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POURQUOI CE LIVRE?

Ce petit livre n’a pas Ia prétention d’'étre une méthode catéchétique. Il se contente de
proposer quelques activités, des jeux bibliques, qui peuvent permettre aux enfants
de réfléchir sur des récits de I"Ecriture pour dépasser leur premiére lecture littérale et
anecdotique.

Ce dépassement de la lecture anecdotique vers le sens spirituel et théologique, vers
la confession de foi et Ia priere, est fondamental pour I'intelligence de la foi du
jeune. La démolition de I'ancienne lecture pour la reconstruction d’une nouvelle
saisie du texte est une acquisition capitale 3 faire faire I'enfant.

D’expérience, nous avons appris que ce passage, cette Paque pourrait-on dire, se
réalise dans le travail de |a parole. C'est en effet quand il dialogue avec d

Ceux-ci répondent donc a plusieurs buts:

— Donner un savoir: les récits bibliques.

— Le faire réexprimer concrétement dans la fabrication des jeux: c’est un temps de
création qui donne a I'enfant Ia mémoire des images et des récits.

— Proposer une activite attrayante qui conduit chaque jeune a un effort de réflexion
intégrant, pour les plus agés, leur vie. C'est le jeu de sociéteé reéalisé en équipe.

— Utiliser les récits et Ia réflexion suscitée par le jeu, pour construire une priére ou
une célébration. :

Ainsi ce petit livre veut-il donner quelques idées a des catéchistes qui cherchent a

renouveler leurs méthodes, ou qui désirent donner un complément biblique a la

catéchése. Nous pensons particuliérement & des écoles libres dont la catéchése se

fait en paroisse.

Une question préalable se posera cependant & qui ouvrira ce manuel, elle est
fondamentale. Faut-il apprendre la Bible ? et comment ?

La question

Notre foi est révéiée : ia Bible a une place centrale en catéchése. Sans elle, nous ne
Pourrions pas proclamer: « Jésus Christ est Seigneur ». Ses mots, ses images, et ses
récits se retrouvent dans le Credo, dans les Sacrements et dans les priéres. La
réflexion théologique nait d’'une méditation de I'Ecriture référée a Jésus Christ. La
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vie chrétienne s'inscrit totalement dans une vision biblique de I'homme et du monde.
Nous sommes créatures de Dieu. Nous vivons:-fondés en Dieu, « par Lui, avec Lui et
en Lui». Nous sommes tendus, comme dirait saint Paul, de toute notre espérance,
vers le retour du Seigneur en gloire, qui achévera I’csuvre de Création. Le sens de
notre vie est la Résurrection. Sans la Bible, notre existence perdrait son «épaisseur
révélée». La Bible est donc indissociable de notre foi et doit, nous semble-t-il, étre
présentée ainsi.

Pourtant, parents et éducateurs, nous sommes parfois réticents & donner aux jeunes
enfants des récits bibliques. Ne les confondent-ils pas avec des histoires merveilleu-
ses du passé ? N'est-ce pas cette lecture anecdotique de I’Ecriture qui provoque le
doute et souvent le rejet de la foi & I'adolescence ?

Nous savons aussi d'expérience combien les jeunes ignorent la Bible. Combien
d’entre eux n'ont tiré de leur catéchése qu’une morale plaquée sur une histoire de
Jésus. Sans la méditation. de la Bible notre foi est banalisée. Combien de jeunes
n‘ont pas acquis les matériaux de langage nécessaires & la priére de la commu-
nauté ? lis ne connaissent ni les mots, ni les images, ni les récits bibliques, et s’ils les
connaissent, ils ne les prennent pas pour prier. Les programmes catéchétiques
n'avaient pourtant pas évacué la Bible, mais ils sont souvent marqués par deux
limites :

1. Le catéchisme commence tard, alors que les images et les récits sont appris et
appreciés dés le plus jeune age. lls s’acquiérent avant neuf ans.

2. Les présentations bibliques actuelles insistent plus sur I'histoire que sur la priére.
On situe Jésus et Israél dans le contexte de leur temps. C'est bon en effet puisque
cela donne une base positive a la foi. Mais la limite est d'importance, car Ja Bible est
alors parfois présentée en dehors de la priére. Elle n’en est plus pergue comme le
langage fondamental. La dimension symbolique de I'Ecriture, par laquelle pourtant
nous disons «Jésus Christ », disparait. Pour « enseigner la Bible » aux enfants, nous
devons voir qu’elle n'est réductible ni a une histoire, ni & un message moral, mais
qu'elle est d’abord pour nous le langage par lequel notre foi s’exprime aujourd’hui
comme hier.

Certes, si les jeunes en restent a I’'anecdote du passé, la Bible ne sera pas pour eux le
langage de la priére. Nous voudrions montrer que la lecture anecdotique de I’'Ecri-
ture est un premier temps nécessaire, méme s’il est risqué. La dimension symbolique
des récits bibliques ne peut naitre, nous sembie-t-il, que d’'une bonne connaissance
littérale des textes. Si ies enfants ne I'ont pas, c’est parce que I'on veut tout faire en
méme temps: donner la «lettre » et le sens. Comme I'enfant n’entre dans le sens
symbolique que lentement, on lui refuse la «lettre ». Nos habitudes d'enseignement
n'intégrent pas le temps. Nous nous proposons ici de montrer que le sens se
developpe lentement si nous éduquons la parole de I’enfant, c’est-a-dire son rapport
aux mots, aux images et aux récits. Age aprés age, cette parole prend de I'épaisseur
jusqu’a devenir priére et confession de foi. Mais pour ce faire, il faudrait abandonner
les méthodes d’enseignement religieux, qu’elles soient déductives ou inductives
(partir de la vie). Nous parlerons en termes de développement. C’est en effet dans
son développement que le jeune modifie le rapport qu’il a avec la Bible. Nous voyons



alors changer sa priére. Les matériaux bibliques, mots, images, récits, sont de plus
en plus saisis de l'intérieur jusqu’a venir éclairer la vie comme une Parole de Dieu.

Les limites de cet avant-propos ne nous permettent de traiter gu’un seul aspect de la
question : cette éducation de la parole qui nous semble si centrale en catéchese
parce qu’elle donne le sens et favorise I'entrée dans la priére. Nous ne traiterons pas
du rapport étroit de la catéchése avec la communauté de prigre (' )- En revanche,
nous définirons ce que nous entendons par symbolique biblique. La suite du livre
traitera du support d’activités si nécessaire & I'enfant, en en privilégiant un des
aspects — il y en a bien d'autres — le jeu.

Symbolique biblique

La Bible, les deux testaments réunis, apparait surtout comme un ensemble de récits.
Les Prophétes, les écrits de Sagesse, les épitres, les psaumes, supposent connus les
récits fondateurs. Ceux-ci sont la joie des enfants. lis intéressent tout le monde,
méme des gens peu cultivés. Nous redécouvrons aujourd’hui leur importance pour
la foi : ils véhiculent, sans commentaires ni explications abstraites, des confessions
de foi. Les évangiles en sont. On appelle cela une théologie narrative. La foi popu-
laire le pressent; elle utilise ces récits pour exprimer le sens de telle ou telle fate
liturgique. A Noél, qui ne construit une créche en forme de grotte ? On y met le bébé
Jésus réchauffé par I'ane et le boeuf. On place au-dessus une étoile qui évoque le
récit des Mages.

Pourquoi fait-on cela ? Pour confesser quoi ? Pour signifier quoi ? Dans les évangi-
les, on ne parle ni de grotte, ni d’ane, ni de boeuf. La grotte est cependant si
répandue qu’elle a sans doute un sens. Ce pourrait étre seulement un sens positif,
I'étable de Bethléem n'est-elle pas une sorte de grotte ? Ne serait-ce pas plutét un
sens lié & la foi ? Dieu se révéle a Moise (Ex 33, 22) et a Elie (1 Roi 19, 9) dans des
grottes. Dieu se manifeste lors de la Résurrection la grotte du tombeau. Voila en
effet la vraie raison de la grotte de Noél. La naissance de Jésus symbolise, dans la foi,
la re-naissance, la Résurrection au matin de Paques. L'étoile, «I'astre radieux du
matin » (Ap 16, 22), évoque la lumiére pascale de la nouvelle création (Gn 1, 2-3)
comme le prologue de I'évangile selon saint Jean. L'ane et le beeuf, que la tradition
chrétienne a installés dans la grotte, viennent du livre d’lsaie (Is 1, 2-4). ls sont les
signes de notre difficulté de croire. La Bible, malgré son aspect anecdotique, est
langage de notre foi. Chaque «chose» a un sens théologique. Dans’la liturgie, la
Bible est utilisée symboliquement puisqu’elle dit Jésus Christ.

Cette lecture symbolique de I'Ecriture, faite dans la foi, est transmise difficilement.
Images et récits «passent » bien, mais leur sens se transmet mal. Les enfants en
restent en effet a 'anecdote qu’ils limitent & I’histoire du passeé, a I'historiette, au
folklore, tandis que Ia liturgie de I'Eglise est & un autre niveau de sens. D’'un coté, on
en reste a un savoir positif, de 'autre on contemple le mystére pascal. D'un cété on
est a I'extérieur des images et des récits, qu'on sait mais qu'on ignore, de I'autre on
les habite. Nos difficultés catéchétiques ne se situent-elles pas Ia ?

(') Reportez-vous a Ouvrir la parole, (Centurion 1980).
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Un langage riche

La Bible est constituée par des récits et des images qui, pour nous, n’ont d'intérét
que par le sens qu’ils portent et que nous confessons dans la priére. Distinguons
bien ces deux niveaux, la matérialité et le sens: nous ne les transmettrons pas de la
méme fagon. Mais-comment justifier ces deux niveaux de lecture ?

Prenons I'exemple des évangiles. Quand nous les lisons, nous croyons entendre la
vie de Jésus, mais, en fait, ils nous disent bien plus que cela: ce sont des vies de
Jésus Christ, le Ressuscité. Sa naissance symbolise sa renaissance, sa croix signifie
sa Résurrection : le Christ en majesté étend ses bras vers nous comme le crucifié.
Les évangiles, écrits a deux niveaux, entrainent cette lecture symbolique supposée
par la priére. o L ‘

Ce point est fondamental pour la catéchése. I} se situe au cceur de notre foi : ’'homme
«Jésus de Nazareth » est Dieu. Dans I'Esprit-Saint, nous regardons I'homme et nous
contemplons Dieu. Tel est le mouvement fondamental de notre foi. Ce décryptage de
la croix et de la vie est une contemplation. C'est la priére chrétienne par excellence.
Aujourd’hui encore, en tant‘que chrétiens, ne. regardons-nous pas notre prochain
comme une image de Dieu? Ne.regardons-nous pas I'humanité comme étant en
marche vers la Résurrection, achédvement de la Création ? Ne dééryptons-nous pas ?
Nous croyons la méme chose que tout le monde, mais nous conférons un sens de
Résurrection a la matérialité de notre monde.

Ces deux niveaux, aussi bien dans la vie que dans la Bible, sont constitutifs de I’acte
de foi. La catéchése doit se soucier de I'un et de l'autre. Pour initier un enfant & la
Bible, il ne faut pas confondre la matérialité et le sens, mais savoir que le second
s'élabore lentement au-dessus des images et des récits préalablement acquis. Le
sens suppose, comme nous allons le voir maintenant, un long temps de maturation
nécessaire & la libre parole de I'enfant pour le créer. L'entrée dans la symbolique
biblique appelle une véritable éducation de la parole du jeune qui débute tras tot et
se poursuit jusqu’a Fadolescence. Une telle éducation nous semble obligatoire dans
notre contexte positiviste.

L’écdl_e et la foi

L'école a surtout mission d’enseigner des langages positifs. L'enfant y étudie le
monde concret auquel il adapte un vocabulaire. Il apprend que tel mot signifie telle
chose, que telle image décrit tel fait ou tel phénoméne. L’enfant y acquiert aussi une
logique et un raisonnement avec, par exemple, les mathématiques et la grammaire.
Mots, images et signes sont confisqués presque totalement au profit de I'éducation
positive qui ne s’intéresse qu’au rapport au monde. Les derniéres réformes, certes,
insistent sur la poésie et la création verbale et artistique. Mais que peut changer cette
goutte d'eau dans I'océan positiviste ?

La regle d’or de I'enseignement est I'objectivité. L’enfant prend I’habitude d’aban-
donner son réve et sa subjectivité, pour devenir extérieur aux mots et aux images
qu’il dit. Par I'école, la parole de I'enfant devient de plus en plus objective. C’est un
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gain incontestable : I'enfant quitte par 14 son monde imaginaire et eégocentrique pour
entrer dans la vie réelle. Cette éducation est nécessaire.

Nous subissons cependant, en catéchése, les contrecoups de ces habitudes d’ob-
jectivité. Si I'enfant ne saisit les récits bibliques que de I'extérieur, comme dzs
anecdotes du passé, ne serait-ce pas une conséquence de I’éducation positiviste ?
Ayant appris & se situer & I'extérieur des mots et des images, I'enfant le fait aussi
dans la priére. La symbolique biblique lui reste alors étrangére. Sachant la matéria-
lité de la Bible, il croit tout savair. «Je sais la messe par cosur depuis le temps que j'y
vais, disait un jeune. Puisque je la sais, je n’ai plus besoin d'y aller. » Le savoir positif,
méme quand il s’applique a la priére, laisse I'homme & I'extérieur des mots et des
images. Si I'éducation tend & « objectiver » Ia parole, & la rigidifier en quelque sorte,
la catéchese risque de se transformer en un enseignement religieux. La priére en fait
les frais !

Si cette hypothése est juste, la seule fagon de conserver a la Bible sa dimension de
langage symbolique, est de casser le rapport d’extériorité: mis en place par I’école.
Comment ? En conduisant le jeune a quitter peu & peu son rapport d’'extériorité a la
matérialité du langage biblique au profit d'une intérioriteé.

Cette intériorité-la n’est pas & confondre avec le silence piétiste et affectif qui n’est
qu’un sentiment religieux fermé sur lui-méme. Il ne conduit pas a la communauté de
priére parce qu'il ignore le langage. Il est vide de sens. L'intériorité que nous cher-
chons, suppose, en revanche, des mots, des récits, des confessions de foi, qu'il faut
savoir habiter. Voila pourquoi la parole est si nécessaire : elle est, répétons-le, le
rapport intérieur que nous entretenons avec la matérialité du langage. Elle n’est
possible qu’a une condition: que les mots, les images et les récits, ne restent pas
prisonniers du monde positif, qu’ils en soient libérés pour dire Dieu. C'est ainsi, et
seulement ainsi, qu'ils acquiérent leur « épaisseur » symbolique. L'éducation de la
parole correspond a notre volonté de redonner du sens a un langage biblique qui
resterait, sinon, limité & sa matérialité.

Les quatre étapes de la parole

Aprés sept années de recherches, pendant lesquelles nous avons enregistré la
parole libre de milliers d’enfants de tous ages, huit jours aprés la catéchése, nous
pouvons décrire comment la Bible prend de « I'épaisseur » par une modification de la
parole du jeune. Celle-ci semble toujours traverser quatre mémes étapes si le déve-
loppement n’est pas arréteé.

Dés le plus jeune age, I'enfant commence a balbutier le monde qui I'entoure. Il le
decrit comme une suite de scénes ou de choses séparées par des « et puis ». L.'enfant
fait de méme avec la Bible qui est redite sous forme d'une séquence d'images. Cette
« parole anecdotique » apparait la premiére. Elle reprend la matérialité du langage et
évacue quasiment le sens théologique qui ne « passe » pas parce qu'abstrait. (Cf.
Apprendre & dire Dieu, p. 78). Cette parole devient de plus en plus objective, donc de
plus en plus extérieure a I'enfant, au fur et 3 mesure que le merveilleux disparait de
sa bouche. La Bible est alors pergue comme une suite d’histoires anciennes plus ou
moins vraisemblables.
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Cependant, si on laisse les enfants parler et réfléchir, ils n’en restent pas I3, surtout
quand ils peuvent discuter entre eux. Dés qu'ils connaissent plusieurs récits, ils
les rapprochent et en comparent certains détails. Trés jeunes, ils associaient déja
des formes, des couleurs, des sons et méme des images ; en grandissant, ils opérent
par classements. lIs mettent ensemble tous les récits de désert, ou de mer, ou de
montagne. Appelons « parole classificatrice », ce premier sens logique qui s’empare
de la matérialité biblique. En rassemblant ces matériaux, qu’il ne sait pas encore
symboliques, I'enfant avance. Il fait les m&mes opérations qu’a I'école, ce qui le
prépare & entrer dans la symbolique biblique et sacramentelle. Mais ce n’est qu’une
préparation. L’erreur serait de lui donner déja le sens du désert, de la mer ou de la
montagne. |l ne les comprendrait pas, méme s'il est capable de les retenir et de les
répéter.

Il faut, bien siir, que I'enfant puisse parler librement, sans avoir la hantise de la bonne
réponse, pour qu’il puisse produire une parole classificatrice. A force de parler,
I'enfant prend conscience d’un certain nombre de difficultés. Ayant rapproché la
grotte de Noél, de celle du tombeau, de celle d'Elie et de Moise, il s'arrétera la dans
un premier temps. Il ne se demandera pas tout de suite pourquoi on fait des grottes a
Noél. Un jour pourtant, en réfiéchissant, il trouvera curieux toutes ces grottes et se
pasera une question. Le catéchéte en profitera pour lui montrer qu’on ne parle pas
de grotte dans les évangiles, et pour lui retourner la question essentielle: «Alors
pourquoi fait-on une grotte ? Pour faire comprendre quoi? »

Cette question est la méme pour tout le langage de la priére. On dit: « Notre Pére qui
es aux cieux », mais ce ciel n’est pas I'atmosphére. On dit « ciel », mais ce n’est pas le
ciel. « Pourquoi dit-on cela? Pour faire comprendre quoi ? »

La parole classificatrice est impuissante. Le jeune ne peut pas répondre car sa
logique, trop courte, se fonde sur le fait qu’'un mot a un seul sens: le ciel c’est le ciel.
Si on lui en explique la signification, il se contentera de la répéter sans la compren-
dre. Pour qu’il puisse, ne serait-ce qu’un instant, saisir le sens figuré, le sens
théologique, il doit développer un intense effort de réflexion. Nous les connaissons
bien ces lueurs fugitives des enfants de neuf-onze ans. Ces efforts ponctuels, ces
«décollages de la lettre » correspondent a un autre type de parole, & une «épais-
seur » de sens.

L’enfant doit étre actif pour saisir de I'intérieur les mots et les images. Il ne comprend
le sens figuré que dans la mesure ot il le fabrique lui-méme. L'explication, méthode
d’enseignement, évite I'effort personnel et laisse I'enfant a I’'extérieur de la symboli-
que biblique. Nous appelons « parole analogique » les opérations de «décollage »
qui, entre neuf et douze ans, sont toujours ponctuelles. Ne les confondons pas avec
les comparaisons qui font partir de la parole classificatrice. Nous prenons le mot
« analogie » au sens étymologique. En grec, la particule «ana» évoque un mouve-
ment ascendant.

Vers douze ans, le jeune acquiert de nouvelles possibilités. Son rapport a la Bible va
pouvoir se transformer de fond en comble. C’est le moment, ou en catéchése, le sujet
religieux est esquivé par le jeune au profit des personnes de son entourage dont il
parle souvent, au profit donc de sa vie relationnelle. C’est le moment ou il peut se
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percevoir dans une durée, dans une histoire dans laquelle il dit «je=, et non plus
seulement dans I'instant.

Des lors, la Bible commence a étre pergue comme une Parole de Dieu éclairant
I’histoire personnelle. Une telle perception est facilitée par I'acquisition préalable de
la parole analogique. Si la Bible a été enfermée dans le passé, elle aura du mal a venir
éclairer la vie. Seule, en effet, la dimension symbolique rend possible le lien avec la
personne naissante & elle-méme. L'adolescence, nous le savons, est I'age ol I'on
acquiert consclemment son identité d’homme ou de femme. C’est I'age aussi ol
apparait une nouvelle qualité de sens, indissociable de la personne, et que nous
appelons: la « parole prophétique », qui fait le lien entre la Bible et la vie.

A la différence des paroles objectives (anecdotique et classificatrice), la parole
prophétique est un choix de la personne. Ce choix est a priori. Quand il parle & ce
niveau, I'homme engage sa vie & la lumiére d’un idéal, d'un péle extérieur qui donne
le relief & son existence. La Parole de Dieu, le Seigneur, peut étre ce pdle auquel
nous nous référons. Dans ce cas, la Bible n’est plus pergue comme une histoire du
passeé, de I'extérieur. Elle est écoutée de I'intérieur. Elle est habitée par notre médi-
tation. Référée & Jésus Christ, elle devient langage de la prigre, orientée vers la
Résurrection. C’est le Verbe de Dieu qui rend possible le décryptage de la vie et de
I'action, qui, sans Lui, seraient aussi «plates» qu’un fait.

