
 

Chantez et jouez Découverte biblique Jeux

Voici ce qui se passe à VBS Roar ! À Roar, le point biblique est soigneusement 
intégré dans les activités de chaque station pour renforcer l'apprentissage 
biblique. Chaque activité est une partie importante de l'expérience 
d'apprentissage globale des enfants, un peu comme les pièces d'un casse-tête.

Tableau d'ensemble

Point biblique: Quand la vie est 
injuste....Dieu est bon !

Histoire biblique: Les Israélites 
sont esclaves des Égyptiens. 
(Exode 1 ; 5 ; 6)

Verset clé: « L’Éternel est bon, Il 
est un refuge au jour de la 
détresse ; Il connaît ceux qui se 
confient en lui. » (Nahum 1.7)

Point biblique: Quand la vie fait 
peur....Dieu est bon !

Histoire biblique: Dieu envoie des 
fléaux sur l'Égypte. (Exode 
7.14-12.32)

Verset clé: « Quand je marche 
dans la vallée de l’ombre de la 
mort, Je ne crains aucun mal, car tu 
es avec moi… » (Psaume 23.4)

Point biblique: Quand la vie 
change....Dieu est bon !

Histoire biblique: Les Israélites 
entrent dans le désert. (Exode 
14-17)

Verset clé: « Louez l’Éternel! Louez 
l’Éternel, car il est bon, car sa 
miséricorde dure à 
toujours ! » (Psaume 106.1)

Point biblique: Quand la vie est 
triste.... Dieu est bon !

Histoire biblique: Jésus meurt et 
revient à la vie. (Jean 16-21)

Verset clé: « L’Éternel est près de 
ceux qui ont le cœur brisé,
… » (Psaume 34.18)

Point biblique: Quand la vie est 
bonne....Dieu est bon !

Histoire biblique: Les Israélites 
construisent un mémorial pour se 
souvenir de la bonté de Dieu. 
(Josué 3-4)

Verset clé: « …Souvenez-vous du 
Seigneur, grand et redoutable 
… » (Néhémie 4.14)

• Apprenez le Point biblique du jour 1, le 
Verset clé et rencontrez l’Ami Mémoire 
Biblique Mack.

• Chantez des chants de ROAR.

• Rencontrez Irving Carter, un garde-
chasse qui leur conseille d’être 
silencieux sinon, ils prennent le risque 
de réveiller des hyènes endormies.

• Apprenez le Point biblique du jour 2, le 
Verset clé et rencontrez l’Ami Mémoire 
Biblique Hooper.

• Chantez des chants de ROAR.

• Regardez Irving aider le chef, qui a 
peur de l'une des nombreuses 
créatures de la savane.

• Apprenez le Point biblique du jour 3 , le 
Verset clé et rencontrez l’Ami Mémoire 
Biblique Marge.

• Chantez des chants de ROAR.

• Irving dit qu'ils doivent faire leurs 
valises et partir....ou se faire piétiner 
par les rhinocéros !

• Apprenez le Point biblique du jour 4, le 
Verset clé et rencontrez l’Ami Mémoire 
Biblique Zion.

• Chantez des chants de ROAR.

• Regardez le leader réconforter Irving, 
qui est triste de voir son ami Gregory 
partir.

• Apprenez le Point biblique du jour 5, le 
Verset clé et rencontrez l’Ami Mémoire 
Biblique Savanna.

• Chantez des chants de ROAR.

• Regardez Irving partager son 
enthousiasme pour les écumoires de la 
jungle rouge.

Faites des briques pour Pharaon, 
et découvrez comment la vie était 
injuste pour les Israélites étant 
esclaves en Égypte.

Essayez de convaincre Pharaon 
de laisser partir le peuple de Dieu, 
et regardez Dieu protéger les 
Israélites quand il envoie 10 fléaux 
effrayants sur l'Égypte.

Fuyez l'Égypte, traversez la Mer 
Rouge, et errez dans le désert 
pendant que Dieu pourvoit à tous 
les changements.

Donnez leurs péchés « en pierre » 
à Jésus, le remercier d'avoir pris 
leur punition, et célébrer le fait qu'il 
est revenu à la vie.

• Nchuba
• Royalement injuste
• L'eau sur laquelle vous vous êtes 

concentré ?

• Basculement des tubes 
• Le Stampede !
• La peur de la Savane

• Défis Changement
• Saut du bâton
• Soccer, échange de buts

• Lancer la balle
• Falaise aveuglante
• Plonger et capturer

• Dites-le avec émotion
• Épinglez la queue sur la girafe
• Éponge Tag

Traversez le Jourdain, construisez 
un mémorial en Terre promise et 
remerciez Dieu pour toutes les 
bonnes choses qu'il fait.



 

Collation Cinéma KidVid Station Imagination Conclusion

Construire une bestiole

Purée mystère

Trempette pour biscuits en 
formes d’animaux

Gâteau de célébration  
 de la Savane.

Mélange à grignoter froncé en 
haut et en bas

Gift (Cadeau) va à une  
petite école où ils  
écoutent un professeur  
à la radio. Tout près, il y  
a une école plus grande  
où les enfants ont des  
uniformes, des bureaux  
et un vrai professeur. Cela peut  
sembler injuste, mais Gift (Cadeau) sait 
qu'il est aimé et que Dieu est toujours bon.

Honnête a le privilège de chasser la nuit 
avec son père, ce qui est un peu amusant 
mais qui peut aussi faire peur. Il se 
souvient de la bonté de Dieu, même quand 
il a peur.

La vie de Roleen  
est remplie de  
changements !  
Chaque semaine,  
elle quitte la  
maison et fait  
une longue  
promenade en  
bateau jusqu'à  
une école où  
elle séjourne. Même s'il est difficile 
d'être loin de sa famille, Roleen aime 
Dieu et célèbre sa bonté.

La vie de Fortune peut sembler un peu 
triste. Il n'a pas de père et sa mère ne peut 
pas marcher. Mais Fortune a tellement vu 
la bonté de Dieu que son cœur est plein de 
joie !

Ruth voit les bienfaits et la bonté de Dieu 
dans sa vie de tous les jours - une récolte 
abondante, une famille aimante et des 
amis amusants !

Basculez le Tambour Tumble et rappelez-vous 
que lorsque la vie est injuste et vous renverse, 
Dieu est bon et vous remettra sur pied.

Ça peut être un peu effrayant d'attendre que la 
Huppe Affamée vole. Mais les enfants se 
souviennent que quand ils ont peur, Dieu est 
toujours avec eux.

Créez cet étonnant Presto Chango changeant ! 
Utilisez-le pour vous rappeler que même quand la 
vie change, Dieu est bon.

Utilisez l'Optichrome qui change de couleur pour 
vous rappeler que Dieu peut changer votre 
tristesse en joie !

Regardez apparaître des images cachées, et 
n'oubliez pas de chercher Dieu et de le remercier 
pour sa bonté.

• Découvrez comment notre perspective 
fait une différence dans notre façon de 
voir la bonté de Dieu.

• Regardez Irving donner au leader le 
courage d'essayer quelque chose de 
courageux.

• Utilisez l’expérience d’un ballon pour 
explorer comment Dieu est notre rocher 
quand la vie devient difficile.

• Célébrez la joie que nous pouvons avoir 
parce que Jésus est revenu à la vie.

• Partagez la bonté de Dieu et planifiez 
des façons de « lancer » l'amour de 
Dieu dans notre monde.



 Histoire biblique : Dieu envoie des fléaux sur l'Egypte. (Exode 7.1412.32)

Verset clé : « Quand je marche dans la vallée de l'ombre de la mort, Je ne 
crains aucun mal, car tu es avec moi… » (Psaume 23.4)

Considère ceci…

• Dieu manifeste sa puissance - des pestes et des 
signes miraculeux - n'ont pas seulement rendu la 
vie misérable pour les Égyptiens. Ces 
manifestations ont également permis de contrer 
des symboles du pouvoir dans la culture 
égyptienne. Certains érudits suggèrent que Dieu 
a ciblé des choses comme les grenouilles, les 
vaches et le soleil pour montrer la puissance de 
Dieu sur les dieux égyptiens qui avaient souvent 
des manifestations physiques similaires.

• Les Écritures ne disent pas clairement si les  
Israélites ont souffert des fléaux en même  
temps que les Égyptiens. L'Exode déclare  
spécifiquement que Dieu a épargné son peuple  
des fléaux du bétail, de la grêle et des ténèbres, et il a donné aux Israélites des instructions pour se 
préparer et préparer leurs foyers pour la Pâque. Il est évident que les Israélites ont vu personnellement 
la puissance effrayante et impressionnante des signes de Dieu contre l'Égypte.

• Une invasion de sauterelles dévasterait une communauté agricole, quand on sait qu’une sauterelle 
peut manger son poids chaque jour ! Les essaims de sauterelles sont redoutables, et même un mile 
carré(2km2) d'un essaim peut contenir plus de 100 millions d'insectes affamés !

• Dans une sorte de présage prophétique, l'agneau sans taches (ou chevreau) a pris la place du fils 
premier-né, le protégeant du fléau de la mort. De même, Jésus est devenu notre agneau sans taches, 
sacrifiant sa vie et permettant que son sang soit versé pour notre protection et notre vie.

Pourquoi ça compte ...
Les enfants de votre VBS ne sont peut-être pas confrontés à la grêle, à l'obscurité ou aux grenouilles, 
mais ils vivent dans un monde de nouvelles effrayantes, de prédictions environnementales sans espoir et 
même de cauchemars effrayants. Ces peurs peuvent sembler comme des fléaux qui submergent les 
enfants, bloquant la vérité que Dieu est encore bon. Certains enfants peuvent se demander si Dieu est 
même présent quand la vie devient effrayante. Aujourd'hui, vous explorerez de quoi les enfants ont 
vraiment peur et vous aurez l'occasion de les rassurer en leur disant que lorsque nous sommes en proie 
à la peur, notre bon Dieu est toujours présent et en contrôle.

Point biblique : Quand la vie fait peur....Dieu est bon !

Jour 2



 

Chantez et jouez

• Apprenez le Point biblique du jour 
2, le Verset clé et rencontrez l’Ami 
Mémoire Biblique Hooper.

• Chantez des chants de ROAR.

• Regardez Irving aider le chef, qui a 
peur de l'une des nombreuses 
créatures de la savane.

Découvertes bibliques

Faites des briques pour 
Pharaon, et découvrez 
comment la vie était injuste 
pour les Israélites esclaves en 
Égypte.

Collation

Purée mystère

Cinéma KidVid

Honnête a le privilège de chasser la 
nuit avec son père, ce qui est un peu 
amusant mais qui peut aussi faire 
peur. Il se souvient de la bonté de 
Dieu, même quand il a peur.

Station Imagination

Ça peut être un peu effrayant 
d'attendre que la Huppe Affamée 
vole. Mais les enfants se 
souviennent que quand ils ont 
peur, Dieu est toujours avec eux.

Conclusion

• Regardez Irving donner au leader 
le courage d'essayer quelque 
chose de courageux.

Jeux Le Stampede !Basculement des tubes La peur de la Savane

Jour 2  Quand la vie fait peur....Dieu est bon!

À ROAR, le point biblique quotidien est soigneusement intégré dans chaque 
activité des stations pour un apprentissage biblique inoubliable.  

Voyez comment votre station renforce le Point biblique d'aujourd'hui.



 

Saynète Irving Carter
Point biblique : Quand la vie fait peur… Dieu est bon!
Leader : Mes amis, j'ai une confession à vous faire. Je n'ai pas très bien 
dormi la nuit dernière. J'entendais des bruits effrayants. Ça m'a empêché 
de dormir toute la nuit.
Irving entre. On voit tout de suite qu'il est sérieux.
Irving : Tu l'as entendu ?
Leader : Entendu quoi ?
Irving : Un bruit. Dans les buissons. (Pointe tout droit.) Tout droit.  
(Se concentre sur les « buissons » devant.)
Leader : (Effrayé) Oui ! Qu'est-ce que... Qu'est-ce que c'est ?
Irving : (Dramatiquement) Une créature qui ne m'a apporté que  
de la douleur, mais tout s'arrête aujourd'hui.
Leader : (Reculant) Tu me fais un peu flipper, Irving.
Irving attrape un bâton et s'enfuit hors de la scène, lançant un cri  
de guerre fou. Le leader crie et se couvre ses yeux.
Irving : (Hors scène) Ahhhhh ! Il s'est enfui ! (Rentre.)
Leader : C'était quoi ce truc ?
Irving : Ça, mes amis, c'était un Lièvre sauteur de l’Afrique du Sud.
Leader : Lièvre ? Comme, comme un lapin ?
Irving : Oui, ils volent toujours mes bonbons.
Leader : Tu veux dire que j'étais en panique à cause d'un petit lapin ?
Irving : (Haussements d'épaules.) Je suppose que oui. Je ne sais pas 
pourquoi. Il y a des choses beaucoup plus effrayantes dans cette région 
sauvage.
Leader : Maintenant, je me sens un peu bête.
Irving : Non, cet endroit peut être effrayant. Mais quand la vie fait 
peur… Dieu est bon!
Leader : (Affirme) La vie peut devenir effrayante n'importe où. Mais avec 
le Dieu tout-puissant qui a créé l'univers avec nous, qu'avons-nous à 
craindre ? Dieu est si, si bon !
Irving : Alors la prochaine fois que tu as peur, rappelle-toi qui est avec 
toi ! Maintenant, si vous voulez bien m'excuser, je dois retrouver ce lièvre 
et le déplacer.
Irving sort de façon spectaculaire.

Matériel
• Gros bâton

Jour 2



 

Avant la randonnée d’aujourd'hui
• Collez l'affiche du Jour 2 Point biblique devant.

• Téléchargez le clip « 30 Seconds of Good Stuff » (visitez group.com/
vbsTools), et ajoutez-le à votre présentation média.

• Trente minutes avant le début prévu de ROAR, commencez à passer le 
CD Roar Sing & Play.

• Cinq minutes avant le début de Naufragé, appelez tous les chefs 
d'équipe devant pour un temps de prière.

Bienvenue au Fun
Au fur et à mesure que les enfants arrivent chaque jour, les chefs 
d'équipe leur rappellent leur tâche. Si de nouveaux enfants sont ajoutés 
aux équipes ou si les enfants veulent échanger des tâches chaque jour, 
les chefs d'équipe peuvent réaffecter les tâches et rappeler aux enfants 
leurs tâches.
Dites: Bienvenue à ROAR ! Je suis [nom], et je suis votre guide dans 
cette aventure. Je suis tellement excité de vous aider à chanter, à 
vous amuser et à apprendre comment Dieu est si, si bon pour nous.

