, les participants sont invités à 
réfléchir aux projets, l’animateur passe dans 
les différents groupes pour encourager, 
conseiller ou recentrer si besoin. 

L’animateur veille à ce que la dynamique soit 
collective, chacun doit s’exprimer.

Pour aider les participants l’animateur 
demandera que le projet fictif réponde 
aux questions QQOQCP (Quoi? Qui ? Ou ? 
Quand ? Comment ? Combien ? Pourquoi ? )

20 min L’animateur invite les groupes à présenter les 
nouveaux projets associatifs devant l’en-
semble des participants à l’aide de l’affiche 
en insistant sur :  

• L’apport des uns et des autres dans le 
processus de création. 

• La démarche de projet et l’objet associatif 
• Citer des associations en lien  ou inviter le 

groupe à réagir 
• Questionner les participants sur les cri-

tères d’évaluation de la démarche 

L’animateur peut conclure la séance en souli-
gnant l’importance de la démarche collective 
et le rôle de l’objet associatif et de son sens 
au cœur du projet. Insister sur la variété des 
secteurs associatifs.  



CONSEILS ET BONNES ASTUCES

Pour personnaliser 
l’animation 

Inviter les participants à la créativité en 
attribuant un bonus au projet le plus drôle 
ou au plus original 

Préparer des exemples de projets asso-
ciatifs emblématiques croisant plusieurs 
thématiques  

Variantes et 
adaptations 
possibles 

Au lieu d’utiliser des cartes, l’animation 
peut se faire à l’aide du Tableau  « Invente 
ton projet associatif », l’animateur invite 
les participants à donner deux chiffres 
entre 1 et 10 pour indiquer au participant 
les thèmes de leur association fictive. 
Exemple : 2 et 6 : les participants doivent 
inventer un projet associatif croisant  
l’action sociale et la culture.

Pour dépasser 
les frontières 

Proposer aux participants d’imaginer un 
projet transfrontalier 

Autres



-
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