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Etre chef et cheftaine
Pionniers-Caravelles

Bienvenue dans la Caravane !

Tu as accepté d’étre chef/cheftaine Pionniers-Caravelles, et tu
débutes dans ta mission. Tu ne connais peut-étre pas bien les Scouts
et Guides de France ou la branche Pionniers-Caravelles. Tu te sens un

peu perdu ? Pas d’inquiétude ! Ce kit est la pour t’aider dans tes
premiers pas au service des jeunes de ta caravane.

- Qui sont les Pios/Caras ?
2

Etre pionnier ou caravelle, c'est étre dans '{ De I'indignation
une période de sa vie particuliere.C'est I'age : 1] et des idéaux
1
Des essais et des erreurs !
K Des changements
\ 1 R physiques et psychologiques
\ 1 ’
\
\ 3
\
4
\
5 (o}
Ou I'on devient soi-méme,
o-----""""" souvent en vivant la pression
d’un groupe d'amis
Jo)
’l
” Q
.~ 1
’ 1 Q o
L ' \ Des paradoxes : envie d'étre
Re 1 \ O~ =~ 7 libre et adulte, mais besoin
R \ v d’un cadre rassurant
De la communication, du \ \
tout tout de suite, mais aussi v \
de I'ouverture au monde Des nlo‘uvelles \
expériences \

A}
De la recherche des
émotions extrémes
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Ta mission

Ta fiche de mission t'a peut-étre été remise
par ton responsable de groupe. Sinon, tu pour-
ras la retrouver dans le livret Boucle ta forma-
tion. Membre de I'équipe de maitrise, tes mis-
sions principales sont :

e Accompagner les jeunes dans la réalisation
de leurs projets

e Gérer la vie quotidienne du groupe

e Ecrire et mettre en ceuvre le projet péda-
gogique* avec les autres chefs et cheftaines

<< es chefs et les cheftaines sont
de jeunes adultes qui soutiennent
les jeunes dans leurs projets,
les encadrent, les écoutent. 3>

Projet éducatif des Scouts et Guides de France

*Le projet pédagogique définit ce que tu veux apporter aux jeunes pendant I'année et pour le camp.

Les trois interdits
d’une relation éducative :

e Mensonge
e Violence

e Fusion

Personnes ressources

Le responsable de groupe

est un de tes référents principaux.
Il est proche des parents. |l pourra
te conseiller et t'accompagner.

Le chef d'unité est ton
accompagnateur principal dans

la maitrise. Il veille a ce que chacun
trouve sa place et ait un réle.

Les trois piliers de la relation
avec les jeunes:

e Ecouter

e Valoriser

e Stimuler

L'accompagnateur pédagogique
est présent pour te donner

des conseils sur la proposition
pédagogique, t'aider a préparer

les rencontres et a accompagner

les projets des jeunes.

e )

e Caravane : c'est I'unité, I'ensemble des pionniers,
caravelles et la maitrise.

Un peu de vocabulaire :

o Equipe : petit groupe homogene de pionniers ou
de caravelles
e Chef d'équipe : pionniers ou caravelle,

de préférence en 3¢ année, responsable d'une équipe
de la caravane.

e Cap : le projet de la caravane
(Concevoir - Agir - Partager)

e Désert : imaginaire spirituel de la caravane,
la traversée des déserts permet de partager

ensemble sur des thémes proposés.

N J
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Fiche 2

Animer la 1™ rencontre

Cette premiére rencontre estimportante pour accueillir les nouveaux,
et lancer une bonne dynamique d’année. Elle permet d’intégrer
chacun dans son équipe et mettre la caravane en mouvement vers un

(AP d’année!

Le brise glace

Il sert a détendre I'atmosphére, a faciliter
le premier contact entre les nouveaux et les
plus vieux. Pas évident d'arriver quand tout le
monde parle du dernier camp d'été !

Tu trouveras deux propositions dans les
annexes.

L'accueil

L'arrivée des nouveaux est le premier temps
fort de I'année. Pour étre reconnu et prendre
sa place, il est important de bien marquer ce
rituel.

Le nouveau est avant tout accueilli dans son
équipe et par son chef d’équipe, élu pendant
le camp. Les équipes sont donc préalablement
constituées, pour que chaque nouveau soit
accueilli dans la sienne !

Pendant le camp, ou

:\ _____ E B_E_PAR_AII_O_N _____ ,:' =7 enseptembre, par les
; équipes déja constituées

RECEVOIRLES OUTILS | __
DE LA BRANCHE

Y

TEXTE, CITATION, OBJET | __
SYMBOLIQUE

Par son chef d’équipe,
et par son équipe

Prendre le temps de
I'accueil, en équipe
et en caravane

Conseil de caravane

Il estimportant de fixer les régles de la Cara-
vane, ensemble, au début de I'année. Elles per-
mettent de vivre ensemble ! C'est la charte de
vie.