I faut du temps

Le trajet de la parole, cette lente maturation du sens, conduit le jeune a entrer dans
I'intelligence de la foi. Ce trajet suppose, au départ, la connaissance de la « lettre »
biblique. C'est & partir de cette matérialité du langage de I’Eglise que le jeune.engage
sa liberté et sa vie dans une parole et dans une priére qui produisent du sens.

Alors que la matérialité peut s'enseigner, ou se découvrir de I'extérieur « & partirde la
vie », le sens chrétien, lui, demande I'’engagement de la personne dans I'opération de
signification, et ceci dés le plus jeune age. C'est ainsi que I'enfant se lie & la Bible
qu’il se met & habiter, au niveau des images d’abord, au niveau du sens ensuite. C’est
ainsi que naft, étape par étape, I'intériorité a la confession de foi.

La Bible, & cause de sa dimension symbolique, se préte bien a une pédagogie du
développement. Aborder I'initiation biblique en ces termes, c’est refuser a priori la
coupure entre Bible et vie, entre Ecriture et personne. C’est refuser, jusque dans nos
fagons de faire, de dissocier le contenu de la foi de celui qui se I'approprie ; c'est
refuser de séparer le langage biblique de celui qui le prie.

Les méthodes d’enseignement n’ont pas conscience du temps. Elles transmettent
une idee ou un message indépendamment de la personne qui le regoit. Si nous
croyons a la conversion, si nous savons I'homme en marche vers son achevement,
nous devons intégrer le temps en catéchése. Le grain de blé met du temps a porter
du fruit. Il faut d’abord qu'il meurt pour grandir. De méme I’enfant doit mourir au
savoir positif, pour découvrir un autre niveau de vérité, dit pourtant avec des images
et des récits de I’Ancien- Testament.
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Jouer, pour un enfant, c’est la chose la plus sérieuse qui soit. C’est 1a qu’il
s’investit le plus, inventant, cherchant, trouvant des solutions aux problémes
que le jeu lui pose. Observez des enfants jouant: sont-ils paresseux ? Sont-
ils passifs ? Sont-ils inattentifs ? Au contraire, vous les voyez brillants, plein
d’idées et de ressources, imaginatifs... et heureux de produire.

Un enfant qui joue est un enfant capable de réfléchir. Les adultes, en général,
ont oublié cela et demandent aux enfants d'étre sérieux, de travailler, d’ap-
prendre, de se taire en classe pour mieux réfléchir, de ne pas bouger... C’est
tout le contraire du jeu ou I'enfant entre tout entier dans une situation et, de
ce lieu, progresse.

Nous avons pris le parti de jouer en catéchése, et nous vous proposons de
jouer avec nous.

Le jeu comme acquisition 2t dépassement de savoir.

Au départ d’un jeu, il y a toujours une histoire. C’est I’histoire méme qui
devient jeu. |l n’y aurait pas de jeux d’Indiens et de cowboys s'il n'y avait les
histoires du Far West. Il n’y aurait pas de jeux de petites voitures s'il n'y avait
celles des adultes avec leurs pannes, leurs accidents et leurs performances,
pas de jeux de poupées sans repas, promenades, blessures et maladies... et
de solutions a tous ces « problémes » !

Les jeux que nous proposons en catéchése auront, de la méme maniére,
pour point de départ les récits bibliques, les situations de croyants. IIs feront
entrer les joueurs dans le sens du texte, leur donneront un langage, leur
permettront de «sentir» la situation de fagon vécue. Les enfants seront
capables de « jouer symboliquement » le texte qu’ils transposeront plus tard
dans leur existence — ce n’est encore qu'une préparation — , mais
n'est-ce pas déja de leur vie qu'il est question puisque leur vie d’enfant est
dans leur jeu ?

Nous ne parlons ici ni du jeu totalement libre de I’enfant ni du « jeu éducatif »
qui se gagne par bonnes réponses toutes prétes.

" Le jeu, une maniére de faire

Les meilleurs moments d’acquisition dans le jeu sont souvent ceux de la
création, de la construction du jeu. C'est en tout cas le moment ou I'enfant
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manipule le plus, est maitre de son projet. Dans le jeu libre, c'est souvent le
temps ou il invente les ragles qui le satisfont le mieux, ol il se donne les réles
qui le mettent en valeur.

Nous aurons donc comme premiére reégle de chacun de nos jeux sa cons-
truction par les enfants eux-mémes. Ce sera un lieu de parole et de confron-
tation. Ce sera en tout cas un temps de manipulation et de création, déja un
jeu.

Iouer

lya pl‘uS’ieurs maniéres de jouer: jouer pour gagner, jouer pour arriver le
premier, c’est un premier niveau auquel tous atteignent.

Il'y a une manijére de jouer conforme ou non au sens du texte joué qui permet
a certains (2 tous ?) de voir le non-sens de la compétition dans certains jeux.

Il'y a une fagon de jouer chacun Pour soi contre les autres ou au contraire de
faire équipe pour mieux atteindre le but. C’est la pratique du jeu d’'équipe en
général, de tel ou tel jeu plus particulidrement qui fera passer les enfants
d’une maniére de jouer & une autre. lls demanderont alors peut-8tre a re-
jouer en changeant les régles, ce qui voudra dire en changeant leur fagon
d'étre par rapport au jeu et aux autres.

Prendre la parole

On voit bien que fabriquer le jeu, conformément aux régies données, jouer de
telle ou telle maniére est une prise de parole dans une relation aux autres.
Mais la ragle dit aussi que dans tous les jeux que nous proposons, il y a un
lieu de débat : soit aprés le jeu (« Pourquoi avons-nous joué a cela ? »), soit
dans le jeu méme, énigme, rébus a décoder, réponses & chercher avant de
passer un seuil.

Réponses & chercher et non pas bonne solution & donner. En effet, c'est
toujours I'effort de réflexion que nous accompagnons de points gagnés,
les obstacles franchis, jamais «la bonne réponse ». II Y a toujours des répon-
ses & trouver et d’autres qui restent & chercher... Nous n'arrivons pas a un
but, nous sommes en chemin.

J

rs la priére

b

i

Ayant acquis un savoir, les mots, dans un premier temps, les enfants les
« habitent » dans le jeu, et ce savoir, ces mots, sont alors chargés de sens,
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d’un autre sens. lls pourront apprendre & les adresser a Dieu dans la priére.

Ayant joué au jeu du Déluge, des enfants pourront dire dans-une célébration :
« Seigneur, nous voulons ensemble devenir des Noé et non pas rester chacun
dans notre coin, Seigneur aide nous» (10 ans). Ou bien: « A la suite de Noe,
nous voulons travailler 4 |a construction de ton Eglise, Seigneur, pour que
tous puissent 'y habiter» (12 ans). Cela reste encore formel, mais c’est une
maniére d’entrer dans le langage de I'Eglise. Plus tard, ayant pris conscience
du temps, ayant expérimenté, par le jeu, que le temps presse, ils pourront
accéder & la méditation du veilleur: Comme le Déluge vient et surprend
chacun ou il se trouve, le Seigneur vient. « Nous attendons son retour dans la
gloire ». «Comme les jours de Noé, ainsi sera l'avenement du Fils de
I'hnomme » (Mt 24, 37).

GO =
A QUEL AGE?

Dés qu’lls ont quatre ou cing ans, nous proposons aux enfants de «jouer »
une histoire biblique. lls aiment mimer et se disputent le r6le de Jésus. lls
feront une représentation de marionnettes et investiront le personnage qu’ils
auront fabriqué — que ces marionnettes soient des personnages de pate a
modeler ou des poupées animées — . Le roi David aura une couronne aussi
brillante que celle du roi Dagobert et |a fosse aux lions de Daniel ressemblera
a la cage aux lions du cirque... lls se poseront déja des questions sérieuses
sur I'importance de voir Jésus pour le paralytique, si on va jusqu’a casser le
toit d’'une maison pour ¢a...

- A partir de sept ans les découpages des récits en différentes sceénes que
I'on peut dessiner sur des petites cartes permettront d’inventer des jeux de
famille, des jeux de loto... Ces manipulations apprendront aux enfants a
mettre de 'ordre dans les récits, & donner a chaque personnage son réle et
sa place. lls pourront alors, sur tous ces récits, développer une réflexion
logique ; elle les aménera & comparer des séquences entre elles: toutes
celles qui se déroulent dans un désert, toutes celles ol un personnage donne
a manger a d’autres, toutes celles ou une foule est présente... celles ou un
personnage agit comme Jésus. Vers neuf ans, méme un peu avant si on les
aide, mais surtout s'ils connaissent beaucoup d’histoires bibliques, les en-
fants pourront commencer a se poser la question: «Pourquoi tous ces
repas ? Qu’est-ce que c’est ce désert dont on parle tout le temps ? » lls ne
pourront que parler de ces questions, pas encore y répondre. Mais leur
parole pourra déboucher sur une trés importante conclusion: «C’est pour
nous faire comprendre quelque chose. » On aura amorceé la I'idée qu'il peut y
avoir un sens caché derriére les mots de I'histoire.
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TR s S

" A partir de dix ans les jeux que nous proposerons seront plus élaboreés, ils
feront accéder les enfants i cet autre sens, celui que suppose la conclusion
de I'dge précédent: Il y a autre chose & comprendre. Autre chose que
I'histoire. It faut J’entendre autrement.

Nos jeux vont alors permettre aux enfants, habitant dans ces histoires, de les
quitter pour entrer dans cet «autrement dit ». lis le feront avec les autres, ils
confronteront leurs maniéres de dire et s’entralneront les uns les autres a
lacher I'histoire pour se hisser au sens caché. Iis s'aideront plus entre eux
que nous ne pourrions le faire, nous adultes, pour eux. Notre «soutien »,
c’est de les engager dans une réflexion a partir de questions qui seront les
leurs, et de les accompagrier. Nous leur donnons les matériaux: des infor-
mations précises, des rappels, pas des explications qui seraient une cons-
truction de notre propre esprit. i

Cé sont ces jeux-1a, ceux qui veulent aider les enfants a entrer dans le sens
biblique, symbolique, théologique des récits, qui font I'objet de ce manuel.

Jouez entre adultes si vous le pouvez avant de jouer avec les enfants. Ne
«faites pas jouer» les enfants, jouez avec, c’est le meilleur moyen de les
aider a avancer.

' A partir de douze ans les relations interpersonnelles des joueurs vont petit a
petit — et dés onze ans ou onze ans et demi — prendre le pas sur les
acquisitions faites par le jeu lui-méme. Ne vous y trompez pas, les apprentis-
sages qui se font ainsi ont autant d'importance que les acquisitions de savoir
et de sens. Les jeux, aprés douze ans et plus encore aprés treize ans, vont
developper la relation aux autres en méme temps que la relation a I'Ecriture
(cf. Ouvrir la parole, ch. 2). Et I'un ne peut se faire sans I'autre. Vous
trouverez ici un jeu — a vous d’en inventer d’autres — pour cet age-la.

Les jeux que nous vous proposons ne sont ni programmes ni liés les uns aux
autres. Nous avons indiqué I'4ge auquel nous croyons possible de les propo-
ser, mais nous n’avons pas donné un ordre dans lequel il faudrait les jouer. A
vous de voir. Ces jeux ne sont pas attachés a un livre ou a une méthode
catécheétique, ils peuvent se proposer dans n'importe quelle situation. Iis
Supposent, en revanche, une option pédagogique : donner la parole & I'en-
fant pour qu’il découvre par lui-méme des éléments de sens, a partir des
informations qu’on Iui a fournies, pour qu’il se mette en marche.
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PRENDRE LA PAROLE

] T e

Toute notre catéchése se déroule en quatre temps distincts les uns des
autres.

* Le temps de P'information est le premier. C'est celui de la transmission d'un
certain « savoir », la Parole de Dieu. Cette information ne s’'invente pas, ne se
déduit pas, elle est.

Nous avons a donner cette information aux enfants : quand nous leur appre-
nons le Notre Pére, nous leur transmettons un savoir, quand nous leur
racontons la parabole de la brebis perdue aussi. Ce temps de I'information ne
durera jamais trés longtemps; dix minutes avant neuf ans, plus longtemps
par la suite.

- Le temps de la création, de la manipulation suit immédiatement I'informa-
tion. Les enfants sont heureux de peindre les personnages de I'histoire qu'ils
viennent d’entendre et s'y investissent beaucoup. Si nous leur proposons
une diversité de manipulations, ils seront plus heureux encore : pate a mo-
deler ou vitraux, bandes dessinées ou mimes... ou bien encore des jeux a
construire et a jouer.

Pendant ce temps de création leur esprit travaille autant que leurs mains, que
leur corps, et ils parlent. lis parlent pour eux-mémes et leur dessin s'en
modifie, ils parlent entre eux en construisant leurs maquettes et leur travail
s'y enrichit. Leur réflexion aussi. Leur corps tout entier participe a leur
parole. C'est leur maniére d’entrer dans le texte en entrant dans le jeu.

Pendant le jeu lui-méme, ils vont quitter la salle de catéchése et I'animateur,
ils seront tout entier pris dans le jeu ; et c’est de ce lieu-14, le jeu du Déluge ou
des codes secrets, le mime de David et Nathan... qu’ils vont réfléchir aux
solutions pour en sortir. Ce jeu qu'ils ont construit, ils vont I'habiter. Les
régles qu'ils ont écrites vont leur poser question, et leur réflexion se dira tout
haut pour eux et pour les autres: «C'est drblement difficile de sortir
d’Egypte. » «Comment ¢a se fait qu’on rejoue quand Jésus a des ennuis et
pas quand il fait du bien ? » Ou encore : « Ah oui, j’ai compris, les poutres qui
construisent I'arche, ¢a a un rapport avec la croix de Jésus. » L'animateur
sera trés attentif a ces réflexions.

On a bien compris que la petite équipe est préférable au grand groupe pour
favoriser au maximum ces réflexions qui préparent le temps suivant, On a
compris aussi que le temps n'est pas limité pour ce moment de manipula-
tion : une heure pour les petits, mais deux heures ou plus s'il le faut ensuite.
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" Le temps de la prise de parole, de la réflexion demandera un gros effort aux
enfants et 'animateur y jouera un role trés important. C’est 4 ce moment-ia
que l'on quitte I'histoire pour atteindre le sens spirituel du récit. Des ques-
tions vonty aider, mais pas de celles qui demandent une borine réponse, des
questlons ouvertes 2 la réflexion. C’est le moment o I'animateur aide cha-
que enfant & dire une parole personnelle, pour que du lieu ou il se trouve, il se
hisse & un autre niveau, quelle que soit sa compréhension du moment, il
essaie de la dépasser. C’est le moment ou les joueurs vont aller au dela du jeu
pour «comprendre », en chrétiens.

A partir de 9 ou 10 ans, le grand groupe (trois ou quatre équipes de six
enfants) sera le lieu idéal pour cette prise de parole. On instaurera un débat
inter-équipes en ayant soin de faire alterner la réflexion en équipe et la prise
de parale en grand groupe, les moments de sérieux intense (la réflexion) et
ceux de détente (le tirage au sort des questions a débattre, la distribution des
points gagnés...)

" Le temps de la priére est I'aboutissement de notre catéchése: Ia priere est
aussi une prise de parole. C'est la méme parole, adressée & Dieu, avec cette
intelligence nouvelle acquise au cours de ces quatre temps de la catéchése.
Formelle au cours de I'enfance, elle s'enrichira peu a peu de la vie du jeune,
elle s'approfondira en véritable méditation. La priére, comme toute la parole
du jeune, change et passe par des étapes obligées. Nous ne nous étonnerons
pas de voir I'enfant prier d’abord avec des formules qu’il ne peut entiérement
comprendre, il entrera peu a peu dans la priere de la communauté en
habitant le langage de la priére de cette communauté. C’est cet apprentis-
sage-la que veut lui faire faire notre catéchése (ct. Ouvrir Ia parole, ch. 3),

19



s .nad
e

N
B 1

N

N
— ¥
L n’s? I“ P 2 b 1
1w e s > _
es Biseaux mangent Ayant levev——H S I A Le grain por e
«[2- -~ les grains 3- legrain seche 4 ~Les epines etouffent | 5 - du fruit

o

f t b 2 T A
1- nggggra‘géf = 2~ ﬁg dasqrégpg‘i;e 3-Que vais-je faire 7 |4~ tﬁggn‘gteesr 5~ Il se fait des amis !

Une fermme avait Elle cherche Elle allume s
1- 10 dracmes 2-Elleen perd une 3- avec soin... 4L~ sa lampe .. 5-Rejouissez ~ vous !
i= 2= 3- o 5-
1- 2- 3- L- 5~




e

JEU DES PARABOLES

Jut du j2u: Apprendre les paraboles, chercher du sens, amener les enfants a
la priére.

La premiére partie de ce jeu peut se jouer avant 10 ans. L’ensemble du jeu
peut étre proposé & partir de 10 ans et se rejouer & 12 ans.

armation : Donner aux enfants des récits de paraboles
— soit sous forme de lectures liturgiques chaque jour, :
— S0it sous forme de projections de diapositives en une ou deux séances de
catéchése.
Le semeur, Mt 13, 3-9, Mc 4, 3-9, Lc 8, 5-8
Le bori grain et I'ivraie, Mt 13, 24-30
Le fils perdu et le fils fidele, Lc 15, 11-32
Les talents, Mt 25, 14-30
Le bon Samaritain, Lc 10, 29-37
Les dix vierges, Mt 25, 1-13
Les invités au festin, Lc 14, 15-24
Les ouvriers envoyés a la vigne, Mt, 20, 1-16
Les deux fils, Mt 21, 28-32
Les vignerons homicides, Mt 21, 33-46, Mc 12, 1-12, Lc 20, 9-19
L'intendant malhonnéte, Lc 16, 1-13
La brebis perdue, Mt 18, 12-14, L¢ 15, 1-7
La drachme perdue, Lc 15, 8-10
Le mauvais riche et le pauvre Lazare, Lc 16, 19-31
Le pharisien et le publicain, Lc 18, 9-14
Le trésor et la perle, Mt 13, 44-46

Selon que vous jouerez avec des enfants de 9 ans ou de 12 ans vous ne donnerez pas
le méme nombre de paraboles, vous ne ferez pas le méme choix.

' ] ng : Evangile. Diapositives tirées des films suivants : Jésus, Fils
de Dieu, notre Sauveur (Panici) films 4B, 6 A et B. Les Paraboles (Joudiou). Voir réf.
p. 85,

Des cartes (65 x 105) en bristol ou autre. Crayons de couleur et crayons feutre.

Pour la seconde partie grands cartons ou papier calque et caches pour diapositives,
papier & dessin, papier de couleur translucide, ciseaux, colle ...
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REGLE DU JEU

A. Construire le jeu

1. Chaque équipe choisit 7 paraboles parmi celles qui ont été données.

2. En équipe on découpe chacun de ces récits en 5 scénes comme une bande
dessinée.

3. On dessine sur des cartes identiques (comme pour des cartes a jouer) chacune
des scénes de ces paraboles tel que le découpage les a décrites, on leur met un titre
et un numéro d’ordre : Les deux fils avec leur pére, n° 1; le pére parle au premier, n°
2.

4. On obtient un jeu de 35 cartes: 7 séries numérotées de 1 a 5.

A la fin de la construction de ce jeu tous les enfants de I'équipe connaissent donc
bien les 7 histoires ainsi mises en images par eux.

3. Jouer en équipe

1. On bat les cartes. On les distribue.

2. On joue comme au jeu des « 7 familles ». La demande se fait par I'appel du nom de
la parabole, du numéro d'ordre de la scéne demandée et de son titre : « Jedemande &
Etienne, dans la parabole des Talents, la carte n° 4, le maitre félicite les deux
premiers serviteurs. » Ou « Je demande a Pierrette, dans les Invités au festin, la carte
n° 2, les invités s’excusent. »

3. Le gagnant est celui qui, le premier, constitue une parabole compléte.

Ayant suivi la régle jusqu’ici, les enfants de moins de 10 ans ont appris les paraboles
et, les ayant découpées, peuvent comparer des morceaux de texte entre eux. On peut
inventer des maniéres différentes de conclure : grand panneau faisant ressortir par
leurs dispositions les comparaisons trouvées (on colle les cartes sur le panneau ou
on fait un grand dessin collectif...), petits panneaux rassemblant chacun une para-
bole 4 laquelle on donne un nouveau titre ou sur lequel on ajoute une phrase de
priére... Vous aurez des idées, les enfants aussi. On peut se limiter & 5 paraboles pour
des enfants de 9 a 10 ans. On peut aussi préférer un découpage de chaque parabole
en 7 scénes au lieu de 5.

¢C. Chercher du sens

Avec un groupe d'enfants de plus de 10 ans.

