Les Jeux damns le noir

Plus les joueurs sont jeunes, plus il est préférable de les
accompagner dans cet apprivoisement. On ne réveillera pas les
enfants durant la nuit sauf en cas d'urgence (incendie.. ).

L'aire de jeux doit étre sire, délimitée et ne comporter
aucun obstacle dangereux. Une reconnaissance préalable du
terrain de jour est indispensable pour repérer les dangers du
terrain (fossés, roches...) et dégager ce qui pourrait s'averer
dangereux (branches, morceaux de verres...).

Le noir impose d'étre vigilant et rassurant pout les enfants,
particulierement les plus jeunes. Certains pourraient étre
troublés par |'expérience ou prendre peur. Une attitude
rassurante, un peu d'encouragement et une présence a tout
instant peut aider les enfants a se sentir plus a l'aise. Sile
groupe est divisé en petits groupes, un animateur sera toujours
présent ou a tout le moins visible.

U'activité en elle-méme ne doit pas nécessairement étre

trés longue et sa duree peut varier en fonction des enfants.
Certains étant plus a l'aise et souhaitant peut-étre prolonger
Iactivité. Enfin, pour clore I'activité, un temps collectif est
toujours nécessaire dans un local éclairé avant d'aller se
coucher. Il servira a I'enfant de temps pour décompresser,

se calmer, raconter ce qu'il a vécu avant de pouvoir aller se
coucher tranquillement.
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Beaucoup de personnes peuvent avoir peur du noir et il

est trés fréquent que les enfants demandent de laisser une
Jumiére allumée pendant la nuit. Le noir fait peur car il ne
laisse voir aucune forme, aucun objet. C'est de cette maniere
que I'imagination peuple la nuit de ce que I'on craint le plus:
les monstres, les méchants, les mauvais réves, ... On peut
croire 3 différents scénarios en fonction de ce qu'on a Vécu,
Ju ou vu dans la journée: on va étre agressé, une personne

va disparaftre, ... En grandissant, on maitrise normalement de
plus en plus ces peurs. Malgré tout, méme adulte le noir peut
favoriser nos angoisses et nos peurs.

Le but des jeux dans le noir, ne sera donc pas de faire peur,
mais au contraire d'aller a la découverte de cette chose

particuliére qu'est la nuit pour ['apprivoiser!
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Découvrir Pobscurité avec
une bougie

Une flamme est trés jolie a regarder et né donne pas

Je méme aspect qu'une lampe de poche, la flamme
vacille, ne montre pas tout, bouge, donne de nouvelles

ombres, ...

pourquoi ne pas €n installer dans deux piéces
différentes pour voir ces différences, jouer avec Ces

observations ?

Rien de tel qu'une petite promenade aux flambeaux
ou aux bougies. Mais attention de ne pas oublier qué
Je feu ca brile. Quelques explications €t de petits
accessoires (un rond de carton percé au milieu pour
protéger J]a main par exemple) suffisent pour garantir
|a sécurité de tous ot une balade en toute tranquillité.
Toutefois quelques éléments seront 5 surveiller de
prés : le vent, s longs cheveux d'un enfant devant,
des herbes mortes ou des feuilles séchées restent
des dangers. Comme pour toute autre activite, il faut
choisir le terrain, favoriser des petits groupes pour sé
déplacer, créer des manieres de porter la flamme sans
dangers. Ou simplement planter les flambeaux sur un
trajet et créer des groupes de deux qui se proménent
ensemble pour renforcer les liens entre les participants

et augmenter Ia cohésion de groupe:
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Idée de jeu: les siffleurs et les pocheurs
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Dans I'obscurité, les bruits sont différents
principalement parce que les bruits habituels
sont moins présents (les voitures circulent
moins, il y a moins de personnes dehors). Les
animaux et insectes ne sont pas les mémes
non plus (les papillons de nuit, chauves-
souris, ... sortent). Il faut faire preuve de
calme et dattention pour découvrir cela. Par
nos activités on peut inviter les enfants 3 faire
ces découvertes.

Idée de jeu : jeu de piste avec
épreuves pour découvrir |a nuit

On peu créer un jeu qui se déroulera de
préférence par petits groupes pour favoriser
le calme. Différentes épreuves peuvent étre
faites sur un parcours (un plan a suivre). On
pourrait aller & la recherche d‘objets, observer
les insectes qui peuvent étre attirés par une
lampe de poche plantée & un endroit fixe,
jouer avec les bruits que I'on peut créer et
qu'il faut deviner, raconter des histoires
(veiller & ce qu'elles favorisent les réves plutot
que les cauchemars). Ajouter toute une

serie d"épreuves que I'on fait dans nos jeux
classiques et profiter de I'obscurité pour ne pas
devoir bander les yeux.
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Les jeux dans le noir

s le noir, vous
voyez moins bien mais également
les autres personnes ont plus de
mal a vous apercevoir (c’est d'une
logique sans faille n’est-ce pas ?) !

Evite de passer des clétures

sans voir et étre siir de ce qu'il

y a derriére. Il peut s'agir d'une
Propriété privée ou d'un terrain
dangereux (crevasses, animaux...)

La circulation de nuit sur une
route avec un groupe est a limiter
au maximum. Ne le fais que si
tu n'as pas le choix (emprunter
un autre chemin...). Si le groupe
avance dans le sens de Ia
circulation (3 droite de Ia route)
une lampe blanche est placée 4
I'avant du groupe et une rouge a
I'arriére. Si le groupe circule dans
le sens inverse de I3 circulation (3
gauche de la route), c'est I'inverse,

Dans les tournants, il faut choisir
le coté le plus large (I'extérieur

du tournant), c'est I3 que le
groupe sera le plus visible. Le
port d'accessoires fluos est utile

la journée. Dans I'obscuritg, il
faut des tissus réfléchissants.

Les bandes réfléchissantes des
gilets agissent dans I'obscurité en
renvoyant la lumiére des phares et
sont dés lors visibles de loin. Ils
sont indispensables. Ne pense
jamais que, si tu as vu un véhicule,
son conducteur t'a également vu,
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