Dirigez tout le monde en chantant « I’m Trusting 
You. » Les mots sont à la page 85.

Faites la vague
Dites: Quand les gens vont dans un pays d'Afrique, une 
chose qu'ils font habituellement, c'est un safari pour 
repérer certaines des créatures les plus incroyables de 
Dieu que nous n'avons pas ici au [nom de votre 
communauté]. Prenez vos jumelles et voyez la faune que 
vous avez ici et maintenant.
Mettez vos mains à vos yeux comme des « jumelles » et 
regardez autour de la pièce. Respirez et courez vers un enfant 
qui porte une casquette de baseball.
J'ai repéré quelque chose de rare et d'incroyable ! 
Regardez cette créature avec un bec ! Je n'ai jamais rien 
vu de tel ! C'est un peu comme un canard…. mais le bec 
est au-dessus de sa tête ! Demandez :

Pouvez-vous repérer des créatures à bec ?

Jour 2 Matériel
• Jour 2 Affiche de Point biblique*
• Jour 2 Irving scénario et 

accessoires (facultatif)
• Bracelets « Watch for God »
• Téléchargez le clip « 30 

Seconds of Good Stuff » (visitez 
group.com/vbsTools)

Chantez et jouez

Jour 2



 

Continuez à repérer des éléments amusants sur les vêtements des 
enfants ou des chefs d'équipe, comme s'il s'agissait d'un véritable animal. 
Vous remarquerez peut-être un enfant avec une queue de cheval et 
commenterez la « queue de l’animal ». Ou ooh et aaah sur le 
« camouflage » d'une personne portant des rayures ou des taches. 
(N'évoquez pas les attributs physiques comme la taille ou le poids, car 
certains enfants peuvent être sensibles.) Après avoir repéré chaque 
créature étonnante, demandez aux autres enfants de voir s'ils peuvent 
repérer un animal similaire avec leurs jumelles.
Après avoir repéré quelques animaux, retournez devant.
Nous n'avions pas besoin d'aller loin pour un safari ! On en avait un 
juste là. Mais si je faisais un safari, je serais excité de voir....
Dites aux enfants un animal que vous aimeriez voir et pourquoi.
Maintenant, tournez-vous vers vos amis d'équipe et répondez à cette 
question : 

Quel animal aimeriez-vous voir dans un safari ? Pourquoi ?
Accordez quelques minutes aux membres d'équipe pour qu'ils partagent, 
puis prenez quelques réponses de l'auditoire.

Partagez les Observations de Dieu
Dites: Nous ne pouvons pas voir Dieu, comme nous voyons [dites 
certains des animaux que les enfants appellent]. Mais nous pouvons 
voir ce que Dieu fait ! Nous les appelons des observations de Dieu - 
quand vous voyez des preuves de Dieu quelque part dans votre 
monde.
Partagez une Observation de Dieu à propos d’une chose que vous avez 
entendue, comme la pluie, des chants joyeux ou de beaux rires.
Rassemblez-vous avec votre équipe et partagez à tour de rôle les 
façons dont vous avez entendu Dieu à l'œuvre. Qu'est-ce qui vous a 
rappelé la bonté de Dieu ? Hmmm, vous appelleriez ça un Son de 
Dieu ? Chefs d'équipe, vous partagez d'abord votre Observation, 
puis vous vous assurez que tout le monde a une chance de partager.
Chefs d'équipe, quand tout le monde a partagé, levez la main pour 
que je sache que votre équipe a fini de partager. Au bout d'une 
minute, sonnez la Gazelle Bell. Prenez le microphone dans la pièce et 
laissez plusieurs enfants partager une Observation de Dieu.
Célébrons notre Observation en chantant « Every Good Thing ». 
Dieu a fait toutes ces bonnes choses autour de nous. Donc quand 
nous les voyons, nous voyons la preuve de Dieu !

Dirigez tout le monde en chantant « Every Good Thing. » 
Les mots sont à la page 87.

Partager votre propre 
Observations de Dieu chaque 
jour aide les enfants et les 
adultes à établir un lien 
personnel avec vous, à établir 
des relations importantes. Vous 
allez également modeler les 
Observations de Dieu et donner 
du temps aux membres de 
l'équipe pour penser à ce qu'ils 
aimeraient partager et les 
façons dont ils ont vu Dieu au 
travail.



 

Apprenez le Point biblique d’aujourd’hui
Dites: J'adore cette chanson parce qu'elle me rappelle que, quoi qu'il 
arrive, Dieu est toujours bon et contrôle toujours notre monde 
mouvementé. Parfois, quand les choses deviennent difficiles ou 
effrayantes, il est facile pour nous de l'oublier. Essayons quelque 
chose.
Pensez à deux choses qui vous font peur et imaginez que vous tenez 
une de ces peurs dans chaque main. Vous n'aurez pas besoin de les 
partager à voix haute.
Partagez brièvement deux choses qui vous effraient, en étant aussi franc 
que possible. C'est normal de partager quelque chose d'un peu personnel, 
car cela aidera les enfants à aller un peu plus loin avec cette courte 
expérience. Pendant que vous partagez, tenez vos mains devant vous, 
comme si vous teniez quelque chose de lourd dans chaque main.
Imaginez que chacune de vos mains représente une de ces peurs. 
Quand on a peur, on met parfois les mains sur les yeux. Couvrez vos 
yeux avec la paume de vos mains, comme ceci (montrez comment 
mettre la paume de vos mains sur vos yeux), et gardez vos mains là.
Visionnez la vidéo « 30 Seconds of Good Stuff ». Quand la vidéo se 
termine, demandez :

Que pensez-vous de toutes ces bonnes choses que 
vous avez vues ?

Attends, tu n'as rien vu ? Qu'est-ce que tu as vu ? 
Laissez les enfants enlever leurs mains de leurs yeux.

Dites ceci à votre équipe : Comment avez-vous 
ressenti la façon dont nos peurs nous empêchent de 
voir la bonté de Dieu ? Chefs d'équipe, vous partagez 
d'abord.

Laissez environ 30 secondes pour partager, puis sonnez 
Gazelle Bell. Montrez aux enfants toutes les « bonnes 
choses » qu'ils ont ratées en rejouant la vidéo « 30 
Seconds of Good Stuff ».
Nos peurs nous empêchent parfois de nous souvenir 
ou voir ou même sentir la bonté de Dieu. Tout ce à quoi 
nous pensons c’est à nos peurs. Mais Dieu est bon, 
bon, bon, puissant, fort et aimant. La Bible dit : 
« Quand je marche dans la vallée de l'ombre de la mort, 
Je ne crains aucun mal, car tu es avec moi… » (Psaume 
23.4). Quand la vie fait peur....Dieu est bon !



 

Rencontrez l’Ami Mémoire Biblique® Hooper
Dites: Je me demande quel étonnant Ami Mémoire Biblique nous 
aidera à nous rappeler que Quand la vie fait peur....Dieu est bon !

DVD Jouez « Day 2 Buddy Intro » du DVD Sing & Play 
ROAR.

Demandez à un volontaire de tenir l'affiche de Hooper. Hooper peut nous 
rappeler que même quand les peurs font que nos cheveux se 
dressent sur la tête, Dieu est toujours bon !
Apprenons une nouvelle chanson intitulée « I Will Not Be Afraid » qui 
nous donnera du courage quand nous aurons peur.

Dirigez tout le monde en chantant « I Will Not Be Afraid ». Les 
mots sont à la page 93.

Célébrez la bonté de Dieu
Dites: Tout ce qui est bon vient de Dieu. Finissez cette phrase pour 
moi : Dieu est bon parce qu'il est... Ecoutez vos réponses ! Répétez 
certaines des réponses que les enfants partagent.

Dirigez les enfants en chantant « To God Be the Glory ». 
Les mots sont à la page 92.

A la fin de la chanson, demandez aux membres d'équipe de faire un 
tape-là(tope-là) à chaque membre d'équipe et de dire : « [Nom], 
rappelez-vous que Dieu est bon en toutes choses ! »
Faites des annonces, rappelez aux équipes dans quel groupe ils se 
trouvent et demandez à une personne de prière de prier. Passez le CD 
Roar Sing & Play quand les équipes sortent.



 

Avant la randonnée d’aujourd’hui       
• Décidez où sera le palais de Pharaon. Pharaon doit être capable de sortir 

et d'interagir avec les enfants, puis de se retirer hors de la vue. Un placard 
dans votre pièce Wild Bible Adventures serait parfait ! Si ce n'est pas 
possible, conduisez les enfants dans le couloir et laissez Pharaon utiliser 
une pièce inutilisée comme palais. Si vous devez rester dans votre pièce 
sans l'utilisation d'un placard, accrochez une toile de fond en plastique à 
motif mur de pierre du plafond au plancher en travers de la pièce, créant 
un petit espace derrière le plastique pour que Pharaon se retire hors de la 
vue.

• Si vous utilisez un placard ou une pièce inutilisée comme palais du 
pharaon, recouvrez la porte d'une toile de fond en plastique à motif mur de 
pierre. À l'extérieur de la porte de chaque côté, empilez les boîtes 
emballées dans la toile de fond en plastique façon mur de pierre. Ajoutez 
des accessoires dorés et de la verdure en plastique près des boîtes pour 
compléter le « palais ».

• Créez un « trône » pour Pharaon. Couvrez une chaise pliante de tissu doré 
et épinglez ou attachez le tissu derrière. Placez le trône d'or à l'intérieur du 
palais de manière à ce que les enfants puissent l'apercevoir lorsque la 
porte est ouverte.

• Utilisez du ruban adhésif de peintre ou du ruban adhésif en toile de couleur 
pour marquer une zone située à environ 1,5 ou 1,6 m de la porte du palais. 
Cela permettra à Pharaon de sortir et d'interagir avec les enfants, mais les 
enfants n'auront pas le droit de franchir la ligne vers le palais.

• Demandez à Pharaon d'indiquer le nombre de pas qu'il faut pour aller du 
palais à la ligne du ruban. Il devra savoir jusqu'où il peut marcher sans 
marcher sur les enfants pendant le fléau de l'obscurité.

• Près du palais, mais dans la zone où les enfants ne marcheront pas, créez 
le Nil. Posez le tissu imprimé eau sur le sol sous la forme générale d'un 
rectangle. (Il n'est pas nécessaire qu'il soit très grand.) Ensuite, posez du 
tissu rouge sur le dessus comme « sang ». Placez les deux plus gros faux 
poissons sur le tissu rouge et recouvrez-les d'une autre nappe d'eau.

• Utilisez un marqueur permanent rouge pour colorer l'intérieur d’une tasse 
en plastique transparent de 12 onces(35cl). Placez les deux petits faux 
poissons dans la tasse.

• Utilisez un marqueur noir pour écrire « NON » en gros caractères sur une 
feuille de papier. Utilisez du ruban adhésif en toile transparent pour fixer le 
papier à un bâton à peinture(pinceau?) comme un signe que Pharaon peut 
utiliser.

• Froissez du papier blanc pour faire de la « grêle ». Mettez la grêle dans 
deux paniers pour faciliter la distribution.

Jour 2 Matériel
• papier de boucherie brun
• peinture rouge
• pinceau
• tapette anti-mouches
• ruban adhésif de peintre ou du 

ruban adhésif en toile de couleur
• tissu à l'eau*
• courte longueur de tissu rouge
• 2 petits faux poissons
• 2 faux poissons plus gros
• papier brouillon blanc (plusieurs 

morceaux par personne)
• 2 paniers pour « grêle »
• épingles en T et clips de reliure à 

anneaux
• tissu doré
• chaise pliante
• fond en plastique à motif paroi de 

pierre*
• feuille de papier
• ruban adhésif en toile transparent
• bâtonnets de bois à peindre
• marqueur noir
• tasse en plastique transparent de 

12 onces(35cl)
• marqueur permanent rouge
• plante en plastique avec feuilles 

coupées
• lumière scintillante*
• plusieurs boîtes
• les accessoires de « palais », 

comme les assiettes dorées, les 
gobelets dorés et la verdure en 
plastique

• copie de la leçon du jour 2 pour 
Pharaon

• homme volontaire pour jouer 
Pharaon

• costume de pharaon

Jour 2



 

• Pour le dernier fléau, faites une « porte » israélite pour chaque équipe 
dans votre plus grande rotation. Pour chaque porte, torsadez trois 
longueurs de papier brun. Ensuite, suspendez deux longueurs de tissu 
de ciel bleu au mur, pour les côtés de la porte et une horizontalement 
pour la traverse supérieure. Appliquez une petite quantité de peinture 
rouge sur la traverse et les côtés du cadre de porte.

• Imprimez une copie de la séance d'aujourd'hui pour Pharaon. Ses 
lignes et ses actions sont imprimées en bleu clair.

• Placez à l'intérieur de son palais tous les accessoires de Pharaon 
contre les fléaux - tasse rouge, petit faux poisson, tapette à mouche, 
enseigne, plante en plastique et lumière étincelante. Pratiquez avec 
Pharaon pour qu’il soit à l'aise avec les repères et le timing.

Bienvenue Équipes 
Saluez les équipes à l'extérieur 
de votre salle d’Aventure 
biblique. Lorsque chaque équipe 
est arrivée, dites: Bienvenue à 
Aventure biblique! Rappelez-
vous, Aventure biblique est 
l'endroit où chaque jour nous 
expérimenterons la Parole de 
Dieu, la Bible. Montrez votre 
Bible.
Nous avons beaucoup de chemin à parcourir aujourd'hui, et j'ai 
hâte de commencer. Entrez, entrez !
Amenez les enfants dans votre salle d’Aventure biblique et invitez les 
enfants à s'asseoir en cercle genou contre genou.

Présenter l'histoire biblique
Dites : Aujourd'hui, nous découvrons que quand la vie fait peur... 
Dieu est bon ! Effectuez la réponse Point. Je suis curieux. Est-ce que 
quelqu'un ici a déjà eu peur ? Quelqu'un ? Je sais que j'ai peur 
parfois. En fait, tout récemment...[partagez une histoire personnelle]. 
Demandez :

Quand avez-vous eu peur ? Parlez-en à votre équipe.
Prévoyez du temps pour la discussion, puis donnez un avertissement de 
30 secondes pour conclure les conversations.
J'écoutais, et on dirait qu'on a tous peur parfois. Et le peuple de 
Dieu, les Israélites, aussi. Demandez :

Qui peut me dire où nous en étions hier dans Aventure biblique ?
C'est ça, c'est ça ! Les Israélites étaient esclaves en Égypte. Dieu 
venait de dire à Moïse d'aller devant Pharaon et de lui demander de 
laisser les Israélites s'en aller. Pharaon a dit non et s’est fâché, et 
maintenant les choses étaient pires que jamais pour les Israélites. 
C'était une situation effrayante ! Mais comme nous l'apprenons 
aujourd'hui, quand la vie fait peur... Dieu est bon ! Voyons ce qui 
s'est passé !