1. Chaque équipe transpose dans la vie d’aujourd’hui I'une des paraboles de son jeu.
On peut convenir, par exemple, que ce sera la premiére parabole constituée par le
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gagnant dans chaque équipe. Oh peut convenir aussi que le choix de la parabole &
transposer est fait de fagon libre par chaque équipe...

2. La nouvelie histoire composée (la parabole transposée) est découpée en scénes,
comme |'avaient &té les paraboles dans le premier temps du jeu.

3. On Ja dessine sur grandes cartes ou sur un panneau ou sur des diapositives ou sur
un vitrail... On la mime ou on fait une maquette... Le but de ceci est une présentation
originale de I'histoire aux autres équipes.

+. En équipe, on cherche du sens 3 la parabole en allant de la nouvelie histoire
présentée a la parabole initiale. On peut noter sur le cahier d'équipe tous les
éléments de sens trouveés.

3. Mis2 en commun

La salle est préparée de maniére que chaque -équipe soit rassemblée avec son
animateur et si possible autour d’unetable. Une plage libre est laissée au centre de la
piéce pour les présentations, voir p. 80.

!. On distribue & chaque equipe papier et crayon.
2. La premiére équipe présente son histoire.

3. A l'issue de cette présentation on donne 10 minutes aux équipes pour noter,
d’une part le titre de la parabole qui correspond 2 I'histoire présentée, d’autre part ie
sens de cette parabole. Toutes les équipes notent les résultats de leurs réflexions,
méme I'équipe présentatrice de I’histoire. Les animateurs sont actifs avec leur
équipe pendant cette phase du jeu, leurs questions lancent le débat sur le sens.

4. On ramasse les papiers. On donne des points & ceux qui ont trouvé le titre. Cela est
faclle et toutes les équipes gagnent donc des points.

3. On met en discussion les éléments de sens trouves par les équipes. Chaque équipe
a la parole a son tour, pour ajouter quelque chose, s'expliquer, débattre.

L'animateur du grand groupe aura soin de relancer le débat & partir des éléments
concrets de I’histoire et de la parabole, et non pas a partir d’idées abstraijtes.

L'animateur distribue des points & chaque équipe (et les marque au tableau) non pas
en se basant sur les «bonnes réponses », mais sur I'acte de réflexion fourni. L'im-
portant est la réflexion de I'enfant, Ia réflexion de chaque enfant. C’est pour cela
qu’'on se sera bien gardé de donner d’avance des explications aux paraboles.

Ne pas hésiter & donner largement des points, cela encourage les enfants et les invite
a réfléchir toujours plus. C'est |a le but de ce jeu.
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E POUR L'ANIMATEUR

Ce jeu permet aux enfants d’apprendre les paraboles et ceci est possible trés
tét. Pour les plus jeunes (et dés six ou sept ans) ce sont de belles histoires
racontées par Jésus et qu’ils sont heureux de connaitre et de répéter. Long-
temps I'enfant reste ainsi extérieur au récit: une belle histoire qu’il aime,
mais qui ne le concerne pas.

«Jouer au jeu des paraboles » va déclencher un mécanisme de réflexion pour
I'enfant: «On peut dire I'histoire d’'une autre fagon, et ¢a reste la méme
histoire, ¢a dit la m&me chose. » Cette transposition dans la vie est presque
toujours faite terme a terme; ce n’'est pas encore une réflexion sur le sens
actuel, mais une opération formelle qui fait bouger le langage de I'enfant.
Notre travail consistera & faire réfléchir les joueurs sur les deux récits a la
fois, celui de la parabole et celui qu’ils ont fabriqué, pour les aider & décou-
vrir du sens. C’est possible a dix et onze ans.

Ce n’est pas avant douze ans que les enfants vont étre eux-mémes concer-
nés. Jusque 18 la parole qu'ils disent sur la parabole concerne un moi
imaginaire, le moi réel ne sera présent dans leur discours que lorsqu’ils
entreront dans I'adolescence. (cf. Quvrir la Parole, ch. 1). Ecoutez ces en-
fants de dix ans débattre sur la parabole du Bon Samaritain :

Enfant — Ca veut dire que nous sommes des fréres, nous devons nous
entendre et nous rendre service.

Animateur — Qu’est-ce que tu entends par frére?

Enfant — Ben euh... qu’on est tous les fils de Dieu, alors c’est... on est tous
euh... c’est Dieu qui nous a tous faits. On est...

Animateur — Les Arabes aussi? (Il y avait des Arabes dans I'histoire pré-
sentée et le débat tournait autour d’eux.)

Enfant — Oui, puisqu’on est tous fils de Dieu.

Un autre — On doit tous étre amis, on devrait étre copains avec tout le
monde, fréres avec tout le monde, parce que... les Arabes sont peut-étre
meilleurs que nous. On sait pas. »

« Peut-&tre, on sait pas, en tout cas on doit tous étre amis... » Voyez comme la
personne imaginaire joue bien son role exemplaire.

La priére a dix ans restera encore assez formelle, on I’aura bien compris :
« Seigneur, délivre-nous des épines et fais de nous une terre préte a te
recevoir.» A douze ans, des enfants qui ont travaillé la parabole du Bon
Samaritain pourront se découvrir le blessé sur la route et qui attend le
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Seigneur. A douze ou treize ans, ils peuvent se reconnaitre dans le fils
prodigue, et méme dire dans la priére qu'ils se préférent en fils prodigue
plutdt qu’en fils ainé qui n’a rien compris a I'amour du Pére.

Transposition d’'une parabole en classe de C.M. 1:

«Dans une classe la maitresse donne une rédaction a faire & la maison.
Dominique met trois heures & faire sa rédaction, Yves met deux heures pour
la faire et Jean-Francgois une heure seulement. Le lendemain matin, quand la
maitresse rend les cahiers, ils s'apergoivent qu'ils ont tous les trois 18 aleur
rédaction. A la récréation, ils discutent de leur rédaction et du temps qu’ils
ont mis pour la faire. Dominique dit: « C'est pas juste, vous avez travaijllé
moins que moi et vous avez la méme note. »

Tout le monde a trouvé le titre de la parabole : «Les ouvriers de la onziéme
heure », chaque équipe note le sens de ce récit :

— Ce n'est pas parce qu’on met plus de temps que les autres gu’on a une
mauvaise note.

— C’est la méme chose de mettre trois heures ou deux heures ou une heure
puisqu’on a la méme note. Ce n'est pas juste.

— Il ne faut pas étre paresseux, la maitresse aime ses éléves autant les uns
que les autres.

— C’est pas le temps qui compte, c’est le résultat.

Ces enfants, a qui I'on a demandé de donner le sens de la parabole, ne
peuvent — a dix ans — que donner la morale de I’histoire gu'ils viennent
d’'entendre. Les animateurs d’équipe auraient pu essayer de les remettre en
présence du récit de la parabole, mais ce n’est pas certain qu'ils auraient dit
autre chose!

En C.M. 2 (enfants de dix & onze ans) nous avons encore des réponses de ce
genre:

Les vierges folles et les vierges sages: Ceux qui ne pensent pas a amener
leurs affaires seront punis par Dieu.

Le bon Samaritain : On n’aide pas assez les pPersonnes qui ont besoin d’aide.

Le mauvais riche et le pauvre Lazare : il faut aider les pauvres, il faut écouter
la parole de Dieu et partager.

Les invités au festin : La plupart des gens ne s’intéressent qu'a eux-mémes,
pas a leurs amis. lIs trouvent qu'il n'y a que ce qu'ils font eux-mémes qui est
intéressant.
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Voici quelques transpositions de paraboles par des éiéves de sixiéme (onze
ou douze ans). Voyez comme il s’agit encore d'opérations trés formelles, les
enfants ne s'impliquent pas dans ce qui n’est encore qu’un exercice.

Les dix jeunes filles :

« Il y avait un jardin rempli de fraises. Le jardinier avait promis d’en donner a
ses voisines, celles-ci attendaient a la porte. Cinqg avaient leur panier et cinq
I'avaient oublié. Elles partirent les chercher. Mais en revenant, elles s’aper-
curent que le jardinier était arrivé et avait fermé la porte apres avoir fait
rentrer les cing voisines qui avaient leur panier. Quand elles arrivérent, il n’y
avait plus de: fraises.

Les fraises, c’est le don de la foi que Dieu nous distribue. Les femmes sans
panier sont celles qui refusent le don de Dieu. »

Les invités au festin:

« Le Président va tenir une conférence a laquelle il invite des personnalités.
Chacun regoit une carte d’invitation, mais le jour venu, il se trouve qu’ils ne
sont pas disponibles.

— Allo, Monsieur le Président, je vous prie de bien vouloir m’excuser, ma
rolls-royce est en panne et je ne pourrai venir.

— Je dois me rendre dans ma résidence secondaire, et je ne pourrai mal-
heureusement pas venir vous écouter.

— J’ai rendez-vous avec un professeur pour un bilan de santé, je ne puis me
décommander, je vais m'excuser auprés du président.

Furieux, le Président fit passer un communiqué a la télévision :

— Mesdames, Mesdemoiselles, Messieurs... Le Président vous invite tous,
ouvriers, chémeurs, travailleurs migrants, a venir écouter sa conférence a
I'Elysée, vous promettant qu’ensuite vous pourrez vous exprimer librement
et que vos désirs seront, dans la mesure du possible, réalisés. »

Voici enfin un débat — dernier temps du jeu des paraboles — enregistré dans
une classe de C.M. 1. Les enfants ont raconté en images (diapositives dessi-
nées) I'histoire d'un pétissier qui a eu des déboires avec ses employées dont
une est tombée malade. C'est dans ce dernier temps du jeu que le sens
apparait, du sens, des éléments de sens... nous sommes ici avec des enfants
de 9 & 10 ans. Le débat est intégralement rapporté avec ses hésitations, ses
balbutiements qui disent si bien que les enfants cherchent. Nous ne sommes
pas en lecon de frangais et bien loin d’'un énoncé clair.
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Remarquez que I'on parle sans arrét du temps dans ce débat, mais de quel
temps ? A dix ans, pour la piupart des enfants sinon pour tous, il n’y a encore
de temps gue dans I'instant. Il faudra attendre au moins les douze ansetlafin
d'année de sixi®éme pour que des enfants se voient en train de quitter leur
enfance et se situent dans une durée. Comment alors comprendre avant cela
cette parabole de la fin des temps ?

Animateur —Je Jis sur votre papier: « Les ouvriers de la derniére heure. Dieu
juge par la bonne volonté. » Pourquoi avez-vous éerit cela ? Qu'est-ce que
vous voulez dire ?

~ Louis. — C’est dans I’histoire du gentil patissier.

Isabeau — Par exemple si y a une jeune fille, par exemple si y a Armelle et
puis Pascale qui et qu’y a Armelle qui travaille bien et Pascale qui fait de son
mieux et puis qu’'arrive pas a travailler, alors Armelle, elle fait comme ca,
travaille comme ca et Pascale fait des efforts, mais y arrive pas eh bien on
devrait mettre autant de points & Pascale qu’a Armelle, parce que Pascale a
fait des efforts.

Animateur — Et c’est ce qu’on dit dans la parabole ? Les ouvriers de la
derniére heure font plus d’efforts ou au moins autant d’efforts que les au-
tres?

Isa — Pas tellement, Pascale essaie de faire des efforts, mais elle y arrive
pas.

Anim — Dans la parabole des ouvriers, les ouvriers de la derniére heure
font des efforts autant que les autres, c’est ¢a que tu veux dire ?

Isa — lis travaillent autant que les autres.
Anim — JIs travaillent autant que les autres.
Dominique — Dieu, i/ juge par la bonne volonté, et il juge bien.

Louis — Les ouvriers de la derniére heure, ¢a veut dire qu'il faut se prépa-
rer, et méme ceux qui sont préparés avant, ils auront le méme sort.

Anim — Explique-nous, Louis, comment tu sais ¢a. Les ouvriers de la der-
niére heure sont plus préparés que ceux de la premiére heure ?

Louis — Non, non.

Anim — Alors je ne comprends pas ce que tu veux dire.

Louis — /s étaient autant préparés les uns que les autres.

Anim — Mais alors, pourquoi sont-ils venus & la fin?

Jean — Parce que celui qui sortait, il les a trouvés a la fin de la journée.
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Anim — Oui probablement. Mais alors ce n'est pas juste cette histoire. lis
ont regu le méme. salaire que les autres alors qu'ils ont été embauchés
simplement a la fin de la journée.

Domi — En attendant qu’ils trouvent du travail, ils savaient pas quoi faire,

c’est un peu... Euh...

Isa — /I était tout seul, il voulait avoir quelqu’un pour I'aider comme il avait
beaucoup de travail. (Isa est retournée a I’histoire transposeée).

Louis — Jésus, le pays... le Seigneur... ou il dit que quand Jésus reviendra
sur les terres il... Il faudra se préparer et ceux qui seront pas prépares, ils
pourront pas y aller.

Anim — Je ne sais pas si c'est la bonne parabole dont tu parles.

Isa — Par exemple si y a un pétissier qui embauche deux jeunes filles, et
puis que au bout de sept jours y en a une qui tombe malade, c’est pas de sa
faute, parce que si elle était pas tombée malade, elle aurait continué jusqu’a
la fin du mois. Elle aurait touché son salaire.

Anim — (s’adressant & une autre équipe) Vous avez quelque chose a dire ?
Non. Qui serait ce monsieur qui engage les personnes ?

Heléne — Le Seigneur.

Anim — Le Seigneur qui engage les personnes, et il n’engage pas tout le
mande au méme moment. Pourquoi ?

Héléne — A /a paye, c’est le jugement pour le Paradis.

Anim — A ton avis, la paye c’est ¢a. ? Alors les bons ont une bonne paye et
les mauvais, une mauvaise paye ?

Louis — Les mauvais n'iront pas au paradis, mais les bons, ceux qui sont
allés avant, ils seront toujours, ils auront pareil, la méme, ils subiront la
méme chose que ceux qui seront...

Anim — Réfléchis un peu plus.

Jean — /l a donné autant de salaire aux deux, parce que... aux ouvriers de
la premiére heure et de la derniére heure, parce que ceux de la derniere
heure, ils ont fait ce qu’ils pouvaient.

Anim — Oui, on arrive &8 des choses intelligentes.

Louis — Les ouvriers de la derniére heure et ceux qui étaient avant, ils sont
égal.

Anim — Pourquoi sont-ils égaux ?
Louis — Parce que...
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Anim — Quelqu'un a quelque chose & ajouter ?

Edmond — //s ont eu la méme paye parce qu'ils ont eu le courage de
travailler.

Anim — Jisonteule courage, et le courage est le méme dans les deux cas.
C’est ¢a que tu veux dire ?

Edmond — //s ont eu le méme courage de travailler tous les deux.
Domi — C’est pas de leur faute s’ils ont pas bien travaille.

Anim — Qui est-ce qui n’a pas bien travaillé ?

Domi — Les ouvriers de la derniére heure.

Anim — lis n'ont pas bien travaille. Comment le sajs-tu ?

Domi — Non mais...

Anim — lIs ont peut-étre moins travaillé que les autres parce qu’ils sont
venus plus tard, mais ils ont peut-étre trés bien travaille.

Louis — /Is ont travaillé autant, mais ils ont travaillé plus tard.
Isa — Si ils étaient arrivés en méme temps que les autres, ils seraient...
Jean — C'est pas de leur faute si ils ont été embauchés plus tard.

Anim — C’est pas de leur faute. C'est celui qui les a embauchés qui a fait la
faute ?

Isa — Oui, ils voulaient bien.
Jean — Non, mais il les a vus quand il sortait.
Anim — /I les a vus plus tard.

Héléne — C’est comme si ils étaient pas chreétiens, qu’'il allait les chercher
pour les baptiser. (Héléne fait une nouvelle transposition).

Anim — Ceux qui sont baptisés plus tard sont aussi chrétiens que ceux qui
sont baptisés avant ?

Héléne — (qui va donner du sens a Ia parabole aprés avoir fait Ia transposi-
tion précédente) C’est pas parce qu'il les a vus plus tard qu’ils doivent étre
payés moins que les autres.

Jean — Oui, parce qu'ils ont été embauchés plus tard; et puis ils ont faijt
aussi tout ce qu’ils pouvaient :

Anim — Trés bien. Qu’est-ce que tu veux dire ?
Domi — Le patissier, c’est le Seigneur, et il donne de I'amour autant.
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Anim — Le pétissier, c'est le Seigneur, et il donne de 1’'amour autant a tout
le monde. Eh bien ce n’est pas mal.

Déroulement:
Information, deux semaines ou deux séances en grand groupe.

Construction du jeu, une ou deux séances en équipe (avec travail possible entre
deux a la maison).

Jeu en équipe, une seance.

Recherche du sens (transposition de la parabole et présentation) deux séances en
équipe.

Mise en commun, une séance en grand groupe (trois équipes).
Priere.
Un livre & lire: Les Paraboles du Royaume de Dieu. C.H. Dodd (le Seuil)
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Elles disent par exemple:

— Un ange aide Noé, rejouer.

— Noé est mordu par le serpent, passer un tour.

— L’étoile guide Noé, rejouer.

— Noé doute, passer un tour.

— La lumiére brille, rejouer.

— Noé prie, rejouer.

— Noé est dans le noir, passer un tour...

— Echanger un animal contre un autre animal...

Cette piste sera belle et bien décorée, elle peut aussi étre assez schématique.

3. Dessiner deux séries d'apimaux sur les petites cartes, une série de femelles (au
dos de la carte on indique F), une série de males (M). A chaque femelle correspond

un male. Il faut au moins une trentaine de couples. On disposera les deux tas (M et F)
sur la table de jeu aprés les avoir battus séparément.

=. Deux tas de poutres seront également préparés sur la table de jeu (GP et PP).

S. Le meneur de jeu remontera la sonnerie du réveil. Elle donnera la fin du jeu (la fin
des temps, I'irruption des eaux, le commencement du déluge). Elle surprendra les
joueurs.

8. Jouer en équipe

1. Chaque joueur a un pion.

2. On lance le dé & tour de rdle et on avance son pion sur la piste & partir de la case
départ. L'arrivée du pion sur une case donne droit 4 ce que désigne la case (animal,
poutre, chance...)

3. Pour gagner, il faut (au moment ot la sonnerie du réveil retentit) avoir sept petites
poutres et sept grandes poutres. Elles sont disposées comme sept croix devant
chaque joueur. Elles représentent I'arche construite.

Le gagnant est celui qui a sauvé le plus grand nombre de couples d’animaux.

2. Chercher du sens

Tres vite, les joueurs vont vouloir améliorer cette regle du jeu, et c'est normal. Telle
équipe voudra mettre tous ses efforts en commun pour «gagner » contre une autre,
ou bien encore les joueurs voudront mettre leurs gains en commun pour construire
I'arche le plus vite possible et sauver le plus grand nombre d’animaux... Toutes ces
ameliorations de la régle sont a encourager, pourvu qu’elles soient introduites par
les joueurs eux-mémes.

Cependant certains obstacles devront étre gardés pour que les questions se posent
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JEU DU DELUGE

3ut du jeu: Connaitre le texte, entrer dans le sens symbolique. Utiliser le
nouveau sens acquis dans un langage de priére.

Peut se jouer & partir de 10 ou 11 ans.

nformation: Donner aux enfants le récit du déluge sous forme de projection de
diapositives avec commentaires. On utilisera, au cours de la méme séance, plusieurs
jeux de diapositives (on donnera donc plusieurs fois le texte) pour que les enfants ne
se fixent pas sur une seule représentation, mais qu’'au contraire les illustrations

diverses leur posent question. Les commentaires donnent bien sOr le texte de la .

Genése, malis ils questionnent, ils évoquent des rapprochements avec d’autres textes
bibliques déja connus (la marche sur les eaux, la tempéte apaisée, Jonas, le passage
de la mer par les Hébreux, les quarante années dans le désert, le bois qui sauve...) Ce
sont des commentaires ouverts, et qui ouvrent la réflexion des enfants.

Matériel nécessaire : Bible (Genése 6, 5 - 9, 17). Diapositives : Histoire sainte (Co-
hen) film 3, vues 1 & 28. La Bible en image (B.P.) film 2, vues 7 a 17. La Genese
(CNER) vues 91 a 139.

Une grande feuille de carton (50 x 65 cm), des cartes (bristol ou autre) de 65 x 105
mm. Crayons de couleur et crayons feutre, des pions et un dé a jouer, des petits
morceaux de bois (allumettes et demi-allumettes), un réveil matin.

REGLE DU JEU

A. Construire le jeu

1. Dessiner sur la grande feuille de carton une piste de jeu. Elle peut emprunter la
forme schématique d'une église ou d'un bateau, elle peut aussi avoir une autre
forme. Il y a une cinquantaine de cases dont une depart, mais il n’y a pas de terme a
la piste qui est fermée.

2. Désigner, au hasard de la piste:

* 10 a 12 cases animaux méales, marquées M.