2 En caravane, tu peux inviter
chacun a s'exprimer et a proposer
des regles de vie.

1

I

'\ Certaines regles sont non
S=p négociables (loi frangaise :

drogues, alcool...).

e > Il faut aussi en avoir parlé en maitrise
avant, pour étre sir d'étre sur la méme
longueur d’onde !

Quelques themes a discuter :

O

La cigarette Relation Utilisation
garcons/filles  du portable
&\ Le tout est de se mettre

d’accord, avec les jeunes!
Le chef, la cheftaine, devra
respecter les mémes regles.
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Une rencontre ou un weekend

18h Fin de la premiére rencontre (que I'on peut continuer par une
veillée et/ou un repas festif !)

) .
Temps Quoi
o) P
o | 14h Brise glace
\LLl
QO | 14h30 L'accueil
'-'D-' 15h Conseil de Caravane - Charte en caravane
wi [ 15h20 Lancer le Cap d’année - le jeu du Cap
i 17h Gouter et Conseil d'équipe - Charte d’équipe
E 17h30 Temps spirituel : la caravane avance !
>
L

Lancer le Cap d’année
Motiver les jeunes

Le Cap estl’élément essentiel de lavie en ca-
ravane. Pour leur montrer qu’ils sont capables,
il faut faire vivre aux jeunes un « mini-cap ».
C'est le but du jeu du Cap, que tu trouveras en
détail dans les annexes de ce kit, a télécharger
sur caravane.sgdf.fr

Si le jeu ne te convient pas, tu peux lancer
le Cap autrement, autour d’un photolangage
par exemple, que tu pourras trouver sur le cara-

vane.sgdffr.

Il est important que les Pionniers et Cara-
velles comprennent I'importance du Cap pour
se motiver a le réaliser.

A la conclusion du jeu, tu peux donner le
déroulement du premier Cap : chaque équipe
aura jusqu'a la prochaine rencontre de la cara-
vane pour réfléchir a un Cap d’année. Les Cap
seront exposés a la prochaine rencontre a la
caravane, et les jeunes pourront voter pour leur
Cap préféré. Leur rencontre d’équipe est donc
importante pour la suite de I'année ! En conseil
d'équipe, ils peuvent fixer une date et un lieu
pour se retrouver.

La caravane avance !

En tant que chef, une de tes responsabili-
tés est de permettre a chaque jeune d’avancer
sur son propre chemin de foi. Ce temps spiri-
tuel est un moment de calme, ou I'on prend le
temps de regarder la présence de Dieu dans la
caravane et dans nos vies.

Tu trouveras deux propositions dans les an-
nexes. A télécharger sur caravane.sgdf.fr
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Fiche 3

Accompagner les jeunes
entre deux rencontres

Entre les deux premiéres rencontres de la caravane, chaque équipe
pourra se voir au moins une fois, pour proposer un Cap a la caravane.
Ton role, chef, cheftaine, est d’accompagner chaque équipe a réaliser
cette mission ! Voila quelques clefs pour t'aider.

Le chef d’équipe

Le role du chef d'équipe est primordial

dans les missions et les travaux de son équipe.

Il coordonne son équipe et accompagne ses
équipiers. Pour les chefs et cheftaines, c’est I'in-
terlocuteur privilégié de I'équipe.

Attention: étre chef d'équipe n'est pasinné.

Une formation est proposée au niveau territo-
rial, pour les jeunes. Renseigne-toi auprés de
ton accompagnateur pédagogique.Ton rble de
chef et cheftaine est aussi d'accompagner les
chefs d'équipe dans leurs missions, et de faire
en sorte qu'ils se sentent a 'aise dans ce role.

Pour t'aider :
CARNET
DE BORD
b o
Ulnukshuk, Le carnet de bord
le livret des jeunes des chefs d'équipe

/— Accueillir

/—

Animer

S~ Accompagner

¥ Coordonner

( Fiche 3 )
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Etre moniteur
d’auto ecole

En tant que chef et cheftaine, ton roéle est
assimilable a un conducteur d’auto-école:
le jeune est aux commandes, et tu mets tout

en ceuvre pour qu'il réussisse a aller la
ou il le souhaite. Tu accéléres ou tu
freines pour éviter les collisions,

et tu restes le responsable

des jeunes et du projet.

Trois mots résument la

conduite d'un chef ou

cheftaine Pionniers/

Caravelles: écouter,

stimuler, valoriser.