Nous avons d'abord créé un script 
séparé pour Pharaon, mais nous 
nous sommes rendu compte qu'il 
était beaucoup plus facile pour lui 
de simplement suivre avec le 
même manuscrit que celui que le 
leader utilisait.

Sur le terrain



 

PLAIE 1 : L'eau se transforme en sang
Dites : La Bible dit que Moïse est allé 10 fois devant Pharaon. Chaque 
fois que Pharaon refusait de laisser partir le peuple, Dieu envoyait 
une plaie sur l'Égypte. Demandez :

Quelqu'un sait ce qu'est une plaie ? Prenez une réponse ou deux.
Une plaie est une mauvaise chose qui arrive à une terre ou à un pays 
tout entier. Puisque nous faisons l'expérience de cette histoire 
biblique, nous devrons aller devant Pharaon et voir ce que sont ces 
plaies. Montrez du doigt le palais de Pharaon. Mais Pharaon est peut- 
être un homme méchant. Je dois admettre que j'ai un peu peur. Mais 
attendez, nous apprenons que quand la vie fait peur... Dieu est bon ! 
Ok, on peut le faire. Allez, venez.
Tout le monde se lève et vous suit au palais. Quand je compterai jusqu'à 
trois, crions tous la même chose que Moïse : « Laisse aller mon 
peuple ! » 1, 2, 3 ! Laisse aller mon peuple !
Faites une pause pendant que Pharaon sort du palais et regarde les 
enfants les bras croisés. Pharaon dit : « N'êtes-vous pas supposés être 
des esclaves et faire des briques ? Retournez au travail ! Je ne vous 
laisserai pas partir. La réponse est non ! » Pharaon retourne au palais 
et ferme la porte.
Tournez-vous vers les enfants et dites : Quand Pharaon a dit non, Dieu 
a envoyé la première plaie. Il a transformé toute l'eau du Nil en sang ! 
Tirez la longueur supérieure du tissu d'eau de votre rivière du Nil pour 
révéler les « poissons morts » et le « sang ». Puis tous les poissons 
sont morts et la rivière sentait mauvaise ! Que tout le monde se 
tienne le nez avec moi et criez, « EEEYEW ! » Conduisez les enfants à 
se tenir le nez et à crier.
Tandis que vous criez, Pharaon ouvre la porte et crie : « C'est 
dégoûtant ! » alors qu'il lève la coupe de couleur rouge. Puis il retire le 
poisson en plastique de la tasse et le jette au leader. Il emporte la coupe 
avec lui lorsqu'il retourne au palais.

PLAIE 2 : Grenouilles
Dites : Eh bien, Moïse est retourné voir Pharaon.Alors, nous ferions 
mieux d'en faire autant. Je compte jusqu'à trois et vous criez : 
« Laisse aller mon peuple ! » Prêts ? 1, 2, 3 ! Laisse partir mon 
peuple !
Pharaon ouvre la porte du palais, sort la tête et crie : « Non ! » Quand il 
commence à fermer la porte, il sort à nouveau la tête et crie : « Allez 
vous-en ! » Puis il ferme la porte du palais.
Pharaon ne voulait toujours pas laisser partir les Israélites, alors 
Dieu a envoyé une plaie de grenouilles ! Il y avait des grenouilles 
partout ! Des grenouilles dans les rues, des grenouilles dans les 
maisons, des grenouilles dans les fours, même des grenouilles dans 
les lits ! Accroupissez-vous rapidement et sautez comme une 
grenouille pendant que vous criez, « Ribbit ! Ribbit ! »

Sur le terrain
Nous étions inquiets du temps 
dans la première rotation, alors 
Pharaon s'est précipité à travers 
ses lignes et tous les enfants 
n'ont pas été capables d'interagir 
avec lui. Mais nous avons 
découvert qu'il y avait beaucoup 
de temps pour Pharaon pour 
venir jusqu'à la ligne et vraiment 
l'améliorer pour les enfants.



 

Alors que les enfants se font passer pour des grenouilles, Pharaon se 
précipite, saute de haut en bas, et crie : « Grenouilles ! Je déteste 
les grenouilles ! Va-t'en ! Tout ce qu'elles font, c'est sauter 
partout ! C'est horrible ! Je déteste les grenouilles ! » Puis il se 
précipite dans le palais.

PLAIE 3 : Moustiques
Dites : Moïse essaya de nouveau. Conduisez les enfants à crier : 
« Laisse aller mon peuple ! » 
Le pharaon secoue la tête hors du palais et crie : « N-O-N signifie 
NON ! Maintenant, va-t'en ! »
Alors Dieu a envoyé un fléau de moustiques ! Les moustiques 
sont de petits insectes ennuyeux qui volent tout autour de la tête 
et se mettent dans les yeux et le nez. Toute la poussière en 
Egypte s'est transformée en moustiques et a recouvert les gens 
et les animaux. Faites semblant d'être des moustiques ! 
Conduisez les enfants à pincer leurs doigts l'un contre l'autre et à faire 
des bourdonnements aigus.
Comme ils le font, Pharaon se précipite hors du palais, agitant ses 
mains autour de sa tête, toussant et criant. Puis il retourne au palais.

PLAIE 4 : Mouches
Dites : Alors Moïse essaya de nouveau. Comptez jusqu'à trois et 
amenez les enfants à crier : « Laisse aller mon peuple ! »
Pharaon secoue la tête hors du palais et crie : « N-O-N ! Non ! Non, 
non, non, non, non, non, non, non, NON ! »
Dieu a donc envoyé des mouches sur les Égyptiens, mais elles 
n'ont pas touché le peuple de Dieu. Un épais essaim de mouches 
a rempli le palais de Pharaon et les maisons de ses 
fonctionnaires. Écoutons les mouches bourdonner ! Amenez les 
enfants à mettre leurs poings sur leurs hanches pour faire des 
« ailes » et à bourdonner dans un ton plus bas que celui des 
moustiques.
Comme ils le font, Pharaon court hors du palais avec une tapette à 
mouches, criant et tapant sauvagement en l'air. Puis il se précipite à 
l'intérieur du palais.

PLAIE 5 : Bétail
Dites : Vous penseriez que Pharaon en aurait eu assez, mais ce 
n'est pas le cas. Moïse essaya de nouveau d'obtenir de Pharaon 
qu'il laisse partir le peuple. Comptez jusqu'à trois et amenez les 
enfants à crier : « Laisse aller mon peuple ! »
Pharaon sort du palais et se tient les bras croisés. Il dit : « Qu'est-
ce qui vous prend ? Non, non, non, non, non, NON ! Un million 
de fois-NON ! » Puis il retourne au palais.
Dieu envoya donc une peste contre le bétail des Égyptiens ! 
Tous les chevaux, les ânes, les chameaux, le bétail, les 
moutons et les chèvres des Égyptiens sont morts. Mais aucun 
des animaux des Israélites n'est mort. Faites vite semblant 
d'être des vaches malades ! Allongez-vous sur le sol, les bras 
et les jambes en l'air, et meuglez comme si vous étiez malades.



 

Comme ils le font, Pharaon se précipite hors du palais avec les mains 
de chaque côté de sa tête. Il gémit et crie : « Oh, non ! Pas Bessy, ma 
vache préférée ! Oh, Bessy ! Non ! » Puis il titube jusqu'à ce qu'il 
revienne le palais.

PLAIE 6 : Ulcères
Quand tout le monde se redresse, dites : Eh bien, vous pouvez 
probablement deviner ce qui s'est passé ensuite. Moïse s'en alla de 
nouveau devant Pharaon. Comptez jusqu'à trois et amenez les enfants 
à crier : « Laisse aller mon peuple ! »
Pharaon entrebâille à peine la porte du palais et crie « NON » plusieurs 
fois.
Alors Dieu a envoyé une plaie d’ulcères sur les Égyptiens ! Un 
ulcère est comme une vésicule ou une plaie. Des ulcères irritants 
ont éclaté sur les Égyptiens et leurs animaux. Beurk ! Faites 
comme si vous aviez un million de piqûres de moustiques.
Comme ils le font, Pharaon se précipite hors du palais, se grattant 
furieusement les bras et les jambes et criant, « Ow ! Dégueux ! Ces 
ulcères font mal ! Ça pique vraiment ! J'ai besoin d'un gratte-
dos ! » Puis il se précipite au palais.

PLAIE 7 : Grêle
Dites : Vous savez, ces plaies tannent(fatiguent). Imaginez ce que 
ressentaient les Égyptiens ! Ils ont probablement eu si peur quand 
toutes ces choses horribles se sont produites, l'une après l'autre. 
Je suis content qu'on sache que quand la vie fait peur... Dieu est 
bon !
Et Dieu était bon. Il n'arrêtait pas de donner à Pharaon l'occasion 
de changer d'avis. Essayons de le faire changer d'avis aussi. 
Comptez jusqu'à trois et amenez les enfants à crier : « Laisse aller mon 
peuple ! »
Pharaon ouvre la porte du palais et brandit une pancarte avec  
« NON »écrit dessus.

Dieu a donc envoyé une autre plaie. Cette fois, 
c'était la grêle ! Quelqu'un s’est-il déjà retrouvé 
dans une tempête de grêle ? C'est plutôt 
effrayant. Que votre bénévole se promène avec 
les paniers de petites boules de papier et laissez 
les enfants s'emparer de quelques-uns. Voici ! 
Prenez une poignée de grêle et soyez prêts à la 
lancer à Pharaon quand il sortira. Faites une 
pause pendant que les enfants se préparent. Ok, 
tout le monde a de la grêle ?
Quand Pharaon entend cette question, il sort du 
palais en disant : « Qu'est-ce que c'est ? toute 
cette agitation ? » Les enfants l'assaillent de 
« grêle » et il se précipite à l'intérieur.



 

PLAIE 8 : Sauterelles
Dites : D'accord, on en est à la huitième plaie. C'est épuisant ! 
Moïse est retourné vers Pharaon ! Comptez jusqu'à trois et amenez 
les enfants à crier : « Laisse aller mon peuple ! »
Pharaon sort brusquement du palais et crie : « Pourquoi n'écoutez-
vous pas ? Qu'est-ce qui ne va pas chez vous ? Non, non, mille 
fois NON ! » Puis il retourne au palais.
Alors Dieu a envoyé des sauterelles ! Elles mangent des plantes. 
Dieu a envoyé tant de sauterelles que vous ne pouviez même 
pas voir la terre d’Égypte ! Elles ont mangé toutes les récoltes 
qui n'avaient pas été détruites par la grêle, et elles ont même 
mangé les arbres ! Puis les sauterelles ont essaimé à l'intérieur 
des maisons et du palais ! Imaginez que vous êtes des 
sauterelles qui mangent les récoltes, comme ça ! Faites des 
« bouches à grignoter » avec vos mains et dites « grignoter, grignoter, 
grignoter, grignoter, grignoter » encore et encore.
Quand Pharaon entend le grignotage, il sort du palais en tenant dans 
ses mains une plante ébouriffée et dépouillée de ses feuilles. Il secoue 
la tête et dit : « Vraiment ? Vraiment ? C'est tout ce qui reste de mes 
récoltes ? C'est ce que je pensais. C'est ce que je me disais. » Il 
n'arrête pas de secouer la tête en retournant vers le palais.

PLAIE 9 : Ténèbres
Dites : Numéro neuf, nous approchons de la fin de ces plaies. On 
aurait pu penser que Pharaon aurait laissé partir les gens 
maintenant. Mais non. Essayons encore une fois.
Comptez jusqu'à trois et amenez les enfants à crier : « Laisse aller mon 
peuple ! »
Pharaon sort las du palais en secouant la tête. Il hausse les épaules et 
dit : « Que puis-je dire ? Non. » Puis il murmure à voix haute pour que 
les enfants l'entendent dire : « Je n'arrête pas de leur dire et de leur 
dire. Non ! C'est si difficile à comprendre ? Non. C'est un mot 
simple...une syllabe… »
Alors Dieu envoya les ténèbres. Pendant trois jours, une épaisse 
obscurité couvrit l'Égypte. Il faisait si sombre que les Égyptiens ne 
pouvaient même pas se voir ! Mais il y avait de la lumière, comme 
d'habitude, là où vivaient les Israélites. Voyons à quoi ressemblait 
l'obscurité des Égyptiens. Éteignez les lumières de la pièce et 
avertissez les enfants de se taire quand Pharaon apparaît.
Quand Pharaon sait que les lumières de la pièce ont été éteintes, il sort 
du palais avec une lumière scintillante allumée. Il marche le bras tendu 
comme s'il ne voyait rien. Il dit : « Allô ? Il y a quelqu'un ? Je ne vois 
personne, mais j'entends respirer. C'est vous, les esclaves ? 
Pourquoi vous ne faites pas de briques ? Retournez au travail ! 
Wow, il fait vraiment noir ici, je ne vois rien du tout. Aïe ! Qu'est-ce 
que c'était ? Est-ce que l'un d'entre vous, esclaves, vient de me 
faire trébucher ? Ow ! C'est ridicule. Je ne vois rien ! Où est mon 
palais ?

Sur le terrain
C'était si utile que notre pharaon 
avait compté ses pas jusqu'à la 
ligne devant pour la séance 
d'aujourd'hui. Il s'est approché 
des enfants mais n'a marché sur 
aucun orteil ! Et les enfants 
retenaient leur souffle et 
essayaient de ne pas rire tout le 
temps. C’était tellement 
amusant !



 

Je dois retourner à mon palais ! » Il tourne en rond et fait semblant 
de tâtonner pour retourner au palais, faisant semblant de trébucher sur 
les obstacles en cours de route.
Quand Pharaon sera retourné au palais, rallumez les lumières de la 
pièce.