* 10 & 12 cases animaux femelles, marquées F.

* 10 a 12 cases grandes poutres, marquées GP.

* 10 a 12 cases petites poutres, marquées PP.

* Des cases «chance » ou «échange ». Elles peuvent indiquer directement ce qu’il
faut faire ou renvoyer a des cartes que I'on a fabriquées et que I'on tire au hasard.
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pourquoi disposer les poutres en croix ? et pourquoi en faut-il sept? Le bois qui
sauve, la Creation qui se renouvelle, I'éau dont on est sauvé par le baptéme...
Pourquoi la sonnerie du réveil interrompt-elle le jeu alors gu’on pourrait si bien dire
que celui qui a gagné est celui qui a, le premier, construit son arche avec sept croix ?
L’irruption des eaux, la fin des temps, le Seigneur qu’on attend... La discussion sera
lancée & partir d'une de ces questions qui se seront posées pendant le cours du jeu
ou bien d’une interrogation de I'animateur : « Pourquoi joue-t-on & ce jeu en caté-
chése ? » L

On le voit, les points soulevés dans ce débat sont de deux types:

* ls peuvent toucher a la fagon de jouer si les enfants ont suffisamment joué et saisi
le non-sens de la compétition dans cette affaire. Ce sont des questions qui doivent
rester questions et non pas prendre I'aspect d’une réponse-recette. Elles peuvent
cependant déboucher dans la priére : « Seigneur, fais-nous habiter dans ta maison,

7 %/%

M|F

avec des fampons d‘enfants ...
autre parcours
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tous les jours de notre vie» (10 ans, C.M. 2). « Seigneur Jésus, nouveau Noé,
sauve-nous des eaux du mal, donne-nous ta vie. Tu es ressuscité, Alleluia. Fais-nous
vivre avec toi» (11 ans, 6°).

' s peuvent aussi aborder directement la symbolique du récit. Ce sont des questions
sur la « vérité » du déluge : « est-ce vrai ? quand le déluge a-t-il eu lieu ? » et débou-
cher sur d'autres questions: «qui est Noé aujourd’hui ? » Ces questions laissent
possibles d’une part des réponses réalistes (le déluge comme une légende ou une
vieille histoire du passé) et d'autre part des réponses de sens symbolique.

NOTE POUR L’ANIMATEUR

On peut jouer au Déluge et n'y rien comprendre. |l faut donc aider les enfants
a prendre conscience du message que nous adresse ce récit, de son actualité
théologique.

Cette recherche de sens se fait pendant le jeu et au moment de la mise en
commun (discussion-débat). Elle est toujours animée par l'adulte, I'enfant
n’y entre pas spontanément.

Le Déluge parle essentiellement du salut que Dieu opére chez les hommes.
L’Eglise y voit une image du baptéme. Dieu sauve de la mort (I'eau) ceux qui
le veulent, ceux qui acceptent Jésus Christ, la Croix (le bois, les poutres).
« Seul Jésus Christ sauve. Pas la loi », dit saint Paul. Les animaux représen-
tent donc I’humanité a sauver. TAche d’Eglise, tdche des chrétiens, mission.
Et ce salut est urgent. «Le temps presse », dit saint Paul. La sonnerie du
réveil matin va surprendre, on ne connait pas le moment, il faut veiller. (Cf les
Paraboles de la fin des temps.) Les joueurs représentent I'Eglise qui travaille
au salut avec I'Esprit, ils sont donc les chrétiens missionnaires, ils annoncent
Jésus Christ. Il font « monter sur I'arche » ceux qui le veulent. On a bien vu
que le jeu peut se jouer de differentes maniéres, chacun pour soi ou ensem-
ble afin de sauver le maximum d’animaux. Les enfants ne peuvent concevoir,
d’emblée, que la premiére fagon, mais il serait dommage de leur souffler la
seconde, Avec une certaine pratique, s'ils ont la liberté de changer la régle,
ils y arriveront.

La discussion finale, tous ensemble, a pour but de faire réfléchir sur le sens
du jeu, donc sur la fagon de jouer. En ameénera-t-elle certains, jouant «autre-
ment », s'aidant pour gagner le plus grand nombre au Royaume... a essayer
de vivre cette découverte entre eux ? Un cheminement personnel est indis-
pensable, c’est lui qui conduira a la priére et a la méditation.

Attention au paralléle avec le baptéme, il serait néfaste dans la mesure ou il
enfermerait les enfants dans un domaine religieux, replié sur lui-méme et qui
n’a pas de sens pour eux. Pour que le baptéme puisse prendre sens, il faut
d'abord que la tAche actuelle du Salut, dans I'Eglise, soit pergue et exprimée.
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RDéroulement:

Information, une séance en grand groupe.

Construction du jeu, une séance en équipe (avec dessins a la maison possible).
Jeu en équipe et premiére discussion, une séance ou deux si on décide de re-jouer.
Prise de parole, une séance en grand groupe.

Priére.
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JEU DES CODES SECRETS

3ut du jeu: Donner aux enfants accés au sens symbolique des récits bibli-
ques. Etre capable de raconter une histoire — a échéance sa propre his-
toire — de maniére symbolique.

Le jeu consiste a dire autrement des histoires anecdotiques (vies de saints)
en les «codant» pour leur donner un relief religieux.

Peut se jouer a partir de dix ans selon la premiére régle proposée, a partir de
onze ans avec la seconde régle. Nous proposons de jouer une premiére fois
en fin de C.M.1 ou début de C.M.2 et une seconde fois en fin de classe de
sixiéme.

Information : Nous appelons «codes secrets » les symboles bibliques. Il est bien
évident que cette appellation est une maniére d’entrer dans le jeu a dix ans.

Présenter aux enfants un montage de diapositives pour leur rappeler des codes
secrets déja connus: Jonas, le Déluge, la Création, des annonciations a Marie, a
Zacharle...

La projection se fait sans commentaire. Les enfants connaissent déja les histoires
présentées et ont eu I'occasion d'y apprendre ces « codes ».

Aprés la projection I’'animateur demande aux joueurs les « codes secrets » qu'ils ont
repéres, il ies interroge aussi sur leur signification. Il note tout ce qui se dit sur un
panneau a deux colonnes (codes-signification). C'est une révision.

Matériel nécessaire : Bible. Diapositives a sélectionner dans les films ci-dessous
repertoriés :

L’histoire sainte (Cohen) films 2 la Création, 3 le Déluge, 10 le Passage de la mer par
les Hébreux, 13 Samson, 19 et 20 Elie, 20 Naaman, 21 Jonas.

Jesus, Fils de Dieu, notre Sauveur (Panici) film 1.
Vie de Jésus (Joudiou) films 1 et 2.

La Genese (CNER).

Jésus de Nazareth (Auvidis) films 1 et 2.

Les histoires (vies de saints) ci-dessous & copier sur des feuilles séparées selon ce
qui est indiqué pour chacune des régles du jeu. On peut en ajouter d’autres.

Pour jouer selon la premiére régle (vers 10 ans): Une pochette de feuilles de papier a
dessin (Canson) blanc, format 24 x 32. Dé a jouer.

Pour jouer (aprés 11 ans) selon la seconde régle : Une grande feuille de carton (50 x
65 cm). Dé a jouer et pions.
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Pour les deux jeux : une pochette de feuilles de papier & dessin de couleur (Canson)
format 24 x 32, on découpera dans ces feuilles des petites cartes de 80 x 60 mm.
Crayornis de couleur et crayons-feutre, ciseaux. Papier et crayon pour chaque joueur.

1as 42 saints (histoires & coder):

IAINT FRANCOIS. Frangois d’Assise est le fils d'un riche marchand. Son pére lui
donne beaucoup d’argent qu’il gaspille pour son plaisir. Un jour, il tombe gravement
malade et il se demande s'il ne va pas mourir. Il réfléchit et il veut changer sa vie. |l
guérit de sa maladie et se fait chevalier. |l part & la guerre ol il espére gagner
beaucoup de gloire et d’honneurs. Cependant, il n’est pas heureux de la misére qu’'il
voit 4 la guerre et, dégu, rentre chez lui. Il ne veut plus de I'argent de son pére et il est
trés matheureux. Son pére est furieux. Il I’'enferme. Dans sa prison, Frangois prie et il
comprend que Dieu I'appelie. Avec I'aide de sa mére, il s’échappe et se cache chez
un moine. |l reconstruit avec lui une petite église. Chaque soir, il prie avec le moine. ||
meurt aveugle en chantant Dieu. -

IAINT PAUL. Paul est un Juif pharisien qui fait tout ce que la loi juive prévoit. Il est
chargé avec des soldats de mettre en prison les chrétiens et ceux qui trahissent la loi
juive. Il les tue méme ! Un jour, sur la route de Damas, il a un accident. Blessg, il se
met a réfléchir. ll comprend que Jésus Christ I’appelle a devenir chrétien. il se fait
baptiser et annonce la bonne nouvelle de la Résurrection dans tout I'empire romain.
Sa vie est dure et dangereuse, mais Dieu est avec lui. Il convertit des milliers de
paiens et meurt martyr & Rome vers 70 en chantant la gloire de Dieu.

SAINT JEAN CHRYSOSTOME. Jean nait & Antioche en 344. Il est avocat et il méne
une vie riche. Un jour on ne sait pourquoi il quitte son métier et sa ville et va mener
une vie d’ermite solitaire dans la priére et la méditation de la Bible. |l tombe grave-
ment malade et, aprés réfiexion, il décide de rentrer a Antioche. |l se met a précher
Jésus Christ ressuscité et tout le monde est étonné. Il devient prétre et on I'appelle
«bouche d’or», en grec «chrysostome». ll soigne les malades et s'occupe des
pauvres. Tout le monde I'aime. 1l interdit les injustices commises par les puissants de
la ville. Ceux-ci le chassent d'Antioche. Jean attend sans se décourager et le peuple
fait des émeutes et le réclame. L'impératrice Eudoxie est obligée de le faire revenir.
Mais il est de nouveau arrété et torturé. Il ne cesse de répéter cette phrase: «Que
Dieu soit remercié en tout. »

SAINT PATRICK. Patrick nait & Boulogne-sur-mer. Capturé par des pirates a seize
ans, il est transporté en Irlande. La-bas, il apprend & connaitre le pays et ses
habitants. Il garde les troupeaux de moutons des Irlandais. Patrick croit en Dieu et il
prie sans cesse pour lui demander la délivrance. Il arrive enfin a s’échapper et
regagne Boulogne. Il est repris par les pirates, mais sa famille paie une rangon et il
peut revenir. Un jour, il décide de se faire prétre. Son évéque I'envoie a sa demande
convertir les marins pirates. || aborde en 432 et va directement a i’'assemblée des
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chefs et des guerriers ou il préche le Christ ressuscité. Devant ce cou rage, beaucoup
se convertissent et deviennent chrétiens.

CHARLES DE FOUCAULT. Charles est officier francais. Il ne connait pas Dieu dont il
a pourtant entendu parler. Il méne une vie de plaisirs sans se soucier de rien. Un jour,
il se demande pourquoi il est si triste malgré toutes les fétes qu'il fait. Passant a
Paris, devant une église, c¢'est plus fort que lui, il y entre. Un prétre s’approche et lui
dit de se mettre & genoux devant Dieu. Charles confesse ses péchés. En sortant de
I'église, il est heureux et décide de quitter I'armée pour se consacrer au Seigneur. 1|
part dans le pays de Jésus et il vit pauvrement dans une cabane. Il prie et fait toutes
les corvées de ses voisins. Devenu prétre, il décide de vivre en plein désert du Sahara
a Béni-Abbés. La guerre de 1914 éclate et il est assassiné. Il voit venir sa mort dans Ia

paix.

SAINT ANDRE, André est le frare de I'apbtre Plerre et il est paécheur comme lui. Un
jour, il rencontre Jésus sur le bord du lac. Jésus lui dit : « Suis-moi. » André quitte son
métier et sa famille et part sur les routes de Palestine derriére Jésus. Quand le
Seigneur est arrété et mis a mort, André est décu car il le croyait plus puissant. Il
rentre alors chez lui pour recommencer son metier de pécheur. A peine rentré, il
entend dire que le Seigneur est vivant, Il réfléchit et | croit. Il bondit & Jérusalem ou il
retrouve les autres apétres. |l va mener une vie dure et dangereuse, aidé par la force
de I'Esprit-Saint. Il annonce I'Evangile jusqu’en Gréce. Le chef de la ville de Patras
lui ordonne de se taire, mais André refuse. Il meurt martyr sur une croix en chantant
la gloire de Dieu.

SAINTE GENEVIEVE. Genevidve est la fille d'un riche paysan de Nanterre. Elle est
chrétienne et prie souvent Dieu. Les Parisiens viennent d’apprendre I'arrivée de
barbares, les Huns et de leur chef Attlia. Les Parisiens ont tres peur et veulent
s'enfuir. lIs oublient Dieu mais Geneviéve ne I'oublie pas. Dieu lui fait comprendre
qu'il veut sauver Paris. Geneviéve dit aux Parisiens : « Ne partez pas: le Seigneur est
avec nous. » Elle encourage tout le monde et s’occupe des malades et de la distribu-
tion du pain. Alors qu’Attila est tout proche de Paris, on ne sait pourquoi, il change de
route et s'en va. Il n'ira pas 4 Paris. A sa mort Geneviéve est enterrée dans I'église
actuelle de saint-Etienne du Mont,

SAINTE JEANNE D'ARC. Jeanne nait a Domrémy en Lorraine. Ses parents sont des
Paysans et Jeanne garde leur troupeau de moutons. Elle croit en Dieu et prie
souvent. A cette époque, la France est en guerre avec les Anglais. Les villages sont
bralés et les récoltes dévastées. Les gens meurent de faim. Jeanne prie pour gue les
Anglais s’en aillent. Un jour, alors qu’elle garde son troupeau, Dieu lui fait compren-
dre gu’elle doit aller se battre contre les Angiais. Eile a peur qu’on se moque d’elle,
car elle n'est qu'une jeune fille. Le Seigneur, une nouvelle fois, un soir, lui fait
comprendre qu’elle doit partir. Elle obéit et se fait conduire chez le roi de France. Le
roi, stupéfait de la foi et du courage de cette petite paysanne, lui donne le comman-
dement d'une armée. De victoire en victoire, I'armée de Jeanne chasse les Anglais.
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Chaque soir Jeanne prie le Seigneur. Mais, un jour, elle est faite prisoriniére et brGlée
vive & Rouen. En mourant, elle chantait la gloire de Dieu. La guerre s’est arrétée un
peu plus tard.

REGLE DU PREMIER JEU

% . " 1 i 4
A. Congtruire e jed

1, Découper des cartes.a jouer (d’environ 80 x 60 mm) dans des feuilles de papier de
couleur.

2. Dessiner sur chaque carte un code secret. Il faudra plusieurs cartes (6 ou 7) de
chacun des codes, et au moins 10 codes différents. Attention, la couleur de la carte
peut jouer aussi (claire ou sombre). On a alors un jeu de 60 & 70 cartes.

3. Tracer 8 cases comme pour un jeu de loto sur des feuilles de papier (21 x 29,7 ou
mieux 24 x 32).

.. Découper en 8 scénes qui se suivent les histoires ci-dessus comme on fait du
scénario d’'une bande dessinée.

3. Copler ces scénes a la suite les unes des autres dans les 8 cases d'une méme
planche préparée comme il est dit en 3. (Cette partie de la construction du jeu peut
dtre faite avant la séance par I’animateur.)

B. Jouer en équipe

1. Distribuer par tirage au sort chaque planche-vie de saint aux joueurs. S'ily a moins
de 8 joueurs, il y aura des planches inemployees.

2. Battre les cartes-codes, les couper.

3, Comme au jeu de loto, le meneur de jeu prend la premiére carte-code, la présente
aux joueurs. Les joueurs disent le nom de la carte (guel code est dessiné) et celui qui
est intéressé demande la carte. Si plusieurs joueurs sont intéressés ils lancent le déa
tour de réle, celui qui fait le plus petit chiffre regoit la carte. On distribue ainsi toutes
les cartes-codes.

_ Chaque carte-code gagnée est posée sur la planche-histoire a I'endroit le plus
convenable, 1a ol elle donnera le mieux du relief & I’histoire.

3. Quand les huit cases de I'histoire de I'un des joueurs sont recouvertes par des
cartes-codes, il se retire du jeu. Il rédige cette « vie de saint » d’une nouvelle maniére,
en y introduisant les « codes secrets » qu'il a dans son jeu. Elle doit avoir un «relief
religieux » et &tre comprise par les lecteurs.

Le gagnant est celui qui peut, ie premier, dire sa nouvelle histoire.
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HEGLE DU SECOND JEU

A. Construire le jeu

1. et 2. Comme pour la premiére régle, mais on dessinera deux séries supplémentai-
res de cartes-codes qui serviront a la fabrication de la piste de jeu.

3. Tracer, sur le grand carton une piste de jeu avec environ 30 cases qui auront les
mémes dimensions que les cartes-codes fabriquées en 2. On désigne une case
«entree », deux cases pour chacun des codes secrets, deux cases «échange », on
peut aussi prévoir une case « prison » ou « manque de foi » ou « désert » et une case
«chance » ou «priére»... Il y a aussi 3 ou 4 cases «Vvie de saint» ou « histoire ».

4. Coller deux séries de cartes-codes dessinées sur les cases du jeu. On les répartira
tout au long du parcours. Cf. dessin, p. 38.

3. Jouer en équipe

1. Disposer au centre du jeu les cartes-codes en autant de tas qu’il y a de codes
différents. On pourra aussi avoir un tas de cartes-chance si I'on veut. A moins que
I'on décide ensemble et par avance que tomber sur une case « chance » ou « priére »
permet de rejouer et, & I'inverse, tomber sur une case « prison » ou « manque de foi »
oblige le joueur & passer un tour sans jouer.

Z. Chaque joueur a un pion qu’il fait avancer sur la piste en langant le dé. La case sur
laguelle on tombe dit ce que I'on gagne : une carte-code (eau, montagne, serpent,
lumiére, ange, ténébres, étoile, désert, 40, nuée, 7, rocher...) une carte-chance ou un
tour en prison selon ce qu'on aura décidé en préparant le jeu.

<. 8i on arrive sur une case «vie de saint », ON regoit une des histoires & coder. C'est
celle-ci qu’il faudra écrire en fin de partie en y introduisant les codes gagnés tout au
iong du jeu.

<. 8i un joueur arrive a la case « échange », on arréte le jeu et on ouvre un marché ;
tous les joueurs peuvent troquer une «vie de saint » ou un code-secret. Cela permet
d'obtenir tel code dont on voudrait pouvoir se servir et que le hasard ne vous a pas
distribué en échange de tel autre qu’on posséde en double ou qui ne va pas... avec
I’histoire & coder!

. On arréte le jeu quand tous les joueurs ont gagné une «vie de saint ». Chaque
joueur rédige alors cette vie de saint d’'une nouvelle maniere en y insérant des codes
secrets (symboles bibliques) qu'il a dans son jeu.

Le gagnant est celui qui a terminé le premier son histoire.

Bien entendu, cette régle peut se modifier au gre des joueurs si on veut, par exemple
pouvoir faire plus d'échanges.
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~ NAles LS :
. ViS22 commun

Elle a lieu en grand groupe (trois ou quatre équipes rassemblées).

Chagque équipe sélectionne, pour cette mise en commun, la meilleure histoire codée.
Elle peut méme I'améliorer si elle le juge utile.

Un jury est désigné. |l est compose d'un joueur de chaque équipe, désigné par son
équipe. !l doit bien sar étre impartial. On fournit & chague membre du jury une grille
pour y inscrire les points donnes.

On note par exemple la compréhension de I’histoire sur 5 et on ajoute 1 point pour
chaque code secret-bien employé.

Chaque équipe & tour de role lit (proclame) son histoire codés. Elle est applaudie.
Dans le silence, le jury donne ses notes (qui restent secretes).

Aprés la lecture de toutes.les histoires, on affiche sur un grand panneau les 2 notes
de chaque membre du jury pour chaque histoire... Il restera a faire les additions et
moyennes... que chacun fera-pour soi ou que l'on fera en commun.

On peut avoir un juge adulte avec les enfants.

NOTE POUR L’ANIMATEUR

Lors de la séance d’'information, donner la parole le plus largement possible
aux enfants pour que s’expriment bien toutes les significations données aux
« codes-secrets ». Pour certains enfants, le code et sa signification peuvent
s'écrire cote a cote sans qu’ils aient saisi qu’il s’agit 1a d’'un autre sens, d’'un
sens a un autre niveau. Le jeu les aménera peut-étre a4 dépasser cette com-
préhension encore trés plate. La priére du groupe faite avec des «codes
secrets » employés dans ce jeu les introduira peut-étre mieux au sens théo-
logique, mais si certains n'y accédent pas, ne pas se décourager, c'est
normal !

