Apprendre a porter secours : exemples de jeux areéaliser en classe

Cycle 1

Jeu des 5 familles de secouristes
famille observation, famille protection, famille action, famille alerte, famille
surveillance.

Se joue a au moins trois participants. Le but du jeu est de se constituer une famille
de quatre cartes.

Le plus jeune joueur distribue toutes les cartes une par une. L’enfant placé a sa
gauche demande une carte au joueur de son choix. S’il obtient la carte désirée il peut
redemander une seconde carte a un joueur de son choix et ainsi de suite jusqu’a ce
gu’il n'obtienne pas la carte demandée. Le joueur placé a sa gauche fait de méme.

Le jeu s’arréte lorsque les cing familles sont reconstituées.

Jeu « Le Toufou »
(équivalent du « pouilleux ») = jeu des 5 familles + 1 carte.

Se joue a 6 participants.
Le but du jeu est de se constituer une famille de quatre cartes.

Le plus jeune joueur distribue toutes les cartes une par une. L’enfant placé a sa
gauche tire une carte au joueur placé sur sa gauche.

Le premier a se constituer une famille compléte sans le «Toufou » a gagné.

Cycle 2
Jeu de l'oie
Ce jeu se joue a deux ou quatre enfants.

Il comporte 2 dés (un numéroté de 1 a 3) et un dé " protéger, alerter, intervenir”, un
tapis de jeu de 40 cases et 4 pions de couleurs.

Déroulement du jeu :

- Chaque joueur choisit un pion de couleur et le place sur la case départ.
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- Le joueur qui commence est celui qui a fait le plus grand nombre en lancant
le dé numéroté.

- Chacun doit se déplacer sur la bande des 40 cases en lancant le dé a tour
de réle le dé numéroté.

- Lorsque I'un des joueurs tombe sur une case rouge, il doit lancer le dé
"protéger, alerter, intervenir” et tirer la carte qui correspond.

- S'il répond juste a la question posée, il peut relancer immeédiatement le dé
numéroté et poursuivre le jeu.

- S'il répond faux, il doit reculer de 3 cases.

Le jeu : plateau de jeu a concevoir, cartes « protéger », cartes « alerter », cartes
« intervenir ». Possibilité de cartes « prévenir ».

Cycle 3

Jeu de société « Premiers secours »
- 31 cases avec, dessinées sur chacune, des situations d’accident données

- Des cartes « guestions » numérotées correspondant aux cases du jeu : ces cartes
comportent :

Au recto, des questions correspondant a la meilleure fagon de protéger, d’agir
ou d’alerter dans la situation présentée

Au verso, les réponses.

- Deux dés :
L’'un avec 6 faces : 2 bleues (protéger), 2 vertes (agir), 2 jaunes (alerter)
L’'autre numéroté de 1 a 3 (2 faces comportent chacun de ces chiffres.
On peut relancer les dés si I'on parvient a répondre correctement a une
question précise dans la situation décrite. Le premier arrivé a la 31°™ case a
gagne.
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