PLAIE 10 : Mort des premiers-né de l'Égypte
Dites : Eh bien, nous sommes enfin arrivés. La 10ème et dernière 
plaie. Et celle-ci était effrayante. Je pense que vous feriez mieux de 
trouver une maison où vous pouvez vous blottir avec votre équipe. 
Demandez à chacune des équipes de choisir un cadre de porte pour 
s'asseoir. Cette dernière peste est effrayante, mais ne vous 
inquiétez pas. Nous savons que quand la vie fait peur... Dieu est 
bon !
Dieu savait que cette plaie serait si grave qu'elle obligerait 
Pharaon à laisser partir les Israélites. En fait, Pharaon leur 
ordonnerait de partir ! La propagation de cette plaie s'est produite 
tout au long de la nuit, donc je vais baisser les lumières. Diminuez 
l'intensité de la lumière dans votre pièce, mais laissez un peu de 
lumière pour ne pas faire peur aux enfants plus jeunes.
Dieu a dit que le peuple devrait être habillé et prêt à partir 
rapidement. Regardez autour de vous et rassemblez toutes vos 
affaires. Chefs d'équipe, assurez-vous que votre sac est prêt pour 
le départ. Exhortez les équipes à s'assurer qu'ils ont rassemblé leurs 
effets personnels.
Dieu a dit que chaque famille israélite devrait tuer un agneau 
parfait et faire rôtir la viande. Alors ils devraient mettre le sang de 
l'agneau sur les cadres de leur porte. Pointez la peinture rouge sur le 
dessus et les côtés de l'un des cadres de porte. Le sang montrerait 
qu'ils étaient le peuple de Dieu.
A minuit, un ange du Seigneur passerait en Égypte, tuant tous les 
fils premier-nés - même le premier-né de tous les animaux 
d'élevage mourrait !
Avez-vous déjà entendu le mot Pâque à l'église ? Ce mot vient de 
cette dernière plaie. L'ange du Seigneur passait au-dessus des 
maisons avec du sang sur les cadres des portes. Personne à 
l'intérieur de ces maisons n’était blessé. L'ange voyait le sang sur 
les cadres de porte et savait que le peuple de Dieu vivait dans ces 
maisons.

Pâque
Dites : Je pense que ces Israélites ont dû prier pour leurs familles 
pendant qu'ils mettaient du sang sur les cadres de leurs portes et 
attendaient minuit. Rassemblez votre équipe dans un cercle serré 
et tenez-vous la main. Pendant que vous attendez comme les 
Israélites, chuchotez les noms des membres de votre famille. 
Chacun le dira à son tour, en commençant par les chefs d'équipe. 
Quand vous aurez terminé, asseyez-vous très tranquillement, 
comme le peuple de Dieu l'a probablement fait cette nuit-là.



 

Demandez à chaque équipe de se rassembler. Faites une pause 
pendant que les membres d'équipe murmurent le nom des membres de 
leur famille. Quand tout le monde semble avoir fini de chuchoter, 
poursuivez le récit.
Cette nuit-là, après le repas de la Pâque, il faisait noir en 
Égypte. Je suppose qu'aucun des parents israélites n'a dormi 
cette nuit-là, sachant que l'ange de la mort arrivait ! Pouvez-
vous imaginer ce que ça a dû être de savoir ce qui allait se 
passer ? Cette nuit a probablement semblé ne pas finir ! 
Asseyons-nous silencieusement et attendons, comme le 
peuple de Dieu l'a fait cette nuit-là. Attendez environ une minute 
en silence. Poursuivez ensuite l'histoire d'une voix basse, mais 
avec émotion.
Le peuple attendait en silence. C'était probablement comme 
s'ils attendaient depuis longtemps. Puis minuit est arrivé. 
Pendant un petit moment, ils n'ont rien entendu. Puis, au 
loin, ils ont entendu un père crier (faites une pause) et une 
mère crier. Bientôt, il semblait que toute l'Égypte était 
remplie de pleurs et de cris. Mais dans les maisons du 
peuple de Dieu, c'était calme et paisible. Même pas un chien 
qui a aboyé. C'était juste comme Dieu l'avait promis - l'ange 
était passé au-dessus des maisons israélites ! Le peuple de 
Dieu a appris d'une dure manière que quand la vie fait 
peur…. Dieu est bon !

Exode d'Égypte
Pharaon émerge du palais, l'air désemparé, triste, et un peu en 
colère. Il pointe son doigt au loin et crie « Mon fils est mort ! T'as 
entendu ce que j'ai dit ? Mort ! J’en ai assez ! Dehors ! Quittez 
l'Égypte immédiatement ! Prenez vos troupeaux et tout votre 
peuple. Et prenez votre Dieu. Allez-vous en ! Maintenant ! 
Quittez l'Égypte ! »
Dites : Il n'y avait pas de temps à perdre ! Le peuple savait que 
Pharaon pourrait changer d'avis à tout moment, alors il fallait 
se dépêcher ! Levez-vous ! Vite ! Vite ! Allons-y ! Allons-y ! 
Quittons l'Égypte ! Il y a tout un livre dans la Bible sur cet 
exode d'Égypte. Tu pourras le lire en rentrant chez toi. Mais 
pour l'instant, il faut se dépêcher !
Poussez les équipes à se dépêcher et à se diriger vers la porte. Quand 
les enfants partent, dites : J'espère que vous reviendrez demain pour 
voir ce qui est arrivé au peuple de Dieu. Mais pour l'instant, vous 
feriez mieux de vous dépêcher de partir. On se voit demain ! Et 
rappelez-vous, quand la vie fait peur.... Dieu est bon !

On ne saurait trop insister sur le 
fait que les enfants ont beaucoup 
aimé cette histoire biblique. À 
chaque rotation, nous avons 
entendu « C'est tellement 
amusant ! » Nous adorons 
rendre la Bible amusante pour 
les enfants !



 

Astuce

OPTION 1: 
Basculement des tubes

Accueillez les équipages pour une autre journée amusante à Jeux, et 
rassemblez tout le monde près de vous pour qu'ils puissent entendre vos 
instructions.
Dites: Pour commencer ce jeu, parlons un peu des choses dans nos vies 
qui nous ont fait peur. Il peut s'agir de choses dont on avait peur quand 
on était petit, comme l'obscurité, ou de choses qui nous font peur 
maintenant, comme ce qu'on voit aux nouvelles ou quand on déménage 
dans une nouvelle ville avec sa famille. Partagez un exemple de votre propre 
vie (évitez tout ce qui est horrible) qui vous a vraiment effrayé, comme le fait 
qu'un être cher soit très malade. Permettez ensuite aux enfants de raconter 
leurs propres moments effrayants.
Nos vies connaîtront des moments effrayants où nous nous sentirons 
chancelants et effrayés - peut-être même au point de ne pas être assez 
forts pour nous lever et faire face seuls à ces choses effrayantes. Cela 
peut arriver à n'importe qui, quel que soit son âge ! Quand nous ne 
sommes pas assez forts pour affronter ce qui est effrayant, nous pouvons 
en parler à Dieu, et Dieu peut nous donner sa force. Dieu est plus fort que 
tout ce qui nous fait peur, alors quand la vie fait peur... Dieu est bon !

Faisons un jeu où vous aiderez des tubes vacillants, à rester 
debout, un peu comme Dieu nous aide à rester forts quand la 
peur nous fait sentir faibles et chancelants.
1. Demandez à chaque membre d'équipe de se tenir debout en 

cercle et qu’ils soient en face d’un autre membre.
2. Donnez à chaque personne une nouille(frite) de piscine à tenir 

devant soi pour qu'elle se tienne debout, l'extrémité touchant le 
sol.

3. Chaque membre d'équipe peut décider de la direction dans 
laquelle chacun se déplacera dans le cercle.

Matériel
• nouilles(frites)de piscine (1 par 

personne par rotation)
• bouteilles d'eau pour 

pulvériser un jet, et non une 
brume (2 pour chaque 
assistant de jeu)

• Sing & Play Roar Music CD* et 
lecteur CD

Démontrer ce jeu avec vos 
assistants pour vous aider à 
l'expliquer, et les équipes 
comprendront rapidement.

Astuce

Sur le Terrain

NIVEAU D’ÉNERGIE FAIBLE

Jour 2



 

4. À votre signal, tous les membres de chaque équipe lâcheront leur 
nouille de piscine et passeront à la nouille de piscine suivante dans 
la direction indiquée par la personne « Merci ».

5. Les équipes continueront d'avancer à leur propre rythme. Les 
« Mercis » peuvent crier « 1, 2, 3 ! » pour aider leurs membres 
d'équipe à passer à la nouille de la piscine suivante en même 
temps.

6. L'objectif est que tout le monde se rende à la nouille de piscine 
suivante, l'attrape et l'aide à se relever avant qu'elle ne tombe.

7. Les « Mercis » peuvent changer la direction dans laquelle tout le 
monde se déplace quand bon leur semble pendant que les 
membres d'équipe jouent.

8. Gardez les choses amusantes et intéressantes en faisant une ronde 
ou deux où les membres de l'équipe font des pas en arrière pour 
agrandir le cercle et augmenter la difficulté, ou réunissez tout le 
monde pour faire un grand cercle.

Sonnez votre Gazelle Bell pour commencer le jeu. Jouez des chansons 
entraînantes du CD Sing & Play Roar Music pendant que les membres 
de l'équipe jouent.
Donnez des vaporisateurs à vos assistants de jeu et demandez- leur de 
pulvériser les gens au hasard pendant qu'ils jouent pour les distraire et 
rendre plus difficile d'attraper les nouilles au billard avant qu'elles ne 
tombent.
Une fois le temps écoulé, arrêtez la musique et demandez aux équipes 
d'empiler les nouilles de piscine à l'écart. Ensuite, passez au jeu 
suivant.

OPTION 2 : Stampede
 Avant l'arrivée des équipes, placez les chaises en cercle avec 
seulement quelques pouces(cm) entre les chaises. Ajustez le nombre 
au besoin d'une rotation à l'autre.
Souhaitez la bienvenue aux enfants à Stampede si vous ne l'avez pas 
déjà fait.
Dites : Ce jeu peut ressembler à un jeu où vous vous asseyez 
beaucoup (pointez du doigt les chaises), mais pas cette fois ! 
Demandez à tout le monde de s'asseoir sur une chaise et ajustez le 
nombre de chaises au besoin pendant la rotation pour que tout le 
monde ait un siège, au début.
1. En commençant par n'importe quelle 

personne du cercle, faites le tour et touchez 
l'épaule de chaque personne pendant que 
vous parcourez la séquence suivante 
d'animaux africains pour assigner chaque 
personne à un groupe animal. Précisez 
clairement que chacun doit se souvenir de 
son animal.

• Eléphant 
• Zèbre
• Lion
• Hippo
• Guépard

Matériel
• Gazelle Bell*
• chaises (1 par personne par 

rotation)
• photocopies des questions 

récapitulatives : Stampede ! (1 
par équipe)

NIVEAU D’ÉNERGIE MOYEN



 

2. Une fois qu'un animal a été assigné à chacun, invitez une personne 
« Merci » - à être la première personne à se tenir au centre du cercle 
de chaises. Retirez sa chaise du cercle.

3. La personne du centre appellera le nom de l'un des cinq animaux que 
vous avez assignés, suivi de « stampede » (par exemple, « Zèbre 
stampede ! »).

4. Toute personne qui fait partie du groupe d'animaux appelé devra se 
lever et échanger rapidement sa place avec quelqu'un de l'autre côté 
du cercle. Dans la transition, la personne au centre va essayer de voler 
une chaise.

5. Celui qui se retrouve sans chaise après la transition est la nouvelle 
personne au centre pour appeler un autre groupe d'animaux.

6. Jouez autant de tours que le temps le permet et sonnez la Gazelle Bell 
pour signaler la fin de la partie.

Après votre dernière ronde, demandez aux enfants de se rassembler et de 
s'asseoir avec leur équipe. Remettez à chaque chef d'équipe une copie 
des questions récapitulatives pour animer une brève discussion de clôture.

Questions récapitulatives : Stampede !
Demandez :

Quelle partie du jeu était amusante et excitante ?
Quelle partie du jeu vous a rendu nerveux ou confus ?

Dites : Si vous n'aviez pas prêté attention, vous auriez pu vous perdre 
dans la bousculade et ne pas savoir quoi faire. Il peut être effrayant 
de ne pas savoir quoi faire - dans un jeu ou dans la vie réelle.
Demandez :

Racontez une fois où vous étiez affadi(amolli) parce que vous 
n'étiez pas sûr de ce que vous deviez faire. Partagez d'abord votre 
propre exemple, comme la perte d'un membre de votre famille dans une 
foule et le fait de ne pas savoir si vous devez rester au même endroit 
pour que le membre de votre famille vous trouve ou aille chercher le 
membre de votre famille.

Peu importe que nous soyons intelligents, forts ou adultes, nous 
avons tous des moments où nous ne savons pas quoi faire et c'est 
effrayant. Chaque fois que nous sommes incertains et effrayés, nous 
pouvons nous tourner vers Dieu parce que Dieu sait toujours quoi 
faire. Quand la vie fait peur....Dieu est bon !
Nous rappelons que Dieu est bon dans les moments effrayants aux 
mères avec leurs bébés en Zambie. Lorsque les mamans ont peur et 
ne savent pas comment elles pourront prendre soin d'elles-mêmes et 
de leur bébé, notre projet Opération Enfant à enfant peut les aider à 
avoir de la nourriture qui est bonne pour leur corps et les examens 
de santé dont elles ont besoin. Tout l'argent que nous amassons 
pour notre projet cette semaine les aideront!



 

Astuce

OPTION 3 : 

La peur de la Savane
Avant l'arrivée des équipes, posez une corde d'un côté de votre aire de jeu. 
Ensuite, posez la deuxième corde à 30 à 40 pieds(9 à 12m) parallèlement à 
la première corde.
Souhaitez la bienvenue aux enfants à Stampede, si ce n'est déjà fait.
Dites : Dans la savane africaine, la nourriture est importante. Certains 
animaux, comme les lions, sont au sommet de la chaîne alimentaire et 
chassent dans la savane. Les animaux comme les gazelles - elles sont 
un peu comme les cerfs - font de leur mieux pour éviter les lions 
affamés, et s'enfuient vite si elles voient des lions à la chasse ! Pour ce 
prochain jeu, nous aurons des lions affamés et des gazelles qui 
tenteront de traverser la savane.
1. Invitez deux enfants volontaires à être les premiers Lions.
2. Demandez aux Lions de se tenir au milieu entre les deux cordes que 

vous avez posées sur le sol, dans la savane.
3. Que tout le monde - les gazelles - se rassemble derrière l'une des 

cordes.
4. Quand vous sonnerez de la Gazelle Bell, les Lions crieront « Galopez, 

les gazelles ! » et toutes les gazelles devront courir à travers la savane 
aussi vite que possible pour essayer d'éviter d'être touché par un Lion.