Les deux maniéres de jouer sont progressives. Si vous jouez avec des enfants
de fin d’année de C M 1 ou de C M 2, vous utiliserez la premiére regle de jeu
qui les oblige — et les aide — a étre attentifs a toutes les scénes de I'histoire
et qui les munit de codes qu'ils ont choisis. Mais la suite du jeu est la méme
pour tous et son résultat équivalent.

Si vous jouez avec des joueurs qui sont déjaen sixiéme, vous choisirez plutot
la seconde régle. Elle les force a réfléchir beaucoup plus pour utiliser des
codes que le hasard leur aura distribué, dans une histoire dont les temps
forts n’auront pas été repérés d’'avance grace au pré-découpage du récit
donné.

Vous ferez écrire les histoires codées. L'animateur pourra étre celui qui écrit
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sous la dictée des enfants. 1l arrive souvent que certains enfants de 10 - 11
ans soient encore trés mal & I'aise avec I'écriture (rédaction et orthographe),
il ne faudrait pas que cela les empéche de progresser dans ce jeu. De toute
maniére vous garderez la trace de I’histoire codée soit dans le cahier
d'équipe, soit pour vous, animateurs. Elle révéle ce que les enfants compren-
nent quand ils prient avec la communauté chrétienne en disant par exemple :
« Gloire & Dieu au plus haut des cieux... » « Seigneur Dieu, agneau de Dieu... »
ou bien encore « Saint, saint, saint, Dieu de I’'univers ! Le ciel et la terre sont
remplis de ta gloire...» De quel ciel et de quelle terre parlent-ils, & quel
agneau se référent-ils ?

Ce jeu peut précisément leur permettre de découvrir que ces mots-la sont
priere et qu'ils peuvent aussi dire leur propre vie, leur histoire personnelle
comme une histoire religieuse qui sera méditée dans la Parole de Dieu.

Voici I'exemple d’une vie de saint codée en classe de C.M.2:

«Un jour un homme qui vivait dans la compagnie du serpent se rendit,
accompagne de 40 hommes dans la ville de Damas, afin de plonger dans les
ténebres de la mort les hommes justes et bons qui étaient inondés de la
lumiere de Dieu. Au bout de trois jours de marche, une vive lumiére traversa
la nuit dans laquelle il se trouvait. De la lumiére une voix vint jusqu'a lui:
« Pourquoi me persécutes-tu ? » Saul demanda: « Qui es-tu Seigneur ? — Je
Suis Jésus que tu persécutes. » Puis il lui dit: « Va te réfugier 8 Damas. » Au
bout de sept jours, un messager nommé Ananie vint et plongea Saul dans
Feau, il le sortit des eaux de la mort et lui rendit la vie et la vue. Et Saul
devenu Paul étant enfin débarrassé du serpent put aller convertir et donner
la lumiére septante fois sept fois & une foule qui vivait dans la nuit du mal. »

Quelques exemples de priéres composées pour une célébration de Noél
apreés le jeu de codes secrets en classe de sixiéme:

Equipe des Léopards:

Notre ceil ne voit que ce qu’'il veut bien voir, Seigneur. Donne nous ta
lumiére, que notre ceil devienne la lampe de notre corps. Notre bouche est
muette comme celle de Zacharie, Seigneur, tu es notre Parole, le Verbe de

Dieu.

Notre oreille n’entend que ce qu’elle veut. Nous sommes sourds, Seigneur,
ouvre nos oreilles.

Tu es la, Seigneur : les aveugles voient, nous voyons, les sourds entendent,
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nous entendons, les pauvres regoivent la Bonne Nouvelle, nous la rece-
vons. »

Enuipe des Amis de Disu:

« Nous étions seuls et perdus dans le désert et dans les ténébres. Seigneur,
tu es notre étoile. Tu transformes le désert en source et la terre seche en
fontaine. Tu transformes nos ténébres en lumiére. Tu vas mettre en plein
désert une route et tu nous donnes I'eau bienfaisante de ta lumiére. »

Equipe du clan des sept:

« Seigneur, nous sommes dans le noir. Comme Jonas, nous sommes dans la
tempéte et le serpent est souvent prés de nous. Fais nous sortir du tombeau
et habiter dans ta lumiére. La est le salut, /a est la joie. »

Equipe des apotres:

« Seigneur, tu es né dans le noir. Comme toi, nous sommes dans les téne-
bres. Mais quand nous sommes dans les ténébres, tu es notre lumiére. Tu es
Emmanoél, Dieu avec nous. Tu es I'étoile qui nous guide et qui brille dans
notre coeur. Donne-nous ta force comme tu I’as donnée a Samson pour que
nous transportions sept montagnes et que nous pardonnions soixante-dix
fois sept fois. Eloigne de nous les lions que nous pourrions rencontrer.
Aide-nous a étre, comme notre nom l'indique, porteur de la Bonne Nouvelle,
Emmanoél que tu es venu annoncer. »

Déroulement:

Information, une séance en grand groupe.
Construction du jeu, deux séances en équipe.
Jeu en équipe, une séance.

Mise en commun, une séance en grand groupe.
Priére.
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JEU DE LA PASSION

Zut du j2u: Apprendre les images et les récits de I’Evangile et essayer de les
lire dans un sens pascal, comme annoncant aujourd’hui la mort et Ia Résur-
rection du Seigneur.

Peut se jouer & partir de 12 ans.

mformaﬁon: Donner aux enfants, sous forme de projection de diapositives et & la
suite six ou sept récits tirés de I’Evangile et lg récit de la Passion. Choisir les récits
dans la liste suivante: _

- Guérison d'un paralytique, Mt 9, 1-8, Lc 5, 17-26,

* Repas chez Lévi le publicain, Mc 2, 15-17, Le 8, 29-32.
Jésus prendla parole & Nazareth dans la synagogue, Mt 13, 53-58, Mc 6, 1-6, Lc 4,
16-30.
Guérison d'un homme a la main desséchée un jour de sabbat, Mt 12, 9-14, Mc 3, 1-6,
Le 6; 6-11.
Multiplication des pains, Mt 14, 13-21, Mc 6, 32-44, Lc 9, 10-17, Jn 6, 1-15.
Guérison de la femme courbée, Lc 13, 10-17.
Guérison du paralytique & la piscine de Bezatha, Jn 5, 1-18.
Résurrection de Lazare, Jn 11, 1-54.

+ Lavement des pieds, Jn 13, 1-20.
Institution de I'Eucharistie, Mt 26, 26-29, Mc 14, 22-25, Lc 22, 15-20, 1 Co 11, 23-26.
Mort et Résurrection du Seigneur, Mt 27,32 - 28, 8; Mc 15, 20-16,8 Lc 23,26 - 24, 8;
Jn 19, 16 - 20, 10.

Le choix de ces récits est tel qu'ils permettent de bien voir que la vie de Jésus, ses
actes, la maniére dont ils sont regus le conduisent vers la Passion. Passion qui
commence dés sa naissance. Les commentaires donnent bien s0r le texte de I’Evan-
gile, mais ils questionnent, ils insistent sur le don de Dieu et sur ceux qui le refusent :
Les Pharisiens, Hérode, la foule, les grands prétres... Ce sont des commentaires
ouverts a la réflexion des enfants : Jésus est courageux, il ne s'arréte pas de faire ce
qui lui semble bon, méme s'il n'est pas compris et cela le conduit & la mort.

“atérifel nécessaire : Evangile. Diapositives a sélectionner dans les films suivants :
Jésus, Fils de Dieu, notre Sauveur (Panici) films 2 A et B, 3A, 4A, 5A, 6B, 7A et B, 8BA.
Vie de Jésus (Joudiou) films 4, 6, 7, 8, 9, 10. The life of Jesus film 4 et suivants. Jésus
de Nazareth (Auvidis) films 5, 8, 9, 10.
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Une grande feuille de carton (50 x 65 cm), feuilles de papier a dessin (Canson) de
couleur dans lesquelles on découpera des petites cartes, colle, crayons de couleur et
crayons feutre, pions, dé a jouer.

REGLE DU JEU

A. Construire ie jeu

. 1. Dessiner sur ie grand carton une piste de jeu comme pour le jeu de I'Oie. On fait de
30 & 37 cases, une case « départ », Jésus part de chez lui, et une case «arrivée », ciel
ou Résurrection. Chaque case a la taille d’une carte a jouer.

2. Découper chacun des récits donnés en trois scénes:

— 19 situation : Jésus est mis en présence d’une demande, «guéris-moi», «viens
manger chez moi », « guéris mon frére Lazare »...

— 2° don de Dieu: Jésus répond & la demande, il guérit, il sauve...

— 3° rejet : I'amour de Dieu produit la colére dans l'entourage de Jésus. Il conduit
Jésus a la mort. L'amour est refusé : les pharisiens, Hérode, la foule, sa famille, les
prétres... tout le monde participe a la mise a mort de Jésus.

3. Convenir des couleurs attribuées & chaque série, par exemple : situation, bleu ou
vert: don de Dieu, blanc ou jaune; rejet, noir, gris ou violet...

4. Dessiner chaque séquence ainsi définie. On a donc selon le nombre de récits
donnés de 18 a 27 cartes.

3. Dessiner aussi 5 cartes pour le lavement de pieds, I'institution de I’Eucharistie, la
crucifixion, la mort et la Résurrection.

5. Coller les cartes dessinées sur la piste de jeu dans I'ordre ol les récits ont éte
donnés. Mais réserver entre des séquences la place pour au moins 3 cases que I'on
appellera « énigmes » et qui sont seulement marquées par un point d’interrogation.

7. Inscrire les six questions suivantes sur six cartes que l'on placera en un tas
retourné au centre du jeu. Ce sont les cartes-énigmes:

* Que veut dire Jésus quand il déclare «le médecin n’est pas fait pour les bien-por-
tants, mais pour les malades » ?

* « Les aveugles voient, ies paralysés marchent, les pauvres sont dans la joie. » Qui
sont ces aveugles, ces paralysés, ces pauvres dont parle I'Evangile ? Peuvent-ils
encore exister aujourd’hui ?

* « Celui qui mange mon corps et boit mon sang aura la vie en lui. » Pourquoi Jésus
nous dit-ii ceia et pourquoi le faisons-nous a la messe ?

* Pourquoi Jésus lave-t-il les pieds de ses apbtres juste avant de mourir ?
* Pourquoi la famille de Jésus le rejette-t-elle ? Quelle est cette famille aujourd'hui ?
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* Pourquoi, quand Jésus fait du bien, cela produit-il du mal ? Est-ce encore comme
cela aujourd’hui ? Si oui, que faire ?

Ori peut, bien entendu, ajouter d’autres «énigmes ».

B. Jouer en éguipe

1. Chaque joueur a un pion, il pourra I'avoir fabriqué lui-méme, il sera ainsi person-
nalisé.

2. On lance le dé & tour de réle et on avance sur la piste du jeu 3 partir de la case
«départ» afin d'arriver a la Résurrection. Mais pour y arriver, Il faut passer par la
mort et tomber juste sur la case « Mort » (la Croix). Sinon on recule du nombre de
cases nécessaires, on rejoue au tour sujvant jusqu’a arriver exactement a la Croix.
Pour sortir de la mort, it faut faire 3.

Si on tombe sur une case noire (ou sombre), case rejet, on rejoue. On se précipite
vers la Passion et la mort.

Si on tombe sur une case-énigme on tire une carte-énigme et on lit la question 3
haute voix. Si les joueurs sont une équipe isolée, c’est le moment de débattre sur
cette question. Sinon la question tirée sera le point de départ du débat de la semaine
suivante (cf. C. Chercher du sens).

Cette carte-énigme donne des points a celui qui I'a regue. Ces points départageront
les joueurs qui arriveraient a la Résurrection dans le méme tour.

Le gagnant est celui qui arrive le premier a la Résurrection avec le plus grand
nombre de points.

C. Chercher du sens

La salle est préparée de maniére que les équipes soient chacune rassemblées autour
d’une table pour pouvoir discuter sans étre génées par les autres. L’animateur de
I’équipe est avec elle.

Deux ou trois équipes sont rassembiées et le débat est lancé a partir des énigmes
gagnées la semaine précédente. Il peut se faire que la méme énigme soit sortie
plusieurs fois, c’est alors avec cette énigme que I'on commencera.

Un tableau permettra d’afficher les points gagnés par chaque équipe dans le débat.
La premiére équipe lit sa question, on convient du nombre de points a lui attribuer (3,
5, 10) selon la difficulté qu’elle semble présenter.

La question est relue et on laisse cing a dix minutes aux equipes pour y réfléchir.
L’animateur d’équipe est actif pendant ce temps de parole en petit groupe : il lance la
réflexion, peut faire noter tel élément de réponse intéressant, peut formuler Ia

question d’'une autre maniére si cela lui semble nécessaire (C’est pour nous faire
comprendre quoi ? Pourquoi quand Jésus fait du bien cela lui retombe-t-il dessus ?
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(cf. extrait d'un débat enregistré ci-dessous)... Bien entendu, il ne donne pas de
réponse |

Le débat est ouvert. Chaque équipe a la parole & son tour, pour donner une réponse,
ajouter quelque chose, s'expliquer, débattre, chercher du sens...

L’animateur du grand groupe relance le débat a partir des éléments concrets donnes
par les enfants et non pas de ses idées a lui. Il peut apporter des éléments précis pour
faire avancer la discussion, jamais des idées abstraites.

L'animateur distribue des points & chaque équipe selon le baréme établi. Il ies
indique au tableau si possible chaque fols qu’un élément intéressant de réflexion est
donné par un enfant. |l fait bien attention de noter I'effort de réflexion fourni plutot
que la bonne réponse.

Ce débat est enregistré au magnétophone.

NOTE POUR L’ANIMATEUR

Une premiére prise de parole, au niveau logique (classification), a lieu en
équipe au moment ol I'on decoupe en trois scénes chacune des séquences
données. Si certains joueurs ne connaissent pas d’avance tous ces récits, ils
auront plus de mal que les autres a les comparer. L’aide de I'animateur sera
alors nécessaire pour que la structure semblable de toutes ces histoires soit
bien pergue par tous (c’est le but des dessins sur trois cartes de couleurs
différentes convenues d’avance).

Une question se posera pendant le jeu : comment se fait-il que I'on ait le droit
de rejouer quand on tombe dans la case noire (rejet), ce serait plus normal
que ce soit dans la case blanche (don de Dieu) ? Elle donnera lieu & un débat
entre joueurs qu'il faudra animer, il n'est pas question de leur donner de
réponse ! Les jeunes vont se poser la question de ces récits de structure
semblable ot I'amour de Dieu produit la colére dans I'entourage de Jésus.
L’amour de Dieu est refusé, mieux, il conduit Jésus a la mort et nous, en
I'imitant, en le suivant, nous précipitons (on rejoue) dans la mort avec lui.
Mystére pascal.

Chaque fois qu’un enfant tirera une carte-énigme il en lira le texte a haute
voix. Pour information. Ce n’est pas (sauf pour une équipe isolée) le lieu du
débat, il viendra la semaine suivante. Mais ces informations sous forme de
questions, d’énigmes arrivant pendant le jeu, quand se pose la question
précédente (I'amour de Dieu conduit Jésus vers sa Passion) aideront & la
réflexion des enfants.

Le débat doit faire parvenir les enfants a un autre niveau de sens. lls peuvent
avoir du mal a y accéder. Certains hésiteront, resteront au sens littéral de
chaque récit, ou & la comparaison des récits entre eux... on n'hésitera pas a
valoriser toute recherche de sens. En aucun cas on ne terminera la séance en
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donnant la «bonne réponse». L’ayant regue, les joueurs n’auraient plus
besoin de chercher |

Les extraits de débat ci-dessous (enregistré et retranscrit) mettent en
confrontation deux équipes de gargons. lls permettent de voir des enfants
qui refiéchissent et un animateur qui provoque la réflexion en partant tou-
jours d’éléments trés concrets. Remarquez la maniére dont il donne des
points pour chaque effort de réflexion. Dans cet enregistrement les enfants
sont designés par leur prénom abrégé, sauf quand nous ne savons pas lequel
d’entre eux prend la parole. 1l est alors repéré par la lettre E.

Animateur (A) — «~ Nous sommes dans un tournoi. Vous avez fait le jeu de la
Passion, un jeu difficile qui prépare a la messe, je ne sais pas si vous avez
remarque... »

Enfants (E) — S, si...

A — |l y avait des énigmes, et vous les avez ici. Voici comment nous allons
Jouer. La premiére équipe va lire tout haut sa question.

E — «Que veut dire Jésus quand il déclare «le médecin n’est pas fait pour
les bien-portants, mais pour les malades » ?

A — On notera la question sur 10, et chaque fois que vous trouverez des
choses intéressantes ¢ca vous donnera des points. Maintenant vous avez 8
minutes pour préparer votre réponse en équipe. »

Debut du débat. On relit la question.
Animateur — «Alors, qui est-ce qui veut se lancer?

Enfant (E) — Les bien-portants, c'est pas des malades, enfin c’est des
malades si on veut.

A — les bien-portants, c’'est pas des malades.
E — Répétez la question.

E — Le médecin n’est pas fait pour les bien-portants, mais pour les mala-
des.

Jean — C’est normal.

A — Donc Jésus a dit quelque chose de normal.

Thi — Le médecin guérit simplement ceux qui ont des égratignures.
Lau — Des problémes.

Thi — Des petits problémes de peau, quand ils s’égratignent quelque part,
mais en vérité, il peut pas guérir un malade, seul Jésus peut guérir un
malade.
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Lau — C’est lui le vrai médecin.

A — Deux choses importantes ont été dites qui vont vous valoir des points.
La premiére, c’est que Jésus a raison : le médecin ne vient pas guérir ceux
qui sont en bonne santé, mais il vient guérir les malades, 1 point sur 10. L&
deuxiéme chose est peut-étre beaucoup plus importante, c’est que Jésus est
un médecin, 3 points.

Jean — Oui, mais attendez, les médecins, ils ne guérissent pas les petites
égratignures, mais par exemple si il y a quelqu’un de bralé a 90 pour cent...

A — Méme quand on est trés malade on va voir le médecin.

Thi — Oui, mais seul Jésus était un médecin, parce qu’il pouvait débarras-
ser le mal de n’importe quel individu.

A — C'était un super-médecin faisant de la magie ?
Thi — C’était pas de la magie.

Syl — C’était des miracles.

A — C’était de miracles.

Syl — Par exemple des maladies qu'on pouvait pas soigner, lui, il les soi-
gnait.

A — De ce temps-1a, Jésus remplagait finalement les médecins parce que la
médecine n’était pas trés avancée. Mais aujourd’hui ?

Thi — Ceux qui étaient dans les ténébres, il les renvo yaient dans la lumiere.
A — Qu’'est ce que ¢a veut dire ? Je crois que tu as tout a fait raison.

Jean — Ceux qui étaient dans le mal.

Thi — Dans le mal, oui, parce qu’ils étaient malades, parce qu'ils avaient
quelque chose.

Lau — Ceux qui étaient dans la misére.
Thi — Comme celui qui avait la main desséchee.
Lau — Dans la misere.

Thi — Mais tais-toi, on n’est pas dans la misére, on est dans la main dessé-
chée.

Lau — Ben oui, il est dans la misére.

Thi — Ben Jésus... ¢a veut dire, il était malade... Personne I'aimait. Jésus, il

lui a dit quelque chose, il lui a prononcé quelques paroles, et puis il a
retrouvé sa main normale.
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A — Oui, mais alors maintenant que la chirurgie esthétique peut réparer les
mains desseéchées ?

Thi — Mais non, c’'est les hommes qui se guerissent entre eux, sinon com-
ment on pourrait se gueérir.

Plerre — I/ guérit pas que c¢a, Jésus. Il guérit aussi ceux qui sont dans les
ténebres, dans le noir. Il les fait revenir dans la lumieére.

A — Qu’est-ce que ¢a veut dire ?

Jean — Qui sont pris par le démon, par le diable.
A — Tu as déja vu ces gens-la, toi?

Pierre — Ben non.

A — Alors je crois que je peux donner encore 1 paint parce que ce que vous
avez dit est extrémement juste. Jésus ne fait pas que guérir, il fait passer du
noir & la lumiére. Mais il faudrait aller un peu plus loin. On va demander a
I'autre équipe.

Chri — lis ont dit que c’était des égratignures, c’est pas du tout ¢a. lls sont
malades, ils sont dans les ténébres. Alors Jésus... lls sont malades, mais ils
sont pas a la lumiere.

A — Je ne comprends pas trés bien.

Henri — C’est des personnes qui sont dans le noir, dans le mal.
A — Par exemple comme si on fermait les volets, la?

Henri — Non, non c’est les ténebres.

E — C’est quelqu’un qui a fait des méchancetés.

Xav — C’est |e serpent.

A — Ah, le serpent!

Xav — Qul, ca a un rapport avec le serpent!