Tes outils pour réussir :

Définir des objectifs clairs et précis,
pour que I'équipe sache ou aller.

Appeler les jeunes ! Cela permet
de leur rappeler ce qu'ils doivent faire,
et de mieux les accompagner.

Le jeu :il te permettra de rendre
les jeunes acteurs !

Passer a la réunion d'équipe, peut-étre

juste 5 minutes, pour voir si tout va bien,

leur redonner les objectifs fixés (et leur
apporter un paquet de bonbons ?)

L'astuce en plus

Aprés les réunions d’équipe, rappelle chaque
chef d’équipe, pour savoir comment s'est
passée la réunion. Demande-leur vers quel
Cap ils se dirigent, comment ils vont le pré-
senter...

C
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Fiche 4

Animer la 2¢ rencontre

Cette seconde rencontre permet de choisir le Cap, pour que chacun se
I'approprie en I'enrichissant. C’'est un moment clef pour garantir la
motivation des jeunes sur le projet. Il permet aussi de se projeter dans

la conception du Cap.

Jeu de lancement

L'objectif est de se retrouver et de se mettre
dans I'ambiance de la journée. Tu peux don-
ner l'occasion a des Pionniers et Caravelles de
le préparer en amont du weekend ! C’'est une
sorte de décrassage, un chant, une danse...

(par exemple : Moumou la Reine des mouettes,
la danse du Mammouth, etc).

Temps spi :
Faire le choix du cap

« Les Scouts et Guides de France sont un mou-
vement catholique de scoutisme qui propose aux
jeunes filles et garcons un espace de vie qui ré-
pond a leur besoin de réver, d’agir, de réussir leurs
projets (...) », commence le projet éducatif du
mouvement. Dieu est au cceur du projet de la
Caravane, et accompagne le groupe dans sa ré-
alisation. Le choix du projet étant un moment
clef, il est important de prendre le temps de se
poser et de regarder comment Jésus peut nous
accompagner sur ce chemin.

Tu trouveras une proposition de temps spi-
rituel détaillé dans les annexes de ce kit, a télé-
charger sur caravane.sqdf.fr

Choisir le CAP

Le moment crucial arrive ! Le choix du Cap
est un tournant pour la vie de la caravane.
Il prend la forme d'un Conseil de Caravane,
ou tous les pionniers et caravelles peuvent
prendre la parole et voter le Cap de leur choix.

! SE REMETTRE EN TETE |
' LA PRESENTATION, !
: EN EQUIPE |

e

PRESENTATION )
DES CAP DES EQUIPES

.

Plus les présentations

= seront originales, plus ¢a
sera réussi | Et pourquoi
ne pas I'intégrer a un
imaginaire ?

La caravane est libre
sur le mode électoral.
Pourquoi ne pas faire
comme dans le jeu
du Cap, et utiliser les
5 critéres du Cap ?

VOTE DU CAP

A partir du moment ot le
(ap est voté, il n'appartient
plus a une équipe, mais bien a
I'ensemble de la Caravane

( Fiche 4 )
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Une rencontre ou un weekend

|

O | Temps Quoi
@)
cc | 10h Jeu de lancement
Ll
Q |10h15 Temps spi : vers le choix du Cap
I.IDJ 10h30 Choisir le Cap de la caravane
" 12h Repas (festif !)
_l .
a 16h Conseil de Cap
= |16h20 Conseil d'équipe
L
> |[16h40 Goulter
(NN
17h Fin de la rencontre

Enrichir le Ca
P Utilite Creativite

Il faut maintenant transformer ce projet aux
contours un peu flous en un Cap ou chacun Rencontre
trouvera sa place. Pour cela, la maitrise accom-
pagne les jeunes en utilisant les 5 criteres du

Cap! Découverte
Pour t'aider, des fiches sont déja prétes dans
le GPS Pionniers/Caravelles, page 63, ou en té- Dépassement

Iéchargement sur caravane.sgdf.fr.

4 Le jeu des conseils A

Un conseil de Cap, entre les chefs d’équipe et la maitrise, permet ensuite d’organiser la Caravane. On se répartit les missions
par équipe, en fixant un calendrier. En équipe, on se répartit a nouveau ce qu'il y a a faire. Chaque jeune pourra repartir
avec des éléments a faire pour la prochaine rencontre.