5. Les gazelles sont en sécurité une fois qu'elles ont franchi l'autre corde. 
Toutes les Gazelles qui sont touchées par les Lions deviennent elles-
mêmes Lions et tenteront de toucher les gazelles lors des prochains 
tours.

6. Les Lions vont continuer à crier « Galopez, gazelles ! » pour que le jeu 
continue, et les gazelles vont continuer à essayer de passer de l'autre 
côté.

7. Quand il ne reste plus que deux ou trois Gazelles, recommencez la 
partie avec les dernières gazelles qui commencent comme les 
nouveaux Lions.

Matériel
• Gazelle Bell*
• 2 longues cordes
• Sing & Play Roar Music CD* et 

lecteur de CD

Astuce

NIVEAU D’ÉNERGIE HAUTE



 

Demandez à vos assistants de jeux de se tenir le long des côtés de 
l'aire de jeu pour empêcher les enfants de courir à l'extérieur des limites 
pour éviter d'être touchés. Tout le monde devrait rester à peu près à 
l'intérieur de la zone des cordes.
Passez le CD de musique Sing & Play Roar pendant que les équipes 
jouent, et arrêtez-le quand il est temps d'arrêter le jeu. Ensuite, tout le 
monde peut se rassembler autour de vous pour un bref résumé.

Dites : Les choses se sont déchaînées dans cette savane ! 
Demandez :

Comment était-ce d'affronter les Lions lorsqu'ils criaient ?
Qu'est-ce qui vous a donné envie de ne pas traverser la savane ?

La vie dans la savane peut être effrayante parce que tous les 
animaux essaient de manger, mais parfois il n'y a pas assez de 
nourriture ou il faut faire face à de grandes peurs pour arriver à se 
nourrir.
Nous faisons face à de grandes peurs dans nos vies aussi, mais 
Dieu est proche de nous chaque fois que nous avons peur, alors 
nous n'avons jamais à faire face seuls à nos peurs. Quand la vie 
fait peur....Dieu est bon !



 

Matériel
• biscuits Graham (1 par 

personne)(craquottes)- vous 
pouvez trouver des options sans 
gluten dans plusieurs épiceries 
ou remplacer par des mini 
gâteaux de riz pour une option 
sans sucre et sans allergène.

• sacs en plastique refermables 
en format sandwich (1 par 
équipe)

• 4 sacs à lunch en papier brun - 
des boîtes de 8 onces(22cl) 
d'ananas broyé (1 par membre 
d'équipe)

• boîtes de 8 onces(22cl) de 
mandarines (1 par membre 
d'équipe)

• tasses en plastique de 9 onces 
(25cl)(1 par boîte de fruits - 
oranges et ananas) - vous 
transférerez les fruits de chaque 
boîte dans une tasse en 
plastique pour que les enfants 
ne manipulent pas des boîtes de 
conserve ouvertes aux bords 
potentiellement coupants

• garniture fouettée (un contenant 
de 8 onces(22cl) pour 2 
membres d'équipe) - vous 
pouvez trouver des options de 
garniture fouettée sans produits 
laitiers dans la plupart des 
magasins.

• mini guimauves (1⁄2 tasse par 
équipe)

• bols de taille moyenne avec 
couvercles pour le stockage des 
aliments (1 par équipe)

• grandes cuillères (3 par table de 
préparation)

• 1⁄2 tasses à mesurer (1 par table 
de préparation)

• bols jetables (1 par personne)
• serviettes de table (1 par 

personne)
• cuillères en plastique (1 par 

Avant l'arrivée des équipages de service
Photocopiez en couleurs un jeu de Cartes Chef pour chacune de vos 
tables de préparation à partir de la page 20 et 21. Découpez les cartes 
le long des lignes pointillées, puis collez un jeu de cartes dans l'ordre 
numérique au milieu de vos tables de préparation. 

Ouvrez les boîtes de fruits et égouttez le jus de chaque boîte. Versez 
ensuite le contenu de chaque boîte dans une tasse en plastique de 
(25cl). Il sera plus facile pour les enfants de verser les fruits dans 
chaque bol et de les garder en sécurité en évitant de manipuler des 
boîtes de conserve ouvertes dont les bords pourraient être coupants.

Cette collation a changé avec les commentaires et les découvertes de notre essai sur 

le terrain. Nous avons testé une recette classique de salade de fruits sucrée, souvent 

appelée salade aux yeux de grenouille, dans le but de jouer sur le nom et l'apparence 

de la collation pour l'associer au Point biblique du jour sur les choses effrayantes. Les 

chefs d'équipe de notre essai sur le terrain ont adoré le côté expérimentale de la 

collation, et c'est pourquoi nous l'avons conservée, mais nous avons discuté et 

apporté des modifications aux aspects de la collation qui ont causé les plus gros 

blocages chez les enfants. Nous avons enlevé les perles de pâtes incluses dans la 

Salade Oeil de Grenouille traditionnelle (la texture a été moins aimé des enfants), et 

nous avons changé le nom pour qu'il y ait toujours un peu de mystère mais moins de 

peur. Les mots « Oeil de grenouille » et même « Salade » ont fait décider à certains 

enfants de ne pas essayer ! Cette collation est un excellent exemple de la façon dont 

nous pouvons prendre un risque lors d'un essai sur le terrain afin de créer une 

expérience impressionnante et de l'affiner pour qu'elle corresponde parfaitement aux 

idées de nos chefs d'équipe des essais sur le terrain, qui sont tous des leaders du 

ministère auprès des enfants , de partout aux États-Unis.

Sur le Terrain

Jour 2

Rappelez-vous...

Pour les enfants souffrant d'allergies alimentaires, renseignez-vous sur les parties de la 
collation d'aujourd'hui qu'ils peuvent manger. Préparez à l'avance toutes les variantes ou 
solutions de rechange nécessaires pour les collations. Inscrivez le numéro de membre 
d'équipe sur la carte « Collation d’aujourd’hui » de chaque plateau avec une alerte 
d'allergie, et joignez une note autocollante avec le nom de l'enfant auquel appartient 
chaque collation modifiée. Demandez à votre équipe de cuisine de vous livrer des 
plateaux contenant des solutions de rechange contre les allergies afin qu'elle puisse 
aider les chefs d'équipe à fournir la collation appropriée à l'enfant qui en a besoin. Veillez 
à bien vérifier la liste des ingrédients, car certains aliments sont fabriqués dans des 
installations qui transforment également les arachides.



 

Répartissez les fournitures suivantes entre vos tables de préparation aussi 
équitablement que possible : boîtes de biscuits Graham, sacs à sandwichs, 
bols de conservation des aliments, tasses de 9 onces(20cl) des deux sortes 
de fruits, tasses de garniture fouettée, sacs de mini guimauves et plateaux à 
collations. Voir le diagramme ci-dessous pour vous aider à assembler vos 
tables de préparation. 

Préparez des sacs à lunch en papier brun comme sacs d'échantillonnage des 
aliments en mettant un échantillon de chaque ingrédient qui ira dans la 
collation. Vous aurez besoin d'un sac avec une tasse de mandarines, un sac 
avec une tasse d'ananas, un sac avec des mini guimauves et un sac avec 
une tasse de garniture fouettée.

La collation d’aujourd’hui, Parti pêcher

1. Près de la carte du chef de l'étape 1 à chaque table, placez des boîtes de 
biscuits graham et une pile de sacs de plastique refermables de la taille 
d'un sandwich.

2. À la carte du chef de l'étape 2 sur chaque table, placez une pile de bols 
de conservation des aliments avec leurs couvercles et des tasses de 
mandarines de 9 onces.(20cl)À la carte du chef de l'étape 3 à chaque 
table, placez des tasses de 9 onces d'ananas broyé et une grosse 
cuillère.

3. À la carte du chef de l'étape 4 à chaque table, placez des bols de 
garniture fouettée et une grosse cuillère.

4. À la carte du chef de l'étape 5 sur chaque table, placez des sacs de mini 
guimauves, une tasse à mesurer 1⁄2 et une grosse cuillère.

5. À la carte du chef de l'étape 6 à chaque table, placez une pile de plateaux 
à collation, une pile de bols jetables, une pile de serviettes, un contenant 
de cuillères en plastique, et une pile de cartes « Collation d’aujourd’hui ».

6. Plateaux

3. Ananas1. Graham 2. Mandarines

Sacs 
plastique 
sandwich

Bols
Bol de mini 
guimauves

Grosse cuillère

Carte  
Étape 1

Carte  
Étape 2

Carte  
Étape 3

Carte  
Étape 4

Boites biscuits 
graham

Cuillères en 
plastique

Tasse à 
mesurer 1/2Cartes de 

collation

Carte  
Étape 5

Carte  
Étape 6

Commencez 
ici

Plateaux

5. Mini guimauves 4. Garniture fouettée

Serviettes de 
table

Astuce

Bols avec couvercles

Tasse 9 oz de 
mandarines

Tasse 9 oz d’ananas 
broyés

Grosse 
cuillère

Grosse 
cuillère



 

Bienvenue au Service de Collation
Après que tous les groupes de service de collation se soient rassemblés, 
utilisez la Gazelle Bell pour attirer leur attention et les accueillir avec un grand 
sourire à la cuisine.
Dites: Nos enfants d'âge préscolaire ont fait un excellent travail avec une 
collation hier, et aujourd'hui, c'est à vous de créer une collation 
« effrayante » et surprenante ! Faire la collation est une façon amusante 
de servir tout le monde chez Roar VBS, et les ventres rugissants vous 
en seront reconnaissants !

La connexion biblique
Dites: Chaque jour à VBS, notre collation peut nous aider à nous 
souvenir de notre verset biblique. Le verset d'aujourd'hui vient du 
Psaume 23.4 et dit : « Quand je marche dans la vallée de l'ombre de la 
mort, je ne crains aucun mal, car tu es avec moi… » Dieu peut nous 
aider à traverser les périodes effrayantes parce que Dieu est avec nous 
et que Dieu est plus fort que toute chose effrayante qui peut venir à 
nous.
Tu feras une collation très savoureuse appelée « Purée mystère ». Je me 
demande s'il y a quelqu'un ici qui a le courage d'essayer certains des 
ingrédients de notre collation aujourd'hui sans savoir ce qu'ils sont ? 
Faites une pause et permettez à des enfants volontaires qui n'ont pas 
d'allergies alimentaires de se joindre à vous devant tout le monde. Demandez 
aux volontaires de fermer les yeux, puis guidez-les vers l'un des sacs à lunch 
en papier préparés avec les ingrédients de la collation. Demandez à chaque 
personne de manger la nourriture sans ouvrir les yeux et devinez de quoi il 
s'agit. Une fois que tous les ingrédients ont été testés et nommés, demandez 
aux volontaires de se réunir à nouveau avec tous les autres.
Les mystères peuvent être un peu effrayants. Il faut un peu de courage 
pour affronter l'inconnu ! Vous savez tous maintenant ce qu'il y a dans 
la Purée mystère, mais tout le monde ne le saura pas à l'heure du 
goûter. Quand il sera l'heure de manger, je demanderai à certains d'entre 
vous de mettre les autres enfants à l'aise en leur disant que tous les 
ingrédients de la Purée mystère sont bons ! Alors maintenant, faisons la 
Purée mystère !
Demandez à chaque équipe de se rassembler autour d'une table de 
préparation de collation. Expliquez brièvement aux membres 
d'équipe comment ils peuvent choisir une tâche à la table et suivre 
les instructions sur les cartes collées sur la table. (Au besoin, les 
membres d'équipe des équipes plus petites peuvent faire plus d'une 
tâche.) Lorsque tout le monde est réuni à l'heure du goûter, les 
équipes du service de collation se tiendront debout devant vous 
pendant que vous présentez la collation d'aujourd'hui, et ils 
distribueront ensuite les plateaux à tout le monde.
La préparation des collations d'aujourd'hui est rapide et facile, de 
sorte qu'il vous restera probablement du temps après que les 
membres d'équipe auront fini de préparer la nourriture pour 
demander leur aide afin de préparer les choses en vue du goûter. 
Répartissez les tâches : l'installation de tables pour tenir les verres 
d'eau et les plateaux, le remplissage des verres d'eau, en vous 
assurant qu'il y a suffisamment de places où les équipes peuvent 
s'asseoir pendant la collation, et toute autre préparation nécessaire 
pour accueillir tout le monde pour la collation.



 

Cartes Chef

Préoccupé par les germes? Demandez aux membres d'équipe de se nettoyer les 
mains soigneusement avant et après avoir fait les collations avec les savons 
antibactériens que vous avez placés à chaque table.

Biscuit Graham Mandarines

Ananas

1. Comptez et placez 6 biscuits Graham dans 
chaque sac et fermez le sac. Passez ensuite 
chaque sac sur la table aux Plateaux.

2. Verser une tasse d'oranges dans chaque bol. 
Passez ensuite chaque bol et son couvercle à 
l'Ananas.

3. Versez une tasse  
d'ananas dans  
chaque bol de  
mandarines, et  
utilisez la grosse  
cuillère pour mélanger  
les fruits. Passez ensuite  
chaque bol et son  
couvercle à Garniture.

4. À l'aide de la grosse  
cuillère, verser la  
moitié d'un pot de  
garniture fouettée  
dans chaque bol et  
bien mélanger le tout  
avec les fruits. Passer  
ensuite chaque bol et  
son couvercle au  
Mini guimauves.

Garniture fouettée



 

Mini guimauves Plateaux

5. À l'aide de la tasse  
à mesurer, placer  
une cuillère pleine  
de mini guimauves  
dans chaque bol.  
Utilisez la grosse cuillère  
pour bien mélanger les  
guimauves avec les autres ingrédients. 
Posez le couvercle sur chaque bol et 
passez-le aux Plateaux.

6. Vous avez un travail important ! Un plateau 
à la fois, posez ce qui suit sur chaque 
plateau :

• un sac à sandwich de 6 biscuits Graham
• un bol de Purée mystère
• 6 serviettes de table
• 6 bols
• 6 cuillères
• une carte « Collation d’aujourd’hui »

Bénédiction
Demandez à la Personne de Prière 
de chaque service de demander à 
Dieu de bénir les collations qu'ils 
viennent de préparer. Ensuite, 
invitez les groupes à faire des Tape-
là(tope-la)pour célébrer la superbe 
collation.