A — Je donne a cette équipe 2 points parce que ¢a a un rapport avec le
serpent.
(Suit une longue discussion sur le serpent, le noir, la tentation...)

Fran — Adam et Eve, c'est une parabole pour montrer qu’il faut résister a la
tentation...

A — Adam et Eve qui est-ce ?
Syl — C’est des hommes imaginaires.
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E — Les premiers hommes.

A — Les hommes préhistoriques ? -

Xav — Non, mais dans I’histoire de la Bible.
A — Adam et Eve qui est-ce ?

Syl — C’est les enfants de Dieu.

Thi — C’est un exemple pour ne pas...

Chri — C’est nous, c’'est nous.

(L’animateur aprés avoir de nouveau donné un point remet en discussion la
question initiale et comme cela ne débouche guere il demande une explica-
tion plus précise.)

A — La question que je pose maintenant est facile: |l y a un code secret,
vous avez raison, mais quel est-il ? Est-ce que Jésus a dit cette phrase pour
les gens de son temps ou pour les gens de tous les temps?

Chri — Pour tous les temps du monde.
Thi — Pour tous les temps.

A — Donc c’est valable aujourd'hui, méme quand il y a des médecins, des
chirurgiens.

E — Oui.

Fran — C’est les curés qui guérissent un peu.
A — C'est les curés qui guérissent un peu?
Fran — Ben qui délivrent du mal.

A — Les curés?

Fran — Oui.

Henri — C’est toujours Dieu.

Syl — C’est toujours Jésus.

A — Donc, c'est pas les cures ?

E — C'est Dieu.

A — C’est vrai, le prétre ne fait que dire la parole de Dieu, ce n’est pas lui qui
guérit. C’est Dieu qui guérit. Alors on va vous mettre 2 points, vous vous
I'avez dit aprés, 1 point. »

« On va passer a une autre question, dit I'animateur : Pourquoi quand Jésus
fait du bien cela produit-il du mal ? Est-ce encore comme cela aujourd’hui ? »
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La discussion s'engage, les enfants ont du mal et I'animateur, pour les aider &
comprendre le sens de la question en introduit une autre, comme un détour
pour revenir ensuite & I’'essentiel : « Est-ce que ¢a vous est arrivé & vous de
vouloir faire du blen et que ¢a vous soit retombé dessus? » Les enfants ont
immeédiatement trois exemples, se critiquent sur ces exemples. L’animateur
donne des points pour les exemples et aussitdt la discussion reprend,
comme si un déclic s’était produit dans la compréhension des enfants.

Pat — «Ca a produit du mal quand Jésus, le paralysé, il I'a fait marcher.
Celui qui etait aveugle, il a été dans la lumiére, ¢a a fait du mal parce que la
foule, elle était pas d’accord. Et c'est retombé sur lui. (P. vient de compren-
dre une partie du jeu.)

Lau — /I a guéri, et c’est retombé sur lui.

Thi — Comme tout ce qu’il y a dans I'Evangile, c’est dés paraboles.
A — Mais la, est-ce que ¢a a existé que Jésus a guéri les malades ?
E — Oui. |
Thi — C’est une parabole qu'il a fait exister.

A — Alors, Ia je donne 4 points & cette équipe, car effectivement tous les
actes que Jesus a fait, ¢a veut dire quelque chose, et il faut chercher ce que
¢a veut dire.

Chri — Il s’est trompé parce qu’il a dit que I'aveugle, il ne voyait plus, mais
c'est pas vrai, il était dans les ténébres, il n'était plus avec Jésus.

. Henri — I/ voyait, mais il voyait le mal.

Syl — Il voyait que le mal.

A — Il était vraiment aveugle ? Ou il n’'était pas vraiment aveugle ?
E — Pas vraiment.

A — A ton avis?

Thi — Il ne pouvait pas voir Jésus.

Lau — /I voyait le mal, mais pas Jésus.

A — A votre avis, était-il vraiment aveugle ou non ?

Fran — || était vraiment aveugle et on s’est servi de ce fait pour en parler
dans... dans... pour en faire un exemple.

A — Et pourquoi?
Fran .~ Pour montrer...
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Henri — Pour faire voir aux autres que quand on est aveugle, on peut aussi
étre dans le mal.

Chri — Par exemple, il y a un aveugle qui voit plus, un vrai, il peut étre dans
la lumiére en faisant du bien.

A — Ce qu’on veut dire par [a, c’est que les aveugles, méme aujourd’hui
sont dans le mal. (Il insiste, fait celui qui ne comprend pas pour obliger les
enfants & clarifier leurs dires.)

Fran — Non, on peut étre aveugle et étre dans la lumiére.
(Les uns apreés les autres les enfants en tatonnant vont arriver au méme point
que Frangois. La discussion continue.)

Thi — Quand on est aveugle ¢a vous empéche pas d’avoir la foi. Si on est
aveugle on la ressent la foi. (1) i

Chri — Aveugle, premier sens, ¢’est qu’on ne voit pas, et le deuxiéme sens,
beaucoup de gens peuvent voir le bien, mais il font que du mal.

A — D’accord.

Thi — Alors moi, pour les deux sens. Pour le premier sens, aveugle au sens
propre, non voyant, on ne voit pas, mais on ressent quelque chose, comme
un aveugle, il a toujours de la compagnie un chien, quelque chose.

A — Oui.

Thi — Et le deuxiéme sens, aveugle au point ou on est aveugle avec le mal.
On est méchant, tellement méchant qu’on devient aveugle. On voit, mais on
est aveugle, on voit le mal.

Xav — On est dans les ténebres.

A — On est dans les ténébres, donc on est aveugle. Je repose une question :
Est-ce que aujourd’hui les deux sens d’aveugles existent ?

Plusieurs — Oui, oui.
A — Alors?

Fran — D’abord, ¢a veut dire on ne voit pas, on a eu un accident. Et le
deuxiéme sens, c'est aveugle, il voit, mais il ne voit pas Jésus. Il ne voit que le
mal, il est dans les ténébres.

A — Bon. Et vous ? Il vous est arrivé quelquefois d’étre aveugle ?
E — Oui. Quand on fait le mal. »

Ces enfants parlent. Dans leur débat ils avancent 4 petits pas, les uns pous-
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sant et tirant les autres. Mais ce qu’ils ont dit, ils I'ont compris. Il ne semble
pas qu'ils répétent une legon apprise, mais bien qu’ils disent ce qu'ils ont
decouvert dans le jeu, dans la confrontation de leurs idées. C'est ce que nous
appelons chercher du sens.

L'animateur n'a pas donné de réponses ni de conclusions au débat. Tout
n'est pas dit sur le sujet, des quantités de réflexions restent a faire. En
revanche au cours de la séance, il a donné des encouragements et des
félicltations. Les questions restent donc ouvertes a la réflexion...

La priere de ces enfants sera-t-elle plus personnelle lors de la prochaine
Eucharistie a laquelle ils participeront ? Ce n'est pas automatique et il n'y a
pas de recette magique. Si I'animateur a ouvert le débat en soulighant que le
jeu de la Passion préparait a la messe, c’est bien pour insister sur une
réflexion qui n'avait peut-étre pas encore été faite. De toute maniére, ce
jeu — cette catéchése — de la Passion a son aboutissement dans une
célébration qui pourra étre batie autour des découvertes faites. C’est bien sir
au moment du débat — et c’est important que celui-ci soit enregistré et
transcrit sur papier — que naitra 4 la parole la conscience d'étre un aveugle
a guerir, le malade qui attend le médecin... ou la famille de Jésus qui le
rejette. La préparation de la célébration se fera a partir de ces prises de
conscience, méme encore ponctuelles.

Daéroulement:

Information, une séance en grand groupe.
Construction du jeu, deux séances en équipe.
Jeu en équipe, une séance.

Mise en commun, une séance en grand groupe,
Priére.
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JEU DE LA TERRE PROMISE

2ut du Jeu: Revoir le récit de 'Exode et faire entrer les enfants dans le sens
chretien de ce récit, & partir de Ia lecture de I'évangile de Matthieu.

Peut se jouer & partir de 11 ou-12 ans et durer plusieurs semaines; c'est en
jouant, longuement, que les jeunes commencent a saisir qu’il ne s'agit pas 1
d'un simple récit.

‘nformatien s Donner aux enfants, sous forme de projections de diapositives, le récit
de I'Exode. Si possible donner une seconde projection avec un graphisme différent

dans la méme séance. Le commentaire fera bien ressortir la part du dessinateur dans
la représentation.

Fournir en méme temps aux enfants différentes bibles illustrées et une bible d 'aduf-
tes ol ils pourront eux-mémes lire le récit.

A onze ou douze ans le texte n’est pas nouVeau, pour beaucoup d'enfants; mais cette
seéance d'information est nécessaire pour qu'ils voient bien le déroulement de I'his-
toire.

Le commentaire se gardera d'atre seulement anecdotique, il sera ouvert sur les

2

différents symboles rencontrés, sur des rapprochements avec I'Evangile, il pourra
méme, avec les plus agés, étre qguestionnant sur les situations qui peuvent se
comparer, de maniére symbolique, & la vie de tous les jours. L'animateur donne
I'information, questionne, mais ne donne bien entendu pas de réponses.

Viatériel nécessaire: Bible et bibles illustrées. Diapositives : Histoire Sainte (Cohen)
films 9 & 12. Moise (éditions du Berger) 4 films.

Une grande feuille de carton. Des fiches (papier 4 dessin) de 12 x 16 cm minimum.
Des feuilles de papier & dessin de couleur. Ciseaux, colle, crayons de couleur et
crayons feutre. Dé & jouer, pions.

Préparation par I'animateur - Copier chacun des textes de I'Evangile ci-dessous sur
les fiches. On appellera ces fiches cartes-Terre Promise dans le déroulement dujeu:

La fuite en Egypte Mt. 2, 13-21

Le baptéme de Jésus: Mt 3, 13-17

Jesus au désert: Mt 4, 1-11

Les aveugles de Jéricho : Mt 20, 29-34

Les Béatitudes: Mt 5, 1-12

La muiltiplication des pains: Mt 14, 13-21
Jesus marche sur les eaux: Mt 14, 22

La Samaritaine: Jn 4, 1-42

Les marchands chassés du temple: Jn 2, 13-21
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Préparation d’une carte-Terre promise voir p. 61: « Préparation ».

Jisus marche sur les eaux
Mt 14, 22-33

Aussitot Jésus forca ses disciples 3 réembarquer et a passer avant lui sur
I'autre rive, pendant qu’il renverrait les foules. Aprés les avoir renvoyeées, il
gravit la montagne pour prier a I'écart; le soir venu, il était 13, tout seul.

Cependant la barque était déja loin du rivage, battue par les flots, parce que
le vent était contraire. A la quatrigme veille de la nuit, Jésus vint a eux,
marchant sur la mer. Les disciples, le voyant marcher sur la mer, furent
troublés : « c’est un fantéme », dirent-lis, et ils poussérent des cris de frayeur.
Aussitdt Jésus leur parla et leur dit: « Rassurez-vous, ¢’est moi; n'ayez pas
peur »...

lllustration d'une carte-Terre promise voir p. 64, « Construire le jeu n°4».
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La préparation de la Paque : Mt 26, 17-19
L’institution de I'Eucharistie ; Mt 26, 26-29

La mort et Ja Résurrection: Mt 27, 45-56 / 28, 1-8
La Pentecdte Ac 2, 1-8.

Copieé sur des fiches plus petites les questions ci-dessous qui serviront pour le
débat. Au cours du jeu on nommera ces fiches cartes-Alliance :

— L'esclavage en Egypte est-il fini? Existe-t-il encore pour nous aujourd’hui ?

— A quels récits de I'Evangile nous renvoie ce passage de la mer par les Hébreux ?
En quoi cela nous concerne-t-i1 7 -

— A quels récits de I'Evangile te font penser la manne et les cailles ? Pourquoi ?
— Quels récits de I'Evangile parlent soit de cette eau, soit de ce rocher ? Explique.
— Sommes-nous de ceux qui entreront en Terre promise ? Comment ?

— Nous arrive-t-il, comme Jes Hébreux, de faire Ie sacrifice de I'’Agneau pascal ?
Quelle différence y a-t-il ?

— A quels récits de I'Evangile te font penser ces grappes et ce bié de la Terre
promise ? Pourquoi ?

— La prise de Jéricho et I'entrée en Terre Promise ont-elles un rapport avec fa
lumiére ? Sommes-nous en Terre promise ?

— A quel personnage de I'Evangile te fait penser le Pharaon ? Pourguoi ?

~— Y a-<-ll un rapport entre Jes eaux qui barraient la sortie d’Egypte et celles qui
barraient I'entrée en Terre promise ? Comment les passer ? Qui le peut?

— On dit que les Hébreux ont marché quarante ans dans le désert. A qguel récit de
I’Evangile cela te fait-il penser ? Quels rapports y a-t-il entre ces deux récits ?

— Quel récit de I'Evangile ressemble & celui ot Moise recoit la loi ? Quelles sont les
différences entre ces deux récits ? :

— Le Buisson ardent peut-il faire penser a un récit du Nouveau Testament qui utilise
aussi le symbole du feu ? Peut-on faire des rapprochements entre la signification de
ces deux récits ? Lesquels ?

— A quol te fait penser ce récit de Moise priant sur la montagne ? Pourquoi ?
REGLE DU .JEU

o S L=
«OMNSIruire: (e j2u

[F7]

- Dessiner sur le grand carton une piste de jeu (comme pour le jeu de I'Oie). La case
départ sera a I'extérieur, I'arrivée au centre, c'est la « Terre promise ». On dessinera
33 cases.
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2. Désigner chaque case par le titre d’'une scéne du récit de ’'Exode dans 'ordre:ou fi
se déroule: Moise au désert, le Pharaon, ies plaies d’Egypte, I'agneau pascal, le
passage de la mer, |a féte aprés le passage, le désert (on aura beaucoup de cases
« désert » et plusieurs & la fois entre chacun des épisodes de la marche des Hébreux
dans le désert), la manne et les.cailles, le désert... 'eau du rogher, encore le désert, le
don de la loi..., le veau d’or, le serpent d’airain, le combat contre les Amalécites, la
mission de Josué, les espions envoyés en Canaan... pour arriver a la case 31, le
passage du Jourdain, 32 les-murailles de Jéricho, 33 la prise de Jéricho et enfin
I'arrivée en Terre promise. |l y aura autant de cases « désert » que nécessaire pour
arriver au terme de. cette marche longue de quarante ans. Cf dessin p. 60.

3. Les joueurs se répartissent la décaration de toutes lés cases.. Ne-pas oublier que
le dessin peut utlliser des symboles. Ne pas craindre de se servir.de documents
(Bibles illustrées). :

4. Donner a chaque enfant une fiche d’Evangile & dessiner pour la semaine suivante.
L'illustration se fera au verso de la fiche. Ne pas donner d’explication précise sur ce

travail paralléle, les enfants savent que « cela servira pour le jeu » et c’est suffisant.
Ces fiches ne sont pas encore appelées cartes-Terre promise.

B. Jouer en équipe

1. Chaque 'jOUeUr posséde son pion qu'il a lui-mé&me confectionné et qui est person-
nalisé.

2. On joue comme au jeu de I'Oje. Chacun lance le dé et fait avancer son pion sur la

piste a tour de réle.
Attention, certaines cases comportent une régle particuliére:

* Case 4 : le Buisson ardent. Dieu se manifeste. On prend une carte-Terre promise.

* Case 5: Moise va, avec Aaron, volr Pharaon, sur Fordre de Dieu. On prend une
carte-Terre promise.

* Case 8: Pour immoler I'agneau pascal et manger la Paque, il faut étre prét le

huitiéme jour, ni plus tot ni plus tard. Si dans le temps de I'esclavage on n’arrive pas
exactement 2 la case 8, on rebrousse chemin avec le Pharaon.

* Cases 9, 10, 11 ; Pour passer la Mer des Roseaux, il faut tirer 1 ou 2 ou 3 & partir de
la case 8. Sinon on attend, on rejoue au tour suivant et on ne franchit la mer que

lorsque I'on est prét.
Si on tire 1, on prend une carte-Alliance, si on tire 2 ou 3, on prend une carte-Terre

promise.

» Case 15 : Premiére tentation des Hébreux dans le désert: On passe un tour, pour
ramasser la manne et les cailles. On prend une carte-Alliance.

+ Case 17: Seconde tentation. L’eau abreuve, on repart aussitdt (on rejoue). On
prend une carte-Alliance.

* Case 20: Le don de la loi. On prend une carte-Alliance. On prend aussi une
carte-Terre promise.
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* Case 22: Le Veau d'or. On perd un tour avec les idoles. En cassant le Veau d’or,
Moise nous donne cependant une carte-Alliance.

Case 24: Le Serpent d'airain. On perd un tour avec les serpents qui tuent. En
regardant ce serpent d airain élevé sur son bois qui sauve, on gagne une carte-Al-
liance.

* Case 26 : Troisiéme tentation. Les Amalécites combattent contre le peuple. Moise
prie. On perd un tour, mais on gagne une carte-Alliance.

* Case 27 : Moise désigne Josué pour lui succéder. Avec le baton de commandement
on obtient une carte-Alliance.

* Case 30 : Josué envoie des espions en Terre promise. On utilise au moins une des
cartes-Alliance qu’on a gagnées en chemin,

* Cases 32 et 33: Pour entrer en Terre promise, il faut avoir pris Jéricho, C'est le
moment de se servir d’une nouvelle carte-Alliance. Attention, Jéricho est un passage
obligé, il faut arriver exactement sur la case 32, puis sur la case 33 et faire encore
exactement un point pour arriver. Sinon on rebrousse chemin.

Le gagnant est celui qui arrive le premier a la Terre promise. Attention : Cette régle
indique les numéros de cases d'un jeu déja expérimenté. Si vous avez réparti d’'une
autre fagon les cases « désert », si vous avez ajouté des épisodes dont nous ne nous
sommes pas servis (les eaux de Mara, la construction de I'Arche d'alliance, la mort
de Moise...) rectifiez la régle ci-dessus en fonction de votre jeu,

3. On lit tout haut, et & chaque fois, ce qu'il est dit de la case sur laquelle un joueur
arrive. Il regoit immédiatement la carte qu’il a obtenue, mais ne s'en sert qu'a
I'arrivée (30 ou 32 ou 33). L'animateur veillera & ce que chacun des joueurs ait au
moins une fois 'occasion de se servir des cartes qu’il a recues en chemin.

Chercher iu sens

Piétiner pour sortir d’Egypte, piétiner de nouveau pour sortir du désert et entrer en
Terre: promise, les enfants I’expérimenteront dans le jeu. Ce n’est pas si facile de
partir, de quitter I'esclavage. Ce n’est pas si dréle de passer si longtemps dans le
désert... Et ils en parleront pendant le jeu. Vous faciliterez cette parole, bien str, mais
vous resterez, avec les enfants, joueur avant tout.

Utiliser une «carte-Alliance » & I’entrée en Terre promise ouvre la réflexion et la
parole de I’'enfant & autre chose que le jeu, & cet autrement dit qui est la recherche du
sens. Les enfants, par la relation aux autres qui s’instaure dans le jeu, s ‘apergoivent
alors que les cartes-Terre promise qu'ils ont en mains leur permettent de répondre
aux questions posées par les cartes-Alliance.

On peut demander aux joueurs de mettre en relation, de jumeler ces cartes. Dans ce
cas ces cartes couplées seront le point de départ du débat de la semaine suivante.
On peut aussi décider de répondre sur-le-champ a la question posée par la carte-Al-
llance. Surtout si pour une raison ou une autre il y a difficulté d’avoir un débat
général (équipe isolée).
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NOTE POUR L'ANIMATEUR

Le but de ce jeus est de faire entrer les enfants dans le sens chrétien du récit
de I'Exode. La lecture paralléle de I'Evangile de Matthieu, de Jean ou des
Actes des Apdtres les ouvre a ce que nous appelons une parole classificatrice
dans un premier temps. Des éléments semblables sont rapprochés puis
comparés. Nous ne saurions en rester 1& avec des enfants de onze ou douze
ans. Le paralléle établi entre les eaux de la mer des Roseaux, les eaux du
Jourdain, la marche sur les eaux, le baptéme, la mort et la Résurrection du
Seigneur doit les faire déboucher sur I'analogie chrétienne, le sens spirituel
de ces passages. Ce sera aisé pour ceux qui ont déja «décodé » en partie
certains de ces éléments (cf. les jeux précédents). Certains pourront com-
mencer & &tre concernés personnellement par ce qu'ils découvrent cormme
autre sens de ces récits. lls sont en Egypte, ils sont en esclavage et le passage
vers la vie n'est pas facile.