CONSEIL DE CARAVANE

- ===+ Toutela caravane

Lieu des grandes occasions.
==== Le Cap et les décisions
importantes y sont votés.

ponne des missions

CONSEIL D'EQUIPE — CONSEIL DE CAP

- ===+ Animé par le chef d'équipe - ===+ Maitrise et chefs d'équipes
S'organiser, échanger, Poste de pilotage du Cap: planning,

. . iccionS n ..
- === transmettre |'information Retour sur les missio™ - === |es tiches, communication...

c'est aussi un lieu de Prise de décisions concernant
créativité I'organisation du Cap

N J
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Fiche 5

Accompagner le Cap

d’année

Le Cap est démarré, les jeunes sont a fond. Ton réle est de continuer a
accompagner les équipes dans leurs missions, en gardant la vision

globale du projet.

Gérer le planning
de la caravane

Pas évident de gérer toutes les dates ! Entre
celles du groupe et celles du territoire, il faut
garder du temps pour les projets de la cara-
vane.

Prévois toutes les rencontres a l'avance, ca
t'aidera aussi a garder du temps pour d'autres
choses et cadrera I'engagement que tu es prét
a prendre.

Et tu peux demander un temps en caravane
sur les rencontres de groupe ! Tu pourra ainsi
faire un point d’étape avec tes jeunes sans pour
autant prévoir une nouvelle rencontre.

Les extra-job

A Noél, la caravane va traditionnellement
dans le supermarché d'a coté, pour faire les pa-
piers cadeaux ? Une fois par mois, la caravane
vend des gateaux a la sortie d'une messe ? Il
faut alors faire attention : trouver de I'argent
n'est pas un objectif, mais un moyen pour réali-
ser le projet. Cela ne doit pas parasiter la vie de
la caravane.

De plus, les extra-job sont des activités léga-
lement encadrés.

Pour plus d’info :

www.sgdf.fr/vos-ressources/doc-en-stock

Les responsabilités

Souvent trés attendues des jeunes pour les
badges, ce sont des délégations des responsa-
bilités de la maitrise aux jeunes, pour assurer la
vie courante de la caravane.

Elles ne sont pas essentielles aux Cap :mieux
vaut avoir des missions d'équipe et une vraie
vie d’équipe. N'hésite pas a reporter leur distri-
bution, pour se concentrer sur le projet de la
caravane.Quand tu te sentiras plus a l'aise dans
ta mission, tu pourras accompagner les ainés a
prendre davantage de responsabilités.

C Fiche 5 )
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Bienvenue dans la Caravane !

Tu as accepté d'étre chef/cheftaine Pionniers-Caravelles, et tu débutes dans ta mission. D'abord, un
grand merci de relever ce défi pour les jeunes que tu vas accompagner.

Tu ne connais peut-étre pas bien les Scouts et Guides de France ou la branche Pionniers-Caravelles.Tu te
sens un peu perdu ? Pas d’inquiétude ! Ce kit est la pour t'aider dans tes premiers pas au service des
jeunes de ta caravane.

e Retrouve toutes les animations détaillées dans les
annexes de ce kit, a télécharger sur caravane.sqdf.fr

Les outils de la branche

LGPS 20

GUIDE POUR LE SCOUTISME

2 EDITION REVUE T AUGNENTEE

Le Guide Pour

le Scoutisme,

détaillant la

proposition

pédagogique CARNET
et des fiches DE BORD
pratiques pour

la mettre

en ceuvre

/\\ Inukshuk, le livre des Ce livret a été congu

Pourles cheftaines et s chefs Pionniers-Caravelles pour  pour vous aider dans
les accompagner dans leurs  votre organisation tout
projets et leur progression  au long de I'année.Ony
personnelle tout au long de  trouve des outils et des
leur vie dans la branche conseils pour rythmer

les Cap, les week-ends
et réunions d'équipe ou
encore le trek.

La carte qui résume le GPS,
tout en renvoyant a ses pages !

caravane.sqgdf.fr,
lesitedela

caravane ol tu
pourras trouver
plein d'autres
ressources pour
t'aider!

Oze est une publication trimestrielle.
Cet outil d’animation pédagogique
a le souci d'informer les jeunes

sur 'actualité a travers des grands
sujets de société, des propositions

d'engagement, des espaces de } .
réflexion et des reportages sur les Vente sur laboutiqueduscoutisme.com,

initiatives les plus abouties... en Relais Boutique, en librairie
En savoir plus sur www.presses-idf.fr

Rédigé par I'équipe nationale de la branche Pionniers - Caravelles des Scouts et Guides de France. Nous remergions tous ceux qui ont pu y contribuer,
en particulier Adélaide Barth, Paul Ferrand, Gaétan Monot, Matthieu Sarrat, Pauline Sarrat, Pierre Tricot, Mélanie Verdier et Xavier de Verchere.
Conception graphique : Gaétan Monot et studio graphique SGDF - lllustration de la couverture : Gaétan Monot. Septembre 2017