Heure de la collation
Pendant que les membres d'équipe arrivent pour la collation, 
demandez à votre équipe de cuisine de les inviter à prendre une tasse 
d'eau et de trouver un endroit pour s'asseoir avec leur équipe. 
Lorsque toutes les équipes sont arrivées, sonnez de la Gazelle Bell 
pour attirer l'attention de tous et souhaitez la bienvenue aux équipes. 
Invitez les équipes du service de collation d'aujourd'hui à se joindre à 
vous à l'avant s'ils ne l'ont pas déjà fait. Faites applaudir tout le 
monde et remerciez tout le monde pour le travail accompli dans la 
préparation de la collation d'aujourd'hui. Guidez ensuite quelques 
enfants qui ont testé les ingrédients de la collation en assurant aux 
autres membres d'équipe que les aliments de la collation d'aujourd'hui 
sont tous très savoureux.
Rappelez à chacun d'avoir les mains propres et d'avoir des personnes 
de prière pour diriger leurs équipes dans une prière de remerciement 
pour la collation avant de manger. Rappelez également aux chefs 
d'équipe qu'ils utiliseront la carte « Collation d’aujourd’hui » pour 
mener une discussion rapide avant de manger la collation. Enfin, 
l’équipe de service de collations sert les plateaux et les verres d'eau 
et votre équipe de cuisine livre les plateaux préparés pour des 
restrictions d’allergie. Passez l'impressionnant Sing & Play Roar 
Music en arrière-plan pendant que les équipages s'amusent.

Finir
Quand il est temps de terminer la collation, arrêtez la musique et 
demandez aux équipes de jeter leurs fournitures de collations utilisées 
dans les conteneurs de déchets. Ensuite, envoyez les enfants vers la 
station suivante.
Faites appel à votre équipe de cuisine pour ramasser les tapis 
d'équipe ou couvertures, essuyez les tables (si vous mangez à 
l'intérieur), et rangez la cuisine et salle à manger avant de partir. 
Rassemblez-vous avec votre équipe de cuisine pour célébrer une 
belle journée à Collation avec un rugissement fort et joyeux !
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Préparez-vous!
• Préparez le KidVidTM Stories: God Is Good DVD au segment du Jour 

2 (3:30).
• Accrochez l'affiche du Verset clé du jour 2 et l'affiche du Point 

biblique.
• Etalez les couvertures d’équipe sur le sol à environ 1,5 m de distance.
• Placez un signet à Psaume 23.4 dans chaque Bible. 
• Portez votre bracelet « Watch for God ».
• Attachez une extrémité de la corde à l'un des balais.
• Pratiquez l'expérience du manche à balai « Closer Than Close » avec 

un ami ou deux pour vous familiariser avec lui.
• Passez le CD Sing & Play Roar Music lorsque les équipes arrivent et 

quittent.

Bienvenue aux équipes
À mesure que les équipes arrivent, accueillez-les chaleureusement au 
cinéma KidVid et invitez-les à s'asseoir dans les cercles de l'équipe 
genou à genou.
Dites: Je suis si content(e) que tu sois là aujourd'hui ! Bientôt, on 
regardera la vidéo d'un vrai garçon comme toi. Mais d'abord, j'ai 
une petite question. Demandez :

Qui porte son bracelet « Watch for God » ?
Agitez votre bras avec le bracelet. Dites : je porte le mien. Et toi, 
qu'en penses-tu ? Demandez aux enfants de brandir leur bracelet. J'ai 
cherché Dieu partout ! Une des façons dont j'ai vu Dieu à l'œuvre 
dans ma propre vie, c'est comment Dieu place des gens qui 
m'encouragent dans ma vie. Des gens comme vous !
J'avoue que j'ai eu un peu peur quand on m'a demandé de diriger 
KidVid Cinema à Roar VBS. C'est un gros travail ! Et si j'oubliais 
quelque chose ? Ou si je faisais une erreur avec la vidéo ? Ou si je 
ne faisais pas du bon travail ? J'avais plein de pensées effrayantes 
! C'est pour ça que j'adore le Point d'aujourd'hui : Quand la vie fait 
peur....Dieu est bon !
On va regarder l'histoire d'un garçon qui s'appelle Honnête. Tu sais 
ce que veut dire le mot « honnête » ? Demandez aux enfants de dire 
quelques réponses. Honnête veut dire « intègre ». Quand la vie fait 
peur - et c'est la vérité ! Pendant que vous regardez la vidéo, 
cherchez des parties de la vie d’Honnête qui pourraient sembler 
effrayantes. On en reparlera après. Regardons !

Jour 2 Matériel
• Bracelets « Watch For God »* 

(quelques extras pour les 
nouveaux arrivants)

• 2 balais
• Corde 9 pieds(3m) de long

Jour 2



Regarder le DVD Histoire KidVid ™
Éteignez les lumières, et jouez le segment du DVD du jour 2 des 
Histoires KidVid. Lorsque le segment se termine, allumez les 
lumières.

Dites: Quelle belle histoire pour aujourd'hui, alors que nous 
apprenons que quand la vie fait peur....Dieu est bon ! Demandez :

Qu'avez-vous vu dans la vidéo qui pourrait faire peur ? Prenez un 
peu de réponses de la part des enfants.
Quand avez-vous eu peur ? Peut-être qu'il y a eu une tempête qui 
vous a réveillé, ou peut-être que quelqu'un à qui vous tenez est 
tombé malade. Racontez à votre équipe l'époque où vous avez eu 
peur.
Honnête a dû faire face à des situations effrayantes, mais il savait 
la vérité que Dieu est bon et qu'il était proche de lui. Quand avez-
vous ressenti Dieu près de vous dans une situation effrayante ?

Donnez aux équipes le temps de parler après chaque question, en 
rappelant aux chefs d'équipe de s'assurer que chaque enfant a l'occasion 
de partager. Après que les enfants aient discuté de chaque question, 
sonnez de la Gazelle Bell pour donner un avertissement de 30 secondes. 
Demandez ensuite à quelques enfants volontaires de partager leurs 
pensées avec le grand groupe.
Merci de partager vos histoires ! Peu importe ce à quoi vous faites 
face - ou ce dont vous avez peur - souvenez-vous, quand la vie fait 
peur... Dieu est bon ! Dieu sait tout ce qui t'arrive. Rien ne le 
surprend. Et il est toujours près de toi, même quand tu as peur.

Explorez le Verset clé
Donnez à chaque équipe deux Bibles marquées à Psaume 23.4. 
Demandez au Guide de chaque équipe de lire à haute voix Psaume 23.4 
tandis que les autres enfants le suivent dans les Bibles. Montrez l’affiche 
du Point biblique et répétez le verset: « Quand je marche dans la vallée 
de l'ombre de la mort, Je ne crains aucun mal, car tu es avec moi… 
» Demandez :

Quand ce verset parle de marcher dans les vallées sombres, 
qu'est-ce que cela signifie à ton avis ? Laissez les enfants donner 
des réponses.

Dites : Pour moi, marcher dans les vallées sombres signifie faire 
face à des situations effrayantes comme les tempêtes, la maladie 
dans ma famille, ou peut-être déménager. Tu sais, on a tous peur 
parfois, même les adultes. Mais quand nous avons peur, nous 
pouvons nous souvenir de ce verset et nous rappeler que Dieu est 
juste à côté de nous. Rien ne peut nous séparer de l'amour de Dieu ! 
Laissez-moi vous montrer ce que je veux dire.



 

Astuce

Astuce

Astuce

Plus près que près
Tenez deux balais et la corde.  Dites : J'ai besoin de deux 
volontaires pour une expérience. Choisissez deux enfants pour 
vous aider. Supposons que ce manche à balai vous représente 
(tenez un manche à balai), et que cet autre manche à balai 
représente Dieu (demandez à un enfant de tenir l'autre manche). 
Cette corde peut représenter l'amour de Dieu pour vous. Tenez 
la corde, qui doit déjà être attachée à un manche à balai.
Tenez les balais à environ 20 pouces(50cm) l'un de l'autre. 
Demandez à l'autre enfant d'enrouler la corde d’avant en arrière 
autour des balais.
Des choses effrayantes peuvent parfois nous donner envie de fuir. 
Nommez certaines choses dont les enfants de votre âge pourraient 
avoir peur. Demandez aux enfants de donner des réponses. Lorsque 
les enfants crient des situations effrayantes, demandez au deuxième 
enfant de tirer sur la corde pendant que vous et le premier enfant 
essayez de tirer le balai de l'autre. Tu n'en seras pas capable. Regarde. 
Même quand vous essayez de fuir, Dieu est toujours avec vous.
Rien ne peut vous séparer, vous, de Dieu, parce qu'il vous aime 
trop ! Peu importe la vallée sombre que vous traversez, Dieu sera 
près de vous. Il ne te quittera jamais ! Remerciez vos bénévoles et 
mettez de côté les balais et la corde.

Prière de clôture
Dites : Notre verset biblique dit : « Quand je marche dans la vallée 
de l'ombre de la mort, Je ne crains aucun mal, car tu es avec 
moi… » Puisque notre verset parle d'une vallée sombre, éteignons 
les lumières pendant une minute pendant que nous prions. 
Éteignez ou assombrissez les lumières de la pièce.
Pense à quelque chose qui te fait peur. Tu n'auras à le dire à 
personne. Pensez-y, c'est tout. Faites une brève pause. Vous avez 
une idée ? Bien. Prions Dieu et remercions-le d'être près de nous 
quand nous avons peur. Tout d'abord, tenez-vous la main avec les 
personnes à côté de vous dans votre équipe. Faites une pause 
pendant que les enfants se tiennent la main.
Priez : Dieu, merci d'être proche de chacun d'entre nous quand 
nous faisons face aux choses effrayantes auxquelles nous avons 
pensé. S'il te plaît, aide chacun d'entre nous à se rappeler  
que même lorsque on a peur, tu es près de nous et tu ne 
partiras jamais. Merci de nous aimer autant. Au nom de  
Jésus, amen.
Remerciez les enfants d'être venus au cinéma KidVid 
aujourd'hui. Invitez-les à retrouver un autre ami dans l'histoire 
de KidVid demain. Renvoyez les équipes à leur prochaine 
destination lorsque vous entendez le signal de votre directeur.

Demandez à deux assistants de tenir des 
balais à environ 20 pouces l'un de l'autre. 
Attachez une corde de 9 pieds à un manche à 
balai.

Enroulez la corde dans un mouvement de  
va-et-vient autour des balais.

Tirez sur l'extrémité libre de la corde pendant 
que vos aides essaient de séparer les balais.

Étape 1

Étape 2

Étape 3



 

Astuce

Préparez-vous! 
Affichez l’affiche Jour 2 Talk-Starter sur le mur au 
niveau des yeux des enfants près de la table du 
Sanctuaire. (Vous allez accrocher une autre affiche talk-
starter chaque jour.)
• Fabriquez une catapulte à bâtons pour chaque équipe de votre plus 

grande rotation. Préparez-en également une pour vous servir de 
démonstration et une supplémentaire au cas où l'une d'entre elles se 
briserait. Pour chaque catapulte, suivez ces instructions simples :
1. À l’aide d’un élastique attachez deux bâtonnets ensemble à une 

extrémité. Mettez de côté.
2. Empilez huit bâtonnets et attachez-les ensemble à l'aide d'élastiques 

aux deux extrémités.
3. Glissez la pile de huit bâtonnets entre les deux bâtons.
4. Sillonnez la dernière bande élastique pour fixer tous les bâtons 

d'artisanat.
5. Utilisez un point de colle pour fixer un bouchon en plastique à 

l'extrémité de la catapulte, comme illustré.

• Verser la solution de bulle dans un petit seau. Ayez une poire à dinde et 
des essuie-tout à portée de main.

• Soyez prêt à passer des chansons du CD Sing & Play Roar Music lorsque 
les enfants entrent dans votre pièce.

Avez- vous de l'imagination?
Passez la musique du CD Sing & Play Roar Music dans votre pièce à 
l'arrivée des enfants. Accueillez les enfants avec enthousiasme lorsqu'ils 
entrent dans votre Station Imagination. Ensuite, demandez aux équipes de 
s'asseoir en cercles genou contre genou sur le sol.

Jour 2 Matériel
• Huppe Affamée*  

(1 par personne,  
plus 1 pour vous)

• Affiche Jour 2 du  
Talk-Starter d'Imagination Station 
Poster Pack*

• sacs à perles des équipes du Jour 
1

• petit seau
• solution avec bulles
• poire à dinde
• essuie-tout
• autocollants Jour 2 « Essayez ceci 

à la maison »* (1 par enfant)
• bâtons d'artisanat de 

couleur(bâtonnets de glace) (10 
par membre d'équipe dans votre 
plus grande rotation, plus 10 pour 
vous)

• élastiques (4 par membre d'équipe 
dans votre plus grande rotation, 
plus 4 pour vous)

• bouchons de bouteilles d'eau en 
plastique (1 par membre d'équipe 
dans votre plus grande rotation, 
plus 1 pour vous)

• points de colle*
• paniers de ciseaux (1 par équipe 

par rotation)
• petits pompons colorés (environ 

12 par équipe par rotation)
• Roar Some More Bible Books (1 

par personne)
• kits Jour 3 Presto Chango (1 pour 

vous et 1 pour chaque chef 
d’équipe)

Jour 2



 

Dites: Bienvenue à la Station Imagination ! Je suis excité que tu 
sois là ! J'ai hâte de voir ce que nous allons découvrir aujourd'hui. 
Ça va être tellement amusant ! Pour commencer notre temps 
ensemble, j'ai une question familière à vous poser. 
Demandez :

Avez-vous apporté votre imagination ?
Oh non ! Certains d'entre vous ont encore oublié ! J'avais 
peur que ça arrive. En fait, j'en parlais à mon ami Hooper. 
Avez-vous rencontré Hooper, l'oiseau à la huppe ? Il m'a dit 
que quand il a peur, il fabrique une solution collante et 
puante pour se protéger. Alors je lui ai demandé s'il 
pouvait en faire pour nous. Et regardez ! Tenez votre seau 
de solution de bulles et de poire à dinde. Sentir le seau et 
prétendre qu'il sent mauvais.
Eew ! Ça ne sent pas très bon, mais ça devrait nous  
protéger de pensées ennuyeuses, sans imagination ! Courez autour 
de la pièce, en faisant couler de la solution sur les enfants. Faites courir 
votre assistant après vous, en tamponnant les enfants avec du papier 
essuie-tout. Puis, sortez ces fournitures.
Voilà ! Je pense que nous sommes prêts à passer à autre chose !
Sauvegardez la solution de bulles - vous l'utiliserez à nouveau le jour 4.