Les questions des cartes-Alliance partent de la premiére de ces démarches et
demandent aux enfants de comparer des textes du Nouveau Testament & des
passages précis de I’'Exode. Elles ajoutent toujours : Pourquoi ? Les enfants
sont capables de reconnaitre en Jésus un nouveau Moise (typologie). lis
peuvent donc amorcer la une autre lecture de I'Evangile non-anecdotique.
Certaines des questions s’adressent, nous I'avons vu, plus directement au
joueur: « En quoi cela nous concerne-t-il ? » « Sommes-nous en Terre pro-
mise ? » ou bien «L'esclavage en Egypte est-il fini ? Existe-t-il encore pour
nous aujourd’hui?» Mais ne nous trompons pas. |l s’agit encore d'un
« nous » beaucoup moins compromettant que ne le serait le «je » ou le «tu ».
Il faudra encore attendre une ou deux années, avec la pré-adolescence ou
I'adolescence pour qu’'émerge le «je » dans le discours du jeune. (Cf. Ap-
prendre a dire Dieu p. 129).

Notez bien que I'utilisation des cartes-Terre promise est restée trés floue
dans la régle du jeu. On en regoit comme on regoit des cartes-Alliance, mais
jamais la régle ne dit quand on les utilise! C’est qu’elles sont des informa-
tions mises entre les mains des joueurs pour qu'ils puissent, lors du débat,
répondre aux questions des cartes-Alliance (cf. Chercher du sens). lis se
poseront la question de I'utilité et de I'utilisation de ces cartes avant de
s’apercevoir qu’elles donnent des informations. C’est en jouant, s'ils sont
attentifs & ce qui se passe, qu'ils comprendront les liens qui existent entre
ces informations et le jeu. C'est une maniére de favoriser la relation entre
joueurs que de les laisser comprendre comment se servir de ces cartes-Terre
promise. lls peuvent réaliser seuls — c’est-a-dire sans qu’on le leur explique
— que ces informations sont des atouts dans leur jeu et qu’ils peuvent ou non
en faire bénéficier un autre joueur... maniére d'étre, maniére d’approcher de
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cette Terre promise! |l serait dommage d’éviter la question en donnant une
réponse de |'adulte, c’est-a-dire de I'extérieur.

Ce jeu durera plus qu’une ou deux séances, il se conttnuera pendant un mois
ou plus, C’est le temps qu’il faut pour que les jeunes saisissent un autre sens
a ce récit.

Le débat ci-dessous a été enregistré avec une équipe de sept enfants (cing
sont en sixiéme et deux encore en C.M.2) dans un village. |l a donc lieu au
cours du jeu, et d’'une certaine maniére, il est moins riche que ne le serait une
mise en commun de trois équipes. Chaque question est approfondie par un
enfant au lieu d’étre vraiment I'objet d'un débat général. L'animateur essaie
au maximum cependant que les enfants se répondent les uns les autres...
Remarquez comme Fra cherche, et sait qu’il cherche : « Je comprends, notre
vie ce serait ¢gal» ... «J’al trouvé! Répétez la question, je crois que j'ai
trouvé. » ... « Ah | Je sais, y en a qui pensent qu’a I'argent. » Il part de trés loin
cependant. On est en esclavage quand on travaille ; la sainte Vierge (statue)
est assimilée & une idole comme le Veau d’or (statue)!... Mais il parle, et
parlant, il réfléchit. Regardez aussi le chemin parcouru par Chri, tellement
« réaliste » ou positiviste qu’on croirait gu’elle ne comprend rien. Elle avance,
elle aussi.

Question n° 1: Sommes-nous de ceux qui entreront en Terre Promise ?
Comment ?

Fra: Ouj, puisqu’'on va au ciel ?

Anim.: Parce que la Terre Promise, c’'est le ciel ?

Chrl: Oui, le Paradis terrestre.

Laur: Non, le Paradis.

Fra: Ce serait deux Terres Promises.

Anim.: La Terre Promise dans laquelle vont les Hébreux et dont on parle ?

Fra: C’est pas le ciel. Celle-la elle est promise, et I'autre elle est pas promise,
faut étre chrétien, c’est tout.

Anim.: Comment on peut y entrer?

Fra: Mais c’est la mer qui s’ouvre.

Anim.: A quel moment de ta vie es-tu sorti de la mer?
Thi: Moi, je sais, c’est le baptéme.

Anim.: Tu peux expliquer ?
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Thi: C’est le baptéme qui donne la Terre Promise & tous les chrétiens.
Chri: Ben, on devrait étre heureux, mais on n’est pas heureux.

Isa: Si, on est avec Jésus.

Chri: D’accord, mais on n’est pas toujours heureux, hein.

Anim.: Regarde la (montrant le jeu), & quel moment on sort des eaux du
mal ?

Chri: Avant le désert.

Anim. : Est-ce que le Seigneur avait promis que ce serait toujours facile dans
le désert ?

Chri: Justement, il a dit que ce serait dur.

Fra: Je comprends! Notre vie ce serait ¢a! La traversée du désert.
Isa: Ah oui, oui.

Thi: Ca se passe comme ¢a les tentations.

Pat: Ah, j'ai compris!

Anim. : J'ai autre chose & vous demander: La on passe la mer, on a dit que
c'était le baptéme. Et la on repasse la mer, I'eau du Jourdain...

Laur: Vous pourriez expliquer un petit peu ?

Fra: Le premier, c’est la naissance et I'autre c’est le baptéme.
Laur: Non, le premier passage on a dit que c’est le baptéme.
Anim.: Alors, le second ?

Pat: La mort.

Thi: Non, c’est le passage de la Terre Promise.

Pat: Eh ben, la mort.

Fra: Mais si, c’est la mort.

Anim.: Ce passage-la, vous dites qu’il ouvre la Terre Promise et vous dites
aussi que c’est la mort. Mais, c’est la mort ou autre chose que la mort?

Chri: C’est la mort, mais on va quand méme avec Jésus.
Thi: C'est la mort, mais on est vivant.

Isa: C’est la mort, mais on va quand méme avec Jésus.
Laur: Parce qu’il veut nous voir.

Chri: Ca dépend si on est chretien.
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Anim.: Alors, aprés ce passage-la, on est mort ou on est vivant?
Thi: On est mort pour cette vie-la, mais on est vivant.

Anim.: On dit que le baptéme nous fait passer de la mort a la vie. La aussi on
repasserait de la mort & la vie? Tu peux expliquer ?

Isa: Mais la-haut on vit aussi.

Pat: Mais oui, mais d'une autre maniere,

Chri: L&, comme c’est dur, ben c’est le travail qu’on fait.

Isa: Mais la-haut, on sait pas, c’est la Terre Promise, mais on sait pas.

Juestion n® 2: L’esclavage en Egypte est-il fini? Existe-t-il encore pour
nous aujourd’hui ?
Isa: Non et oui. Les péchés qu’on fait, c’est 'esclavage.

Chriz Non, mais nous, c’est nous, si on veut pas faire de péchés, il nous
oblige pas.

Isa: /] nous a créés.

Anim.: Est-ce que nous sommes en esclavage ?

Fra: Quand on travaille.

Chri: Ah non, non, non, on n’'est pas en esclavage. Parce que...
Isa: Jésus nous force pas.

Chri: Oui, nous force pas.

Thi: Oui, lui, il nous force pas, mais il y a peut-étre des autres qui nous
forcent.

Anim.: Qui?

Thi: Le diable.

Anim.: On n'est pas sous l'esclavage du diable ?
Thi: Si, quand on fait des péchés.

Chri: Ah si.

Thi: Du diable et de la mort.

Isa: Ah de la mort, c’est pas...

Chri: Mais ceux qui vont pas au Paradis.
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Anim.: De quelle mort parle-t-on ici?
Chri: De toute fagon, la mort, c’est le serpent, et la vie c’est Jésus.

QAuestion n® 3: A quel récit de 'Evangile te fait penser le Veau d’or? Cela
existe-t-il encore aujourd’hui ?

Anim.: On appelle ¢a une idole.

Chri: Ah oui une idole, on I'appelle une idole, parce que eh ben... C'est
comme si c'était une idole!
(Rires)

Anim.: Est-ce que maintenant on a encore des idoles ?
Laur: Non.

Fra: Oui, je ne sais pas dans quel pays.

Anim.: /ci a Saint L.

Fra: Ben oui on a la Sainte Vierge.

Laur: Non, ¢ca ce n’est pas une idole.

Anim.: Une idole, c’est ce qu’on se fabrique comme dieu en remplacement
de Dieu.

Laur: Non, on n'en a pas.
Isa: Non, non.
Fra: J'ai trouvé. Répétez la question, je crois que j'ai trouve.

Anim.: Est-ce que ¢a nous arrive a nous de nous fabriquer des idoles,
quelque chose qui nous sert de Dieu ?

Laur: Qu'on écoute plus que Dieu.
Fra: Le diable on I'écoute plus.
Chri: Ah oui, ¢ca on I'écoute plus. On se dit Dieu, eh ben ...

Anim.: Celui, par exemple qui ne penserait qu'a son vélo, qui en ferait
chaque fois qu’il en aurait envie, méme si c’est autre chose qu'il a a faire ?
Est-ce qu’on ne pourrait pas dire que son vélo, c’est un peu son idole ?

Chri: Ben si, si.
Fra: Si, si, si.
Thi: On a tous des idoles.
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Chrl: Comme pour Claude Frangois.
Laur: Ben alors, les parents c’est des idoles.
Fra: Le veau d'or, c’est une statue, ta mére, c’est pas une statue.

Thi: Une idole, c’est pas forcement une statue.

(bruits divers) _

Thi: Tu t'es mis dans ta vie quelque chose qui t'intéresse tellement, tellement
que tu ne penses plus a Dieu.

Fra: Ah je sais, y en a qui pensent QU’a‘ I'argent.

Anim.: G'est tout & fait ¢a, y en a qui ne pensent qu’a l'argent... ou qu’aux
devoirs de classe !}

Thi: Ou qu’aux copains plutét.
Chrl: Non, j'aimerais bien avoir de I'argent, mais je pense pas qu'a ea.
Thi: Mais ce n’'est peut-étre pas ¢a.

~ Chrl: Je voudrais bien étre milliardaire, mais... Je joue au loto.

. Fra: lls deviennent égoistes, tout ¢a.

Laur: Y en a qui gagnent beaucoup d’argent.

" Har: Comme Picsou.

"
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JEU DU MYSTERE PASCAL

2ut du Teu: Dépasser la lecture anecdotique de l'évangile (comme le serait une
lecture de la vie de Jésus) pour en atteindre le sens symbolique (le sens religieux).
Ce jeu ne peut guére se jouer avant treize ans et se déroulera sur deux ou trois mois.

armation : Deux textes d'évangile sont donnés aux jeunes: Mc 6, 1-13 et 6, 30-563
et Mt 13 53-58 et 14, 13-34. On a volontairement omis les deux passages sur
Hérode ; ce sont des inclusions qui ne nous intéressent pas directement. Ces textes
sont donnés aux joueurs d'une part pour qu'ils les connaissent, d’autre part pour
qu'ils en repérent les différences. Elles sont' peu nombreuses, mais des détails
propres & chacun des évangélistes donnent des clés de leur théologie.

ateriel nécessaire: Une bible pour chaque joueur. Une grande feuille de carton

-l

(format 50 x 65 cm environ) cartes (bristol ou autre) de 60 x 80 mm. Crayons de
couleur et crayons feutre. Pions et dé a jouer.

B & 1
> |l jeu

Qn découpera les textes de I’Evangile en 16 scénes principales ci-dessous dé-
terminées. Ce découpage devra se faire & |I'issue du travaii préalable dont il est parlé
au paragraphe «information », c'est-a-dire aprés étude et comparaison des textes
des deux évangiles. On remarquera en effet qu’on emprunte a chacun des deux
textes des détails particuliers pour le découpage final.

1. Nazareth, Jésus est rejeté par les siens.

Jésus choisit les douze pour la mission.

Jésus part seul dans un lieu désert.

Le soir venu.

lis cherchent, ils ont faim.

Jésus bénit les pains et les poissons et les donne & distribuer a la foule.

@ ;s wN
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lls sont rassasiés.

Jésus leur dit: «Allez, traversez I'eau. »

Le soir venu.

10. Jésus se retire seul pour prier sur la montagne.

11. La barque est au milieu de la mer, harcelée par les vagues.
12. C’est un fantéme.

13. «Je suis.» «C’est |ui.»

14. «Viens, dit Jésus a Pierre, suis-moi. »

15. |} prit peur et commenca & couler.

16. «Seigneur, sauve-moi. »

® ® N

2, Ecrire les phrases ci-dessous sur des cartes qu’on appellera « cartes-vie chré-
tienne ». Elles seront numérotées de 1 4 16. Chaque carte sera répétée deux fois, on
aura donc un jeu de 32 cartes:

1- T’est-il arrivé de faire un geste d'amitié ou de justice parce que tu es chrétien et
gue cela te soit «retombeé dessus » ?

2- Le Seigneur veut quelque chose de toi. Le sais-tu ?

3- Le Seigneur te parle dans le silence. C'est au désert que le Seigneur nous
recrée.

4- Nous avons nos «nuits» ou rien ne va plus.
5- Dieu t'est-il indispensable pour vivre ?
6- L’Eucharistie est-elle un temps fort de ta vie ?

7- Nous voulons toujours avoir plus, comme s’il nous manquait quelque chose. Ne
serait-ce pas Dieu ?

8- Il y a un grand pas a faire entre s’émouvoir pour une grande cause et s'engager,
risquer sa vie.

9- Sommes-nous des aveugles ?
10- Le Seigneur est ressuscité. Il nous envoie son Esprit.
11- Dans la nuit, quand rien ne va plus, est-ce le Seigneur gue nous appelons ?
12- Pour toi, le Seigneur est-il vivant ou mort ?
13- Aprés la nuit vient la lumiére du matin. La reconnais-tu ?

14- Sais-tu & quoi le Seigneur t'appelle ? Il y a plusieurs fagons de vivre et d'envisa-
ger un métier.

15- Les eaux nous submergent souvent: on dit «ras le bol!»
16- As-tu, un jour, fait I'expérience d'étre sauvé par Dieu ?

[}

3. Préparer également 32 cartes qui seront appelées «miroir des Ecritures’ sur
lesquelles on notera les références bibliques ci-dessous. Elles sont numérotées de |
a XVI. Chaque carte est répétée deux fois, on a donc un second jeu de 32 cartes:
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l. Ex 2, 13-15. Jr 12, 1-3. Jr 38, 1-6. Gn 37, 18-20.
Il. Nb 11, 16. Ex 18, 21-26. Lc 10, 1 ss.
k. 1R 17, 2-6. Ex 16, 2-4.
IV. et IX. Ex 10, 21. Mc 15, 33. Os 6, 1-4. Am 5, 18-20. Lc 18, 35.
V. Am 8, 11-12, Dt 8, 2-3. Mt 4, 1-3.
Vi. 2R 4, 42-44. Ex 16, 35.
Vil. Ps 23, 1. Ez 34, 23-31. Jn 10, 10-11.
VII. Ex 14, 16. Sg 10, 18-19. Gn 6, 13-18. Jn 15, 13.
X. Ex 24, 1-2. Ex 31, 18. Ex 34, 4-5. 1R 19, 11 ss. Lc 24, 50-53.
Xl. Jon 1, 4, 5, 11 et 15, Ps 65, 8. Mt 8, 23-24.
Xll. Ps 65, 9-10. 1S 28, 8, 13 et 14.
Xill. Ex 3, 6 et 14. Is 43, 10-12. Jn 8, 57,58. Jn 20, 16.
XIV. Ex 3, 9-10. Mc 8, 34-35. Mc 10, 21.
XV. Jon 2, 3-4. Ex 15, 4-5. Ps 22, 2-3,
XVI. Ps 22, 10 ss. Jon 2, 6-8. Jn 4, 47.

Attention les jeunes ne savent pas toujours lire ces références bibliques, les leur
montrer dans la bible. Toutes les éditions ont une table des abréviations et de |'ordre
des livres.

4. Fabriquer des jetons portant les chiffres 1 4 16, en trois exemplaires. lis consti-
tuent une réserve dans laquelle les joueurs puiseront pendant le jeu.

5. Tracer sur le grand carton une piste de jeu fermée avec 24 cases. La premiére

sera appelée « départ ». On répartira dans ce parcours 4 ou 5 cases dans lesquelles
on dessinera une clé. On pourra avoir une case ou deux «rejouez», elles seront
surtout utiles vers Ia fin de la partie: On aura une case « désert », sa fonction est de
permettre de s’arréter pour réfléchir.

8. On désignera les cases restantes par leur numéro d'ordre de 1 & 16. Chaque case
ainsi numérotée portera le dessin correspondant a la scéne décrite par le découpage
du texte (cf. figure). Les joueurs se répartissent les dessins et la décoration de
I’ensemble ou bien I'un d'eux s’en charge. Ce sera beau, suggestif, symbolique, bien
fini... C'est un jeu qui durera plusieurs semaines, avons-nous dit. Prendre le temps
de le construire, c'est prendre e temps de le comprendre !

7. Une case supplémentaire sera tracée au-dessus ou a coté de la case 16, ce sera
la case de sortie. Elle est en dehors du parcours. Elle sera appelée «cié des Ecritu-
res », elle donne accés a la question: « Avez-vous compris le miracle des pains ?
Mc 6 » qu'on aura écrite en gros caractéres.

Attention le dessin p. 72 présente une piste un peu différente de celle décrite ici —
ce n'est pas une piste fermée. En arrivant a la case 16 on retourne au départ.
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1. Chacun a son tour lance le dé et fait avancer son pion sur la piste de jeu a partir
de la case « départ ». On gagne un pion dont le numéro correspond au numeéro de la
case dans laquelle on arrive.

2. Quand on tombe sur une case portant une clé, on échange un des jetons que
I'on posséde contre une des cartes de la série « miroir des Ecritures» ou «vie
chrétienne », au choix, mais portant le méme numéro que le jeton que I'on veut
échanger. Par exemple, un joueur a lancé une premiére fois le dé, il a fait 4. Il avance
son pion sur la piste jusqu’a la 4° case : « Jésus part tout seul n® 3 ». On lui donne un
jeton-n° 3. Au deuxiéme tour il fait 3 et avance son pion jusqu’a ia case 5, on lui
donne le jeton n°5. Au tour suivant il fait 1 et tombe sur une case clé. Il peut
demander soit la carte 3, soit la carte 5 de la série «vie chrétienne », soit la carte 3,
soit la carte 5 de Ia série « miroir des écritures ». En échange il rend le jeton corres-
pondant. S'il a demandé la carte 3 «vie chrétienne », il posséde donc deux informa-
tions: «Jésus part seul dans un lieu désert», et «Le Seigneur te parle dans le
silence. C'est au ‘désert que le Seigneur nous recrée ». S'il veut avoir I'information
supplémentaire que serait la carte 3 de la série « miroir des Ecritures », il faudra que
dans un prochain passage il tombe de nouveau sur |a case numeéro 3. Il y gagnera un
jeton n° 3 qui lui permettra de recevoir la carte n° 3 de la série « miroir des Ecritures »
quand de nouveau il arrivera sur une clé. Il la lira alors en paraliéle ou en comparai-
son des deux autres informations. Il s'agit des références 1 R 17, 2-6, le récit d’Elie
au torrent de Kerit et Ex 16, 2-4, les Hébreux au désert sont nourris de la manne par
le Seigneur. Une réflexion peut alors se faire sur le sens de cette phrase «Jésus part
seul dans un lieu désert. » Bien entendu, a chaque fois que le joueur lance le dé, il
gagne ainsi des informations supplémentaires qui lui permettent d’entrevoir petit a
~ petit le sens de la question finale « Avez-vous compris le miracle des pains ? »

- Quand on tombe sur la case «désert » (dans le jeu dessiné p. 72, elle s’appelle
« Isolez-vous pour réfléchir »), on passe autant de tours de jeux qu’on a de fois cing
cartes (vie chrétienne ou miroir des Ecritures) dans sa main. C’est un temps de
réflexion.

. On tourne autour de la piste de jeu en gagnant des cartes (autant d’informations
pour la réflexion), jusqu’au moment ol on pense avoir trouvé réponse a la question
de sortie du jeu. A ce moment, on continue de faire avancer son pion, mais au
passage a la case 16, on va a la case «|a clef des Ecritures » quel que soit le chiffre

donné par le dé.

:. Dés qu'un joueur est a cette case, le jeu s’arréte et le joueur expose a tous sa
réponse. Si elle est compléte, le jeu est terminé, on a un gagnant. Si elle n’est pas
compléte, le joueur reprend sa place dans le jeu qui continue. Ce n'est pas le lieu
d’'un débat entre joueurs. Mais ce qu’'a dit le premier « candidat-gagnant » peut
éclairer les autres qui sortiront a la case «la clef des Ecritures » pour tenter leur
chance a leur tour.
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Nous I'avons dit dés le départ, ce jeu ne peut étre proposé a des enfants. Il
faut étre au seuil de I'adolescence pour étre véritablement concerné par ce
texte de I'évangile cependant connu trés tét. Le sens spirituel de tel ou tel
passage peut avoir été découvert dés dix ans: la multiplication des pains
comme figure de I'Eucharistie, la marche sur les eaux comme ayant des
rapports certains avec le passage de la mer par les Hébreux, comme victoire
sur le mal... & condition qu’une catéchése biblique ait permis a I’enfant de
faire trés tot des liens entre I'’Ancien et le Nouveau Testaments... Mais ce jeu,
cette catéchése de Marc et de Matthieu interpellant le lecteur, dans sa vie,
dans sa maniére de vivre, dans sa maniére de lire sa vie, ne peut se concevoir
qu’a partir du moment ou le jeune a conscience d’exister dans une histoire —
sa propre histoire —.

