LE GRAND JEU DU BON SAMARITAIN

But du jeu : se montrer digne d’un bon Samaritain en passant par 7 jeux différents.

Prévoir autant de poste de jeu que de nombre d’équipes. Un maitre du jeu s’assurera que les équipes
tournent bien (au choix, soit les jeux sont chronométrés, soit on laisse les enfants changer de poste
quand ils ont terminé). Les équipes pourront aller seules d’un jeu a I'autre. Un adulte les accueillera a
chaque poste.

Jeu n’1 : Déplacer un blessé avec les moyens du bord

Le bon Samaritain avait un éne pour accompagner ’homme blessé jusqu’a I’auberge. Vous aujourd’hui,
vous n’avez pas d’dne, mais plein d’idées pour déplacer un blessé...

Matériel : éventuellement une couverture, des objets pour créer les emb(iches du parcours

Demander a I'équipe de déplacer un blessé qui peut étre assis (en chaise a porteurs), et un blessé qui
doit rester allongé (fabriquer une civiére avec des vétements, ou prendre une couverture) sur un petit
parcours semé d’embdches.

Jeu n°2 : les bandages

Le bon Samaritain a porté les premiers secours a I’lhomme blessé sur le bord du chemin, en nettoyant ses
blessures et en les protégeant...

Matériel : des bandes velcro (ou des bandes de tissu), des modéles (fournis a la fin du document)

Avec les modeéles fournis, et des bandes, refaire calmement ces bandages a l'identique.

Jeu n°3 :inventer un pansement doux avec des choses de la nature

Le bon Samaritain n’avait pas une trousse de secours avec lui ! Il a di improviser avec ce qu’il avait dans
ses bagages, et ce qu’il a trouvé dans la nature a cété de lui...

Matériel : pas besoin si on est dehors, sinon, prendre quelque petit matériel comme du coton...
Demander aux enfants de trouver dans la nature ce qu’il faut pour improviser un pansement doux (et
absorbant).

Jeu n°4 : écrire une carte pour une personne seule

Le bon Samaritain n’est pas seulement celui qui secourt quelqu’un sur le bord du chemin, c’est aussi celui
qui prend soin des autres, qui pense a ceux qui sont seuls, malades...

Matériel : une carte par équipe, ou une carte par enfant (avec enveloppe)

Est-ce que vous aimez recevoir du courrier ? Et pourtant, vous ne vivez pas seuls... alors imaginez la joie
d’une personne seule qui recoit une carte de quelqu’un qui a pensé a elle... Proposer aux enfants
d’écrire, soit chacun une carte, soit d’en écrire une pour toute I'’équipe. Soit les enfants repartent avec
leur carte a poster, soit I'animateur poste lui-méme les cartes.

Jeu n°5 : fabriquer un bracelet ou un "bijou de trousse"

Le bon Samaritain trouve toujours une occasion pour venir en aide aux autres. Mais pour moi, c’est
parfois difficile de penser aux autres ou de leur venir en aide...

Matériel : du fil, des perles, en fonction de ce que vous trouverez (quelques modeles simples en fin de
document)

Nous allons fabriquer, soit un bracelet, soit un "bijou de trousse", pour nous encourager chaque jour a
faire quelque chose pour quelqu’un qui a besoin d’aide.

Jeu n°6 : Chercher une surprise a I'aveuglette
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Le bon Samaritain n’hésitera pas, il aidera une personne dgée, un aveugle a traverser ou a trouver son
chemin...

Matériel : des foulards de jeu, quelques bonbons ou petit objet pieux

Chacun son tour, un enfant aura les yeux bandés avec un foulard, et guidé par les autres, il pourra aller
chercher une surprise qui I'attend dans une cachette (bonbon ou autre).

Jeu n°7 : Le jeu de la pile

Le bon Samaritain n’a pas hésité a s’occuper du blessé pour le remettre sur pieds et lui redonner toute
son énergie...

Matériel : des objets |égers a mettre sur la téte de chaque enfant (pour figurer une pile)

Les enfants doivent aller d’un point A a un point B (bien identifiés). Chaque enfant a une "pile" sur la
téte (un Kapla, un Légo ou tout objet rectangulaire et léger). Cette pile leur fournit de I'énergie : si la pile
tombe, il ne peut plus bouger. Seul un autre joueur pourra I’aider en ramassant la pile par terre et en la
lui remettant sur la téte.

Toute la difficulté consiste a ramasser la "pile" de I'autre sans faire tomber la sienne. Si c’est le cas, un
troisieme joueur devra venir a la rescousse.

On peut chronométrer le temps que toute I'équipe va mettre pour arriver au point B.
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