Question Talk-Starter
Pointez l'affiche de Talk-Starter du jour 2.
Dites: C'est l'heure de la question d'aujourd'hui ! Cela signifie que 
vous avez besoin de vos Safari Strips pour pouvoir voter - et 
ensuite vous pouvez faire une autre perle de papier ! Distribuez des 
bandes Safari à chaque équipe et demandez à chaque enfant d'en tenir 
une.
Ok, passons à notre question. Montrez l’affiche jour 2 d'ouverture de 
la discussion. Comme vous le savez, l'Ami Mémoire biblique 
d'aujourd'hui est un oiseau huppé. La façon dont l'oiseau huppé 
vole ressemble beaucoup à un autre animal qui vole. Demandez :

Comment vole un oiseau huppé ? Est-ce qu'il vole comme un 
aigle... ou un papillon ?

Si vous pensez qu'un oiseau huppé vole comme un aigle, agitez 
votre Safari Strip. Faites une pause pendant que des enfants agitent 
leurs Safari Strips. Si vous pensez qu'il vole comme un papillon, 
agitez votre Safari Strip. Faites une pause pendant que les autres 
enfants agitent leurs bandes Safari.
Merci d'utiliser vos Safari Strips pour voter ! Un oiseau huppé 
ressemble à un papillon quand il vole. Imaginez ça !
Maintenant, utilisons nos bandes Safari pour faire plus de perles 
de papier !



 

Fabriquer des perles de papier
Demandez à chaque porteur de trousse de récupérer le sac de perles 
d'équipe.
Donnez à chaque équipe deux morceaux de carton noir (de préférence 
laminé) à placer au centre du cercle d'équipe. Donnez également à 
chaque équipe une réserve de bâtons de colle et un document « Making 
Paper Beads » si vous pensez que les enfants en auront besoin.
Dirigez les enfants dans les étapes du document « Making Paper 
Beads ». Demandez à des chefs d'équipe de vous aider au besoin.
Demandez aux enfants de placer leurs pailles et leurs perles dans leurs 
sacs de plastique. Demandez aux chefs d'équipe de ramasser les sacs 
et de les placer dans les sacs de perles des membres d'équipe. 
Ramassez les sacs de perles, et mettez-les de côté dans un endroit sûr 
jusqu'à demain.

Discuter de l'énergie
Dites : Beau travail avec tes perles ! J'ai hâte de voir le produit fini 
plus tard cette semaine ! Mais aujourd'hui, nous apprenons que 
quand la vie fait peur... Dieu est bon !
Tu sais, je pense que tout le monde a peur parfois. Moi aussi. Et 
parfois, le pire dans la peur, c'est d'attendre quelque chose dont on 
a peur - attendre un test difficile, attendre une visite chez le 
médecin, ou même simplement attendre parce qu'on a peur que 
quelque chose de grave se produise. Avoir peur peut demander 
beaucoup d'énergie !
Ça me rappelle le Gizmo Sciency-Fun d'aujourd'hui parce qu'il 
utilise de l'énergie ! On s'en occupera bientôt. Mais d'abord, 
explorons l'énergie. Il y a de l'énergie potentielle, lorsqu'un objet 
stocke de l'énergie en ne bougeant pas. Puis, lorsque l'objet 
bouge, l'énergie passe du potentiel à l'énergie cinétique. Tout 
comme nous l'avons vu avec nos Tambours Tumble d’hier !
Mais je pense que nous avons besoin d'un autre exemple. J'ai une 
idée.

Catapultes
Dites : Avez-vous déjà entendu parler d'une catapulte ? Une 
catapulte lance des objets dans les airs, comme ça ! Tenez une des 
catapultes que vous avez faites tout à l'heure. C'est ma catapulte. 
Voyons ce qu'il peut faire ! Tenez un pompon. Placez ensuite le 
pompon dans le capuchon de la catapulte, prêt à être lancé. Ce 
pompon est juste immobile, plein d'énergie potentielle. Mais quand 
je le lancerai, l'énergie deviendra cinétique, je l'espère. Mais j'ai 
peur que ma catapulte ne fonctionne pas ! Et si ça ne marche pas ? 
Ça me rend nerveux. J'aurais dû le tester. J'ai peur d'essayer. Je ne 
veux pas me planter devant toi. Si je foire et que la catapulte ne 
marche pas, tu peux être gentil avec moi ? J'ai vraiment peur en ce 
moment. Faites une pause lorsque les enfants vous encouragent.



 

Mais attendez ! Aujourd'hui, nous apprenons quand la vie 
fait peur... Dieu est bon ! Cela signifie que Dieu sera avec 
moi quoi qu'il arrive ! Alors c'est parti !
Utilisez la catapulte pour lancer le pompon. Yay ! Ça a 
marché ! Je n'avais pas à avoir peur. Tu veux essayer 
maintenant ?
Donnez à chaque équipe une catapulte, plus une poignée de 
pompons (au moins un par personne). Demandez aux 
équipes de faire face à un mur. Expliquez que les catapultes 
doivent rester sur le sol pendant le lancement. Les membres 
d'équipe peuvent chacun à leur tour lancer un pompon contre 
un mur. Laissez les enfants faire des expériences pendant 
quelques minutes. Les enfants qui attendent peuvent 
encourager leurs membres d'équipe et faire des cibles avec 
leurs mains pour les pompons. Au bout de quelques minutes, 
arrêtez le jeu et récupérez les catapultes et les pompons.
Ce n'était pas effrayant du tout ! Dieu est si bon ! 
Maintenant, je veux te montrer le truc marrant 
d'aujourd'hui.

Huppe Affamée
Tenez votre Huppe Affamée. Dites : Ceci, mes amis, c’est une 
Huppe Affamée ! En ce moment, cet oiseau a l'air plutôt innocent, 
n'est-ce pas ? Mais regardez... et attendez.
Posez une Huppe Affamée sur une table ou sur le sol, et pressez-la 
doucement presque à plat. Retirez ensuite votre main et attendez 
qu'elle se relève.



 

Demandez :
Wow ! Qu'est-ce qui vient de se passer ? Laissez les enfants 
exprimer leurs idées.

La Huppe Affamée avait beaucoup d'énergie potentielle pendant 
qu’elle était juste immobile. Mais cela s'est transformé en énergie 
cinétique quand elle a éclaté ! Plutôt cool ! Maintenant, c'est ton 
tour ! Donnez à chaque équipe suffisamment de Huppes Affamées pour 
que chaque personne en ait une. Distribuez également des marqueurs 
à pointe fine. Demandez aux enfants d'écrire leur nom ou leurs initiales 
sur leurs paniers affamés. Dirigez les enfants dans les directions 
suivantes.
1. Demandez à chaque enfant de poser une Huppe Affamée sur le sol, 

en utilisant une main pour la presser doucement presque à plat.
2. Demandez aux enfants de retirer leurs mains et de se pencher en 

arrière pour que leur tête ne soit pas directement au-dessus des 
oiseaux.

3. Alors attendez...et attendez...et...regardez le pop !
Laissez les enfants jouer une minute ou deux, puis utilisez votre Gazelle 
Bell pour attirer leur attention.
Demandez :

Comment était-ce d'attendre que votre Huppe Affamée vole ? 
Comment vous sentiez-vous pendant que vous attendiez ? 
Laissez les enfants donner des réponses.

C'est exactement ce que je ressentais ! C'était un peu effrayant 
d'attendre parce que je savais que ça allait sauter ! Mais 
aujourd'hui, nous apprenons quand la vie fait peur... Dieu est bon ! 
Débarrassons-nous donc de certaines de nos peurs. Nous les 
donnerons à manger à nos Huppes affamées !

Huppes Affamées
Distribuez un panier de ciseaux à chaque équipe tandis que les chefs 
d'équipe distribuent les livres de la Bible Roar Some More pour enfants. 
Demandez aux enfants de passer à la page 10.
Cette page a de la nourriture redoutable à donner à vos Huppes 
Affamées. Wow, c'était une bouchée ! En parlant d'une bouchée, 
n'hésitez pas à découper les redoutables bandes de nourriture qui 
tomberont dans la bouche de votre Huppe affamée ! Demandez aux 
enfants d'enlever les terrifiantes bandes de nourriture.
Regarde toutes ces peurs effrayantes ! Laquelle des quatre peurs 
illustrées vous fait le plus peur ? Quand j'aurai compté jusqu'à 
trois, tenez cette bande. Prêt ? 1, 2, 3 ! Faites une pause. Vous avez 
peut-être remarqué qu'il y a une bande blanche dans votre livre. 
Comme nous n'avons peut-être pas couvert toutes vos peurs, 
écrivez ou dessinez sur la bande blanche autre chose qui vous fait 
peur. Faites une pause lorsque les enfants écrivent ou dessinent.
Maintenant, débarrassons-nous de ces peurs ! Nourrissons vos 
Huppes affamées ! Pressez doucement votre huppe affamée 
presque à plat.



 

Ensuite, tenez une bande de peur au-dessus de la huppe. Voyez si 
elle peut mordre la peur quand elle saute. Dès que votre huppe 
affamée s'envolera, criez : « Dieu est bon ! »
Laissez les enfants nourrir leurs Huppes affamés avec leurs peurs. 
Lorsqu'il vous reste environ cinq minutes, donnez un avertissement 
pour inciter les enfants à terminer le jeu.

Ramenez à la maison
Lorsque le temps est presque écoulé, donnez à chaque membre 
d'équipe une provision de sacs en plastique refermables d'un quart de 
litre et des autocollants « Essayez à la maison ». Demandez à chaque 
enfant d'apposer un autocollant sur un sac et d'y inscrire son nom. 
Demandez aux enfants de placer leurs paniers affamés et leurs bandes 
de nourriture redoutables dans leurs sacs. Les chefs d'équipe peuvent 
garder les sacs dans les sacs d'équipe et les donner aux enfants pour 
qu'ils les emportent à la maison après la célébration du safari.

Les enfants s'amusaient 
tellement avec leurs Huppes 
affamées qu'ils ne voulaient pas 
arrêter de jouer. Donnez aux 
enfants un avertissement de 
deux minutes, d'une minute et 
de 30 secondes pour conclure.

Sur le Terrain

Assurez-vous d'avoir fixé un moment pour former les chefs 
d'équipe sur le Gizmo Sciency-Fun de demain, le Presto 
Chango ! Il est très important qu'ils se familiarisent avec les 
instructions afin de pouvoir aider les enfants le moment venu.



 

Préparez-vous
• Collez la bâche ou les serviettes sur le plancher devant.

• Remplissez d'eau deux seaux aux trois quarts.

• Attachez la corde à la poignée du troisième seau.

• Pratiquez le tour du seau. Le but est de retourner le seau d'eau à 
l'envers sans que l'eau ne tombe, en utilisant la force centrifuge. 
Versez de l'eau dans le seau auquel la corde est attachée. Tenez le 
seau par la corde et faites tourner le seau en rond dans l'air aussi vite 
que possible. Après avoir maîtrisé le tour, videz l'eau du seau.

• Coupez le rideau scintillant en deux, pour qu'il ait environ 1 1⁄2 pieds 
(45 cm)de large. Collez la partie supérieure de celui-ci sur le rebord 
intérieur du quatrième seau, le long d'un seul côté. Mettez toutes les 
banderoles dans le seau pour que les enfants ne puissent pas les 
voir. Ce sera la surprise qui se produira quand Irving jettera « l’eau » 
sur les enfants.

• Placez les quatre seaux et la cruche d'eau sur la bâche.

• Pratiquez la saynète avec Irving. Tout est dans le timing !

• Ajoutez la vidéo de l'opération Enfant à enfant du DVD Ultimate 
Director Go-To dans votre présentation média.

• Photocopiez les documents « 1 000 premiers jours de vie » (p. 37, 
ainsi que sur le CD Clip Art & Resources). Coordonnez-vous avec 
votre directeur et demandez à quelques bénévoles de les remettre 
aux parents qui viennent chercher leurs enfants. Ces lettres aident les 
parents à saisir la vision de votre projet Opération Enfant à enfant.

• Photocopiez le document « Safari Symphony » (p. 32), et découpez 
les feuillets. Mettez un bout de papier près de chaque panneau 
d'équipe. Si vous avez plus d'équipes que d'animaux, plusieurs 
équipes peuvent avoir le même animal.

• Voyez si le Spotlight VBS Leader a le diaporama Spotlight VBS prêt.

• Passez en revue la journée avec vos assistants adolescents pour 
qu'ils sachent quand ils doivent aider à diriger le chant et à répondre 
aux besoins des médias.

• Quelques minutes avant le début de Célébration Safari, commencez à 
passer le CD Sing & Play Roar Music. Cela créera une atmosphère 
amusante d’invitation pendant que les équipes entrent dans votre 
secteur.

Jour 2 Matériel
• Affiche Jour 2 du Point biblique* 
• DVD de la mise en scène ultime 

à partir de votre trousse de 
départ*

• câble de 36 pouces(1m)
• quatre seaux de 5 pintes(3l)
• pichet d'eau transparent
• rideau luisant*
• ruban d’emballage
• ciseaux
• bâche ou serviettes pour 

protéger le plancher
• ruban adhésif pour fixer la bâche 

ou les serviettes au plancher afin 
d'éviter de trébucher

• photocopies du document « 1 
000 premiers jours de vie » (p. 
37)

• photocopie du polycopié « Safari 
Symphony » (p. 32)

• ciseaux
• cartes Amis Mémoires bibliques 

Huppé* (1 par enfant)

La pratique vous aidera à 
déterminer votre zone 
d'éclaboussure avec les seaux 
d'eau. Pour notre première 
tentative d'entraînement, nous 
avons fait tournoyer l’eau mais 
elle aurait touché les enfants. Au 
deuxième essai, on a trempé 
Irving. Lors de la troisième 
séance d'essais, nous avons 
exécuté le tour et personne n'a 
été trop mouillé !

Sur le Terrain



  Symphonie Safari

Chouette tachetée : 1 ou 2 « bottes doubles »,  
suivies d'un hululement de 3 syllabes et d'un hululement.

Corneille : caw, caw

Eléphant d'Afrique : trompette d'éléphant

Babouin : grognements, aboiements, « wahoos », « yacks ».