Nous I'avons noté aussi, ce jeu peut se dérouler sur plusieurs mois. Il faut du
temps pour comprendre, le temps d’avoir lu a fond les textes proposés. Et
cette lecture se poursuit pendant toute la phase de construction du jeu. Le
temps aussi de prendre conscience de tous les rapports établis entre ces
textes et ceux de la Bible qui sont proposés par les cartes «miroir des
Ecritures ».

Chaque joueur aura sa bible et la feuilletera au cours du jeu, la méditera entre
une séance et la suivante. C'est dans cette recherche, dans cette méditation
des Ecritures qu'il approchera du but : la réponse a la question : « Avez-vous
compris le miracle des pains ? » S’approchant de ce but du jeu propossé, il
s'apercevra petit & petit qu’il y a un autre but & atteindre, plus passionnant,
plus personnel... et qu'il n'aura jamais fini de chercher.

Les adolescents sont souvent gens pressés. Dans un premier temps peut-étre
seront-ils tentés de jouer vite, vite, sans prendre le temps de Ia lecture, de la
méditation, de la découverte. C’est votre fagon de jouer avec eux qui, mieux
que conseils ou explications, leur fera percevoir cette autre maniére de
jouer... et de méditer.

Ce jeu — qui encore une fois durera des semaines, des mois ! — pourra se
clore sur une célébration de I'équipe. Le choix des textes et des chants, le
choix du lieu et du moment seront alors trés différents de ce qui se faisait
durant I'enfance. Cette priére en équipe aménera peut-étre les adolescents a
entrer dans la célébration eucharistique de la communauté chrétienne avec
une parole personnelle.

Voici quelques notes théologiques, elles vous aideront & mener ce jeu, cette
catéchése avec les jeunes. Une information donnée au bon moment vaut
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mieux que toutes les explications si elle permet au joueur d’avancer dans sa
recherche.

* Marc 6, 1-13 et 6, 30-53.

A. Une difficulté géographique. L'itinéraire de Jésus est supposé partir de
Nazareth, puisqu’on parle de «sa patrie» (6, 1 et 6, 4) pour se rendre sur le
bord du lac (mention d’une barque en 6, 32) ou il multiplie les pains. Il est
ensuite fait mention de Bethsaide (en 6, 45), ville vers laquelle il envoie ses
disciples aprés la multiplication des pains. Enfin, aprés le voyage nocturne
sur le lag, tous se retrouvent & Génésareth. On pourrait penser que la multi-
plication des pains a eu lieu a l'ouest du lac d’ou venait Jésus, mais alors
pourquoi la traversée du lac «vers Bethsaide » (6, 45) se termine-t-elle... &
'ouest du lac ?

Si on fait sauter les versets 6, 46 a 6, 52 on s’apercoit que le récit est toujours
cohérent. Dans ce cas on peut supposer que la multiplication des pains aiteu
lieu dans I'arriére-pays de Bethsaide » (soit a I'est du lac). L'ordre de Jésus de
« prendre les devants vers Bethsaide » (6,45) signifierait seulement que les
apdtres sont allés au port préparer la barque pour la traversée, Jésus les y
rejoignant plus tard. Le texte de la marche sur les eaux (6,46 — 52) n’est-il
pas une inclusion ?

B. Ce texte de la marche sur les eaux a la structure d’'un récit de Résurrec-
tion : d’abord Jésus n’est pas reconnu (6,49-50a), il est pris pour un fantome
(un mort), puis il parle (6,50b). « rassurez-vous, c’est moi, n'ayez pas peur »,
c'est alors qu'il est reconnu et qu’il peut monter dans la ‘barque (6,51).
Pourquoi ce récit de Résurrection a-t-il eté introduit dans la vie publique de
Jésus aprés la premiére multiplication des pains ?

C. Une catéchése de I'Eucharistie : on a bien reconnu a travers le texte de la
multiplication des pains une évocation de I'Eucharistie (6,41). Le lien entre
I’Eucharistie et la Résurrection se fait alors naturellement.

Quelques éléments symboliques sont & connaitre:

* Nazareth n’est pas explicitement nommée. Jésus a été rejete par les siens
lors de sa mort. Le rejet de la patrie (6,1) et 'incompréhension de ses proches
(6,3) évoquent I'échec de la mission de Jésus pendant sa vie terrestre.

* Le contexte de ces récits est un contexte de mission (6,7 et 6,30), Jésus est
évoqué sous les traits d’'un pasteur de brebis (6,34 et 39), le psaume 23,
versets 1, 2 et 5, peut se lire en filigrane. Le bon Pasteur a envoyé ses
disciples & la recherche des brebis perdues.

* Cing pains et deux poissons, cela fait sept, or le chiffre sept évoque la
Création de Dieu qui se poursuit.
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" Les douze couffins, comme douze tribus d’Israél, douze apbdtres, pourraient
évoquer «tout Israél » : tout le peuple est convié.

" « Tous mangeérent & satiété, et il y en eut de reste », n'est-ce pas le signe de
I'intervention de Dieu qui a été prophétisée en 2R5, 42-44 ? Le geste de Jésus
dépasse infiniment la multiplication des pains d'Elisée.

* Dans la Bible les eaux menacent la Création de Dieu (Gn 1, 6-9). Le texte du
Déluge décrit la mort de cette création. Mais des eaux sort la vie avec Noé
(Gn 8, 15 ss). C'est aussi des eaux que sort le peuple nouveau de I'Exode qui
chante sa victoire sur la mort (Ex 15, 1 ss). Saint Paul nous rappelle que le
baptéme est une sortie des eaux de la mort en Christ (Rm 6, 3-4). Marcher sur
les eaux revient & dominer sur la mort. Il s’agit de la Résurrection.

* La mention du soir, « le soir venu », donc de Ia nuit (6, 47) exprime I'aspect
irrationnel du mystére pascal et I'incapacité de notre intelligence a saisir la
Sagesse de Dieu. La Résurrection, au matin de Paques, suit la nuit de notre
incompréhension comme chante le psaume 130.

** Matthieu 13, 53-58 et 14, 13-34.

Matthieu reprend la catéchése de Marc ; mais I’envoi en mission a été dé-
placé dans une catéchése précédente (Mt 10, 1).

Matthieu ajoute a la marche sur les eaux la tentative avortée de Pierre d’en
faire autant (14, 28-31). N’est-ce pas une évocation de la scéne décrite par
Jean en Jn 21, 7? Sans la foi, le disciple ne peut vaincre la mort (dominer sur
les eaux) et vivre le mystére pascal (ressusciter avec le Christ). « Homme de
peu de foi, pourquoi as-tu douté ? » (6,31).

Matthieu mentionne deux fois «le soir venu» (14,15 et 14,23). La premiére
fois avant la multiplication des pains, la seconde avant la marche sur les
eaux. N'est-ce pas une fagon de lier les deux récits au plan théologique ?

Vous pourrez lire avec intérét le Cahier Evangile n° 1-2 sur I’'Evangile de
Marec.
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QUELQUES RECETTES POUR REUSSIR

Jouer avec les enfants en catéchése est simple et a la portée de tous. Pour
reussir, pour atteindre les buts que I'on se fixe, il faut toutefois mettre tous
les atouts de son coté. Laissez-nous vous dire ceux que nous mettons dans
notre jeu.

-@ nombre importe peu. On peut jouer avec une équipe de six & huit enfants
dans un village. Ils sont habitués & vivre en petit groupe, la classe elle-méme
est souvent peu nombreuse. Bien entendu les débats, prises de parole, mises
en commun seront moins riches. En revanche ils concerneront plus stre-
ment tous les enfants et I'animateur saura bien a quel niveau chacun parti-
cipe.

On peut jouer avec une classe de trente enfants. Cela fait cing équipes de six
enfants avec six animateurs — des mamans en général — Le temps de
information sera alors commun a toute la classe, celui de la prise de parole
aussi. lls seront peut-étre plus riches, I'apport de trente enfants est plus riche
que celui de six, mais le grand groupe ne favorise pas la prise de parole de
tous. Commencez par une mise en commun de deux ou trois équipes seule-
ment et il faudra nécessairement qu’un temps soit pris en équipe. C'est un
temps & privilégier. Toute la manipulation se fera donc en petit groupe: le
jeu et sa fabrication. La aussi ce sera trés enrichissant de confronter les
diverses réalisations des équipes. Attention cependant de laisser assez de
souplesse pour que chacune avance & son rythme. C'est dans la petite
équipe que se joueront d’abord les relations inter-personnelles, que fera
irruption la vie de relation, généralement en cours d'année de sixiéme...
Restez attentifs & ces changements des enfants, ils vous demandent de
transformer votre maniére d'étre avec eux (cf. Apprendre a dire Dieu, ch. 5).

On peut jouer avec cinquante, voire cent enfants. On aura ici aussi des
équipes de six ou sept enfants avec un animateur (c’est bien sir 1a que réside
la difficulté: limiter le nombre d’'enfants dans les équipes ou multiplier le
nombre des animateurs). Et c'est toujours au niveau de I'équipe que I'on
jouera. Si la paroisse ou I'auménerie est bien équipée en locaux, la séance
d'information pourra &tre commune a tous les enfants d'un méme niveau :
projecteur, écran, sonorisation seront nécessaires et I'animateur du grand
groupe aura, comme toujours, bien préparé son affaire. Affaire d’habitude.

La mise en commun se fera par regroupements de trois équipes: c’est le
nombre idéal. Il y aura donc autant de mises en commun qu’il y aura de
groupes de trois équipes.
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Le nombre importe donc peu.

Les lieux favorisent ou non la réflexion, I'information, le jeu. Avec une seule
équipe, bien entendu la salle paroissiale ou la salle 4 manger de la catéchéte
sera. le lieu unique de la catéchése.

Avec une classe, il faut envisager, outre la salle de classe qui peut se trans-
former en salle de projection (écran, projecteur, mais aussi rideaux ou volets
aux fenétres pour «faire le noir»), des petites salles pour les temps en
équipes avec table, chaises, et... calme, et si possible une grande salle sans
tables: et bancs d'école pour la mise en commun (cf. Organisation).

En‘paroisse ou en auménerie également essayez d’avoir une salle par équipe.
Cependant, si vous vous organisez bien, vous pouvez aussi travailler a plu-
sieurs équipes dans une grande salle insonorisée avec un matériel propre a
chaque équipe (table et chaises, mais aussi petit matériel). Pour les mises en
commun, il faudra pouvoir se succéder par groupes de trois équipes dans les
locaux disponibles. Attention les débats sont parfois bruyants, les voisins
peuvent étre génés! On ne peut pas demander & des enfants de réfléchir
dans le silence, de débattre avec autant de discipline qu’on en voudrait voir
aux débats d'adultes !

Les lieux sont donc & choisir et aménager selon la fonction qu’on leur
demande.

Le matérie/ doit étre peu colteux. Celui de I'information — les diapositives —

est collectif. C'est un investissement, mais on peut se le préter ou I'emprun-
ter. Affaire d'organisation et de bon voisinage. Chaque animateur a sa bible.
Un ensemble, classe ou paroisse, aura intérét a avoir une bibliothéque avec
diverses bibles illustrées dans lesquelles, dés le plus jeune age les enfants
apprennent a travailler sur documentation. Affaire d’habitude. A partir de la
classe de sixieme les enfants peuvent avoir une bible personnelle. Le maté-
riel de la « manipulation et de la création » s'use et s’épuise... Mais on peut le
renouveler pour pas cher: les grands cartons d’emballage que I'on trouve
dans les supermarchés sont parfaits comme supports de jeux, quant aux
fiches elles se découpent trés bien dans des boites de pates alimentaires, de
riz ou autres, méme les paquets de papier hygiénique vous fournissent de
quoi faire des fiches parfaites... Les trousses d’écoliers contiennent crayons
de couleur et crayons feutre, ciseaux, colle...

On peut ne pas dépenser une fortune en matériel.

L’organisation, c'est la derniére clé du succes, et non la moins importante.

Nous parlons d’équipes de six enfants. C'est le nombre idéal pour gue tous
puissent jouer vraiment, pour que tous s’expriment dans un débat d’équipe,
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" Tous ont un rdle, le tiennent, en rendent compte. Cela fait partie du jeu et se
met en place dés la premiére séance comme toutes les autres ragles.

Les roles sont donnés pour un mois, pour un jeu, pour un trimestre, pour une
anneée selon que les enfants ont dix, onze, douze ou treize ans. C’est long un
mois quand on a dix ans | Accepter un réle, le tenir, ne pas empiéter sur celui
du voisin, c'est une forme de respect et ce n'est pas évident pour tous les
enfants. Tous jouent, bien sar, il n'y a pas d'observateur

Le conirble de ce que nous faisons est un atout majeur, supplémentaire et
dont nous ne savons pas nous passer.

Pourquoi le contrdle ? pour savoir quels résultats nous obtenons, pour savoir
si les joueurs sont dans le coup ou complétement perdus, pour savoir si nous
atteignons les buts que nous nous fixons; enfin pour améliorer notre maniére
de faire a nous animateurs,

L'instrument de contrdle de la parole, c’est I'oreifle bien sGr. Mais notre
oreille nous trahit car elle sélectionne ce qu’elle entend, elle favorise souvent
les paroles qu’elie attend. Alars, mieux que l'oreille, en plus de I'oreille, nous
nous servons du magnétophone a cassette pour enregistrer les débats, les
mises en commun, quelquefois méme les travaux d’équipe. Ensuite — c’est
un gros investissement de temps, mais il nous semble payant — nous trans-
crivons I'enregistrement, et nous travaillons sur ce document-|a.

L'animateur qui s’est enregistré découvre que certaines choses se sont dites
qu'il n’a pas entendues, que tel ou tel enfant n’a pas participé ou bien qu'il a
évolué au cours du débat... que telle phrase dite par lui-méme n’a pas été
entendue des enfants ou qu’au contraire telle autre a permis 3 la discussion
de reprendre alors qu’elle allait tourner court... Que de découvertes |

Si dans un trés grand groupe — paroisse ou aumdnerie — toutes les mises
en commun apres un méme jeu sont enregistrées et transcrites, si tous les
animateurs ont accés a I'ensemble de ces documents et les travaillent, ils
apprennnent, a cette étude, bien plus que dans un livre... et si en plus ils font
ce travail ensemble, alors soyez srs qu'ils ne se sentiront pas isolés.

Et puis, détail — mais détail de poids — un magnétophone bien placé pour
enregistrer un débat donne de I'importance a ce qui va étre dit. Les enfants
savent qu’ils vont étre enregistreés, ils savent pourquoi, ils se savent pris au
serieux. L’ambiance y gagne, le chahut, le bruit, la bousculade régressent.
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pour qu’ils se partagent le travail a faire, pour qu’ils soient tous directement
concernés sans que le bavard n’éteigne tout a fait celui qui parie peu. Cela
demande beaucoup d’animateurs. C'est vrai, et ¢c’est souvent un probléme.
Nous avons constaté que c’était aussi une maniére de concerner plus de
monde : certains parents acceptent de venir, précisément, parce qu’ils ne
sont pas seuls a s’engager. D'autre part des parents veulent bien accompa-
gner une petite équipe (plus volontiers six que dix enfants), non isolés.
Certains moments de la catéchése se vivent a trois équipes, c’'est-a-dire a
trois animateurs et ils ne se sentent pas seuls.

Prendre la parole n’est pas crier, ni chahuter, ni la confisquer aux autres. Les
enfants, dés la premiére séance, apprennent que le temps de la catéchése est
aussi sérieux que le temps de I'école. Jouer pour les enfants, c’est la chose la
plus sérieuse qui soit, disions-nous en ouvrant cette plaquette. lls n'auront
donc aucun mal a jouer sérieusement pourvu qu’ils connaissent quelques
régles simples.

* Tous sont exacts, ils arrivent & I’heure, repartent de méme, et si par hasard
ils étaient empéchés ils en préviennent d’avance I’animateur ou I'enfant dont
le rle est d’'étre «I'horloge» du groupe. Rien n’est plus difficile que de
commencer un travail quel qu’il soit avec trois enfants arrivés en avance, de
se faire déranger de cinq minutes en cing minutes par les suivants et puis
d’attendre le dernier une demie heure | Cela engendre inintérét, donc chahut.

" Tous sont équipés de ce qui leur faut pour travailler. La semaine précédente
I'animateur ou I'enfant dont c’est le role d’étre «l'intendant» du groupe a
rappelé quels «outils » seraient nécessaires (papier, trousse, cartons) et on
s'est partagé les choses a apporter. Ceci a été noté sur le cahier pour que
personne n’oublie. C’est le réle du « secrétaire » de I’équipe. Rien n’est plus
difficile pour des travailleurs que de travailler sans outil ou de regarder les
autres faire ou de se disputer le matériel! Cela engendre inintérét, donc
chahut.

* Tous acceptent les régles et les respectent comme ils respectent les per-
sonnes. La parole est donnée a chacun et ils le savent ou |'apprennent vite
puisque I'animateur ne la leur confisque pas a son profit. Mais attention, si
elle est donnée a chacun, elle n'est pas prise par tous ensemble. Un «ani-
mateur de la parole » est désigné, il donne la parole, il peut la prendre a son
tour, il veille & ce que chacun s’exprime. Avec une équipe d’enfants encore
jeunes, ce sera d’abord I’adulte qui aura ce rdle pour que les enfants appren-
nent & prendre la parole, avec d’autres, dans un débat. Imaginez une équipe
ou tous parleraient en méme temps sans écouter les autres : personne n'en-
tendrait, ce serait le contraire de la liberté de parole. Voila qui engendrerait le
chahut.

83



D Y SR ——— e

: ; ]
T el A g e B e L e R S S e

(diapositives dessinées)

Ancien Testament

* L'Histoire Sainte, de Cohen

24 films qui recouvrent tout I’Ancien Testament. Graphisme médiocre,
sous-titré. Commentaire avec quelques éléments théologiques, mais an-
ciens.

Ed. Les productions Francaises cinématographiques, 89, av. Mozart Paris 16°
(distribué par CEDIMA), 80, rue Vaneau Paris 7°.

" La Genese, du C.N.E.R.
Beau graphisme mais souvent difficile pour les enfants.
Distribué par: La librairie catéchétique, rue de Varenne, Paris 6°

* David, Abraham, Jacob et Joseph, de Joudiou
Cain et Abel, de Chica

Ed. La Bonne Presse

Distribué par la Bonne Presse et CEDIMA

* Moise

4 films, bon graphisme.

Ed. du Berger 4, rue Cassette Paris 6°
Distribué par I’éditeur et CEDIMA

" La Bible et la vie, Joseph et ses fréres

2 films

Ed. Les Productions frangaises cinématographiques.
Distribué par CEDIMA

" Jésus, Fils de Dieu, notre Sauveur, de Panici

8 livrets de 2 films chacun (A et B). Commentaire romancé.
Ed. Les Productions francaises cinématographiques.
Distribué par CEDIMA
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* Vie de Jésus, de Joudiou

10 films. Le commentaire est une description de |'image.
Ed La Bonne Presse

Distribué par I'éditeur et CEDIMA

* Paraboles, de Joudiou
Ed. La Bonne Presse
Distribué par I’éditeur et CEDIMA

" The life of Jesus

18 films. Graphisme réaliste — c’est le plus apprécié par les enfants — .
Commentaire en anglais.

Ed. St Paul Publications

Distribué par Apostolat des Editions, 48, rue du Four Paris 6°

* Jésus de Nazareth

10 planches de 24 vues tirées du film de Zeffirelli

Belles photos accompagnées d’'un simple titre.

Edité et distribué par Auvidis 14, rue Jean Baptiste Potin 92170 Vanves.

Toutes ces productions, ou presque, se présentent comme des films fixes de
24 4 40 vues. Nous les utilisons comme des diapositives en les découpant et
les plagant dans des caches en cartons vendus également par CEDIMA. La
plupart sont accompagnés d’'un commentaire sous forme de livret dont nous
ne nous servons que pour la préparation de notre projection (reconnaitre les
images, faire les enchainements...) et entre adultes. Lors de la présentation
aux enfants nous faisons notre propre commentaire en fonction du but que
nous nous sommes fixeé.

Nous ne nous servons pas des disques d’accompagnement édités avec cer-
tains de ces films fixes.
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