Coucou Oiseau : coucou, coucou

Chimpanzé : gronder, hurler, grogner et tambouriner sur la poitrine ou le ventre 

Lion : rugir

Léopard : siffler, grogner et faire des cris rauques

Chacal : écorce et hurlement

Hippos : grogner, grogner, rugir et faire des bruits de respiration sifflante bruyante 

Rhinos : pépiement

Bienvenue
Dites : Alors que nous attendons nos équipes, chantons « I’m Trusting 
you ». Quand nos amis nous entendront chanter, ils sauront que 
Conclusion est sur le point de commencer.

Dirigez tout le monde en chantant « I’m Trusting You ». Les mots 
sont à la page 85.

Bienvenue à Célébration Safari ! J'aime entendre vos voix 
claironnantes et voir vos visages souriants. Jetons un coup d'oeil à 
notre émission Spotlight VBS pour aujourd'hui. Je me demande qui 
nous verrons à l'écran. Regardons.

Lisez l'émission Spotlight VBS qui a été préparée pendant la 
journée. Après une série d'applaudissements enthousiastes, 
passez rapidement en revue la journée.

En cas de doute, attendez ! Pour 
utiliser efficacement un appareil 
qui attire l'attention, actionnez-le 
une fois et attendez que les 
enfants se taisent. Pendant que 
vous attendez, désignez les 
équipes qui sont silencieuses et 
prêtes en disant : « On dirait que 
ce groupe est prêt. »
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Mettez en évidence les observations de Dieu et 
l'Opération Enfant à enfant
Dites : Dans notre émission Spotlight VBS, nous avons vu l’observation 
de la bonté de Dieu dans nos vies, ici et maintenant. Quand vous 
partirez d'ici aujourd'hui, cherchez d'autres observations de Dieu. Tenez 
vos mains contre vos yeux comme des jumelles. Concentre-toi bien car tu 
trouveras son amour et sa bonté partout. Nous allons partager l'amour 
et la bonté de Dieu de l'autre côté de l’océan:en Zambie ! Jetez un coup 
d'oeil !
Visionnez la vidéo « Opération Kid-to-Kid ». En Zambie, les mamans et 
leurs bébés verront Dieu à l'œuvre dans leur vie lorsqu'ils recevront 
une nourriture saine et des soins médicaux.

Faire une symphonie Safari
Dites : On dirait que votre aventure dans la réserve a été assez 
spectaculaire.
Étant sur une réserve d'animaux, vous pouvez entendre des bruits 
étranges et effrayants faits par des animaux. On pourrait dire que les 
sons de la réserve sont une symphonie de la création de Dieu.
Dans une symphonie, les musiciens jouent d'une variété d'instruments 
pour créer une belle musique. Nous allons faire des bruits d'animaux 
pour créer une symphonie safari !
Chefs d'équipe, tenez-vous à côté de l'écriteau de votre équipe et 
prenez la feuille de papier sur laquelle figurent le nom de l'animal et le 
bruit qu'il émet. Travaillez avec votre équipe pour planifier la façon dont 
vous ferez le cri de votre animal. Vous aurez 30 secondes de safari.
Après 30 secondes, sonnez de la Gazelle Bell.
Voici comment nous allons créer notre musique. Je vais appeler les 
numéros d'équipe. Lorsque vous entendez le numéro de votre équipe, 
levez-vous et faites le bruit de votre animal. Continuez jusqu'à ce que je 
vous dise de vous asseoir. Faites attention parce que je peux appeler 
un équipe ou plusieurs équipes à la fois.
Appelez au hasard les numéros d'équipe. Assurez-vous de donner à chaque 
équipe une chance de faire résonner le cri. Appelez « toutes les équipes » 
pour le dernier son.
Wow ! Votre symphonie de safari a l'air incroyablement merveilleuse.

Révision et chant
Dites : Aujourd'hui vous avez découvert quand la vie fait peur... Dieu est 
bon ! Pointez du doigt l'affiche de l’ami Huppé. Notre Ami Mémoire 
biblique l'oiseau huppé nous aide à nous rappeler que même quand les 
peurs font que vos cheveux se dressent sur la tête, Dieu est toujours 
bon !
Chantons « I Will Not Be Afraid ». Même dans les moments les plus 
effrayants, les plus sombres, nous n'avons pas à avoir peur. Dieu est 
avec nous.

Diriger tout le monde en chantant « I Will Not Be Afraid ». 
Les paroles de la piste sont à la page 93.



 

Sortez les Amis
Dites : Puis-je avoir un roulement de tambour s'il vous plaît ? 
Encouragez les enfants à taper sur leurs jambes. Chefs d'équipe, 
il est temps de faire sortir les amis ! Tendez la main dans 
votre sac d’équipe et attrapez les cartes d'oiseau et tenez vos 
amis.
Dans une minute, vous en donnerez un à chaque membre de 
votre équipe. On va faire le long bec pointu de Hooper avec 
nos bras. Les enfants, tendez les bras devant vous. Démontrer 
comment tenir les bras tendus. Posez une main sur l'autre pour 
que vos paumes se touchent. Ouvrez et fermez doucement 
les bras. Vous avez l'air d'avoir faim, des paniers affamés !
Chefs d'équipe, donnez une carte de mémoire biblique à 
chaque membre d'équipe en plaçant un ami dans le bec de 
chaque membre d'équipe pendant que vous dites : « Quand la 
vie fait peur... Dieu est bon ! ».
Laissez les enfants découper les deux morceaux de leurs amis et 
les placer sur leurs mousquetons. Demandez aux enfants 
d'attacher leur mousqueton à leur insigne d'identification ou 
d'ouvrir le sac d’équipe et faire voler les mousquetons et les 
étiquettes dans leur « nid » pour les garder en lieu sûr.
Commencez ensuite la saynète ci-dessous.

Pas si effrayant après tout
Le chef bouge avec un seau d'eau, le balançant et le remuant. 
Irving entre.
Leader : Irving, je suis content que tu sois là. Vous arrivez juste à 
temps. 
Irving : Qu'est-ce que tu fais avec tous ces seaux ?
Leader : J'essaie de trouver comment le retourner sans que l'eau 
ne tombe. C'est un tour dont j'ai entendu parler, mais je n'arrive pas 
à le comprendre. J'ai essayé plein de façons différentes.

Essayez un tour avec le premier seau, et renversez l'eau. 
Balancez le deuxième seau dans un mouvement de va-et-
vient, en laissant couler un peu d'eau, en éclaboussant un peu 
Irving.
Oh, ça ne marche pas ! Tiens, essaie-le. (Essayez de donner 
le seau à Irving.)
Irving : Non, je suis un expert des animaux, pas des 
expériences sur l'eau. Je suis sûr que vous l'aurez. Faites-le 
rapidement et arrêtez de renverser ! L'eau est précieuse ici 
dans la savane.
Leader : J'ai peur de me tromper. Et j'ai peur que les enfants 
se moquent de moi. Avez-vous peur parfois ?
Irving : Bien sûr que j'ai peur. J'ai peur qu'un animal sorte de 
la réserve. J'ai peur de certains animaux de la réserve - ils sont 
gros et forts et… ont d'énormes dents ! Tout le monde a peur 
de quelque chose. J'ai même un visage que je fais quand j'ai 
vraiment peur. (Fait une mimique sombre, stoïque vers les 
équipes.)



 

Leader : J'attends, j'attends. Montre-nous ton visage.
Irving : Je suis en train de le faire. (Il montre à nouveau un 
visage droit et stoïque à l'auditoire.)
Leader : Tu n'as pas l'air effrayé. Voici mon visage quand j'ai 
peur ! (Montre un visage fou, expressif, effrayé.)
Aux équipes : Qu'en est-il de vous tous ? Montre-moi le visage 
que tu fais quand tu as peur.
Le leader regarde les enfants et saute de peur.
Irving : Vous ressemblez tous à des oiseaux huppés ! Quand 
j'ai peur, je me concentre sur la Parole de Dieu qui dit : 
« Quand je marche dans la vallée de l'ombre de la mort, Je ne 
crains aucun mal, car tu es avec moi… »
Leader : (Regardant les seaux avec détermination.) D'accord,  
je vais essayer ! (Verse l'eau du pichet dans le troisième seau  
qui a la corde attachée à la poignée. Déplace le seau d’avant en arrière 
et éclabousse un peu la scène.) Attends, je ne peux pas ! Je ne peux 
pas....
Mes amis, peut-être que si vous dites le Point biblique avec moi, ça 
m'aidera. Quand la vie fait peur....Dieu est bon ! (Balancez le seau 
au-dessus sans que l'eau ne s'écoule.)
Irving : Tu l'as fait !
Leader : Je l'ai fait ! Je l'ai fait ! (Fait une danse joyeuse.) Ce n'était pas 
si effrayant après tout. Je suis si content d'avoir essayé ! Je me 
demande quelles autres choses cool j'ai ratées parce que j'avais trop 
peur.
(Commence à compter toutes les choses qu'il/elle a ratées, comme 
demander d'être un ranger dans la réserve, entrer dans un célèbre 
concours de chili de sa ville natale, et dire bonjour à quelqu'un de 
nouveau).
Dans vos équipes, partagez un moment où vous avez eu trop peur 
pour essayer de faire quelque chose. Qu'est-ce qui t'a manqué ? 
Leaders, vous partagez d'abord, puis laissez chaque ami avoir son 
tour.
Accordez environ une minute à chacun pour qu'il puisse partager.
Leader : Dieu ne veut pas que nous manquions toutes les bonnes 
choses qu'il a pour nous.
Irving : C'est ça, c'est ça ! Ok, donne-moi ce seau. Je ne veux pas 
rater ça non plus ! (Attrape le seau avec les rubans à l'intérieur, et se 
tourne vers les enfants.) 1, 2, 3… Quand la vie fait peur...Dieu est 
bon ! (Manque le tour et jette l’eau vers les enfants. Les rubans vont 
s'envoler.) Content que tu n'aies pas raté ce tour !
Irving sort.

À la fin de la saynète, Irving a 
jeté un seau de confettis sur les 
enfants. C'était très amusant, 
mais nous avons « perdu » les 
enfants pour le reste de la 
clôture. Et nous avons trouvé 
des confettis dans tout pour le 
reste de la semaine ! Les rubans 
cachés ont à peu près le même 
effet sans le désordre.

Sur le Terrain



 

Conclusion
Dites: La prochaine fois que la vie sera effrayante, je me 
souviendrai de notre bon Dieu et je le célébrerai et le louerai. 
Chantons une chanson sur le fait de donner à Dieu toute la gloire 
pour chaque bonne chose.

Dirigez tout le monde en chantant « To God be the Glory ». 
Les paroles sont en page 92. Ensuite, saluez Wanda.

Aujourd'hui, nous avons vaincu nos peurs et découvert quand la 
vie fait peur... Dieu est bon ! Merci de m'aider à me rappeler que je 
n'ai jamais à avoir peur, parce que notre Dieu bon et fort est 
toujours avec nous.
Avant de terminer et de vous dire au revoir, porteurs, aidez vos 
chefs d'équipe à rassembler les badges et les Amis mémoires 
bibliques, et mettez-les tous dans votre sac d'équipe. Et, les 
enfants, n'oubliez pas de rapporter vos Huppes affamées de 
Station Imagination. Prévoyez au moins une bonne minute pour ces 
derniers détails. Lorsque les équipes ont terminé de ramasser les 
étiquettes de noms et les Amis mémoire biblique, demandez aux chefs 
d'équipe de lever la main afin que vous puissiez avoir un aperçu de qui 
a terminé et qui a besoin de plus de temps. Les chefs d'équipe directs 
doivent laisser leurs sacs d'équipe à côté de leur enseigne d'équipe à la 
fin de chaque journée.
Faites ensuite des annonces, demandez à une personne de prière de 
prier et invitez les parents ou les baby-sitters à venir chercher leurs 
enfants. Passez le CD Sing & Play Roar Music lorsque les parents 
viennent chercher leurs enfants. Remerciez Dieu pour le second jour à 
Roar.



The First 1,000 Days of Life
Les 1000 premiers jours de la vie. Il se passe beaucoup de choses en 1000 
jours. Surtout pour un bébé.

De la conception à l'âge de 2 ans environ, le corps d'un enfant n'est pas la seule 
chose qui grandit. C'est aussi la période la plus rapide du développement 
cérébral clé, y compris les parties du cerveau qui ont un impact sur le traitement 
du langage, l'attention, et même la vision et l'ouïe. Toute cette croissance exige 
beaucoup de nutriments tels que le fer, les protéines et les vitamines.

Dans les pays en développement, de nombreuses nouvelles mamans n'ont tout 
simplement pas accès à une alimentation adéquate qui favorise la croissance de 
leur bébé. Souvent, elles n'ont pas l'éducation et les conseils médicaux qui leur 
permettraient de donner à leur bébé le meilleur départ possible. Et lorsqu'un 
bébé commence une vie mal nourrie ou malsaine, c'est une bataille difficile pour 
le rattraper pendant la petite enfance, l'enfance et même l'âge adulte.

Cependant, les enfants qui s'épanouissent avant leur naissance et qui reçoivent 
une nutrition et des soins de santé adéquats pendant leur enfance sont mieux 
préparés à rester en santé, à combattre les infections, à se fortifier, à réussir à 
l'école, à trouver un emploi à l'âge adulte et à contribuer à la prospérité de leur 
communauté !

Vous pouvez voir que les 1 000 premiers jours sont comme des blocs de 
construction qui ont un impact à vie sur les enfants... les familles... les 
communautés.

C'est pourquoi Group Publishing est heureux de s'associer à ses amis de Vision 
mondiale. Les enfants de votre VBS peuvent fournir des fonds pour aider les 
mamans et les bébés à avoir le meilleur départ possible ! Un don de 10 $ aidera 
les femmes et les enfants des communautés de toute la Zambie.

Ces dons fournissent....

• des visites d'agents de santé communautaires aux femmes enceintes pour leur 
donner les informations importantes et l'aide dont elles ont besoin (comme 
celles que nous recevons des médecins dans nos communautés !).

• de l’aide à surveiller la croissance et la nutrition des enfants.

• des vitamines A pour prévenir la cécité et réduire le risque de maladie ou de 
décès dû à des infections courantes.

• de l'éducation aux mères et aux pères sur les aliments et les nutriments dont 
leurs enfants ont besoin, où les trouver dans leur propre communauté et 
comment les préparer.

Joignez-vous à nous pour avoir un impact durable à travers le monde ! Vous 
n'avez qu'à déposer votre don dans le présentoir de l'Opération Kid-to-Kid 
Giving Tree et ajouter un autocollant Feuilles vivantes sur l'arbre.  
Bientôt, notre arbre sera un rappel grandissant et vibrant de toutes les 
vies que vous atteignez grâce à votre don.
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