Des possibles, tout azimuts!

( Fiche d’animation )

Détails de PPactivité

Age : 15-17 ans

Durée : 30 d 40 minutes

Modalité : En unité

Lieu : Intérieur (grand gymnase) ou extérieur (cours d’école)
Intensité : Modéré

Cadres (surligner tous les éléments pertinents) :

(P 1 cC A S So )

(v ¢ P R E F )

Objectif
Ce qu’on veut que les jeunes aient fait a la fin de Iactivité.

Les jeunes auront examiné différentes possibilités d’activités et sé-
lectionné une ou quelques activités qu’ils et elles souhaitent réaliser
pendant 'année.

Intention pédagogique
Pourquoi et quoi apprendre.

Amener les jeunes a proposer différentes idées d’activités.

Amener les jeunes a réfléchir a ce qu’implique la réalisation de ces
activités et & identifier comment le groupe pourrait contribuer & leur
réalisation.

Description

A Paide d’un jeu actif de classement d’idées, les jeunes explorent dif-
férentes possibilités, expriment leurs intéréts et réfleéchissent ensemble
aux défis pour choisir le projet qui convient le mieux aux souhaits de
chacun et chacune. Ce jeu les amene a découvrir, proposer et choisir
les projets qu’ils et elles veulent réaliser dans 'année.

Liste :

+ Cerceaux (2)

+  Petits papiers pour écrire les idées

+ Crayon

» Paniers avec des affiches de catégories
« Liste d'activités proposées

« Cones (6)

* Panier a idées

A préparer :

1. Mise en place du jeu (voir le plan)

2. Identifier les limites du terrain

3. Diviser le groupe en deux équipes

4. Imprimer deux fois la liste des activités et les découper
5. Imprimer les six catégories et les découper

Le guide pédagogique
complet est disponible ici :




Déroulement

Amorce (5 minutes)

But : Mettre les jeunes en contexte pour qu’ils et elles sachent ce qui

est attendu et & quoi ce jeu servira ensuite

Animation :

1. On doit choisir des activités qu’on voudrait faire cette année.

2. Pour nous aider & avoir plus d’idées, on va faire un jeu.

3. Ce jeu va vous permettre de voir différentes idées auxquelles vous

n‘auriez peut-&tre pas pensé.

Jeu (30 minutes)

Animation :

But : Permettre aux jeunes de générer et de classer des idées de 1. Donner les consignes du jeu (voir annexe)
projets pour lannee. 2. Valider la compréhension des consignes
3. Former deux équipes
4, Débuter le jeu
5. Le jeu se tfermine quand tout le monde a eu 'occasion de faire les
deux réles.
Les catégories vedettes (5 minutes) Animation :
But : Sélectionner les trois catégories qui suscitent le plus d’intérét 1. Alafin du jeu, chaque jeune se place devant la catégorie dans
dans le groupe. laquelle il ou elle aimerait le plus réaliser une activité.
2.  On compte le nombre de jeunes dans chaque catégorie.

jeunes dont la catégorie n’a pas été retenue et les
aider a voir comment leurs intéréts pourraient

|
_D S’il y a lieu, porter une attention particuliére aux
O étre pris en compte dans les projets retenus.

Les trois catégories les plus populaires sont conservées. Les idées
des autres catégories sont conservées pour des projets futurs.




Déroulement

Choix d’activité (10 minutes) Animation :
But : Sélectionner 3 activités que le groupe pourra faire pendant 1. Afficher les suggestions d’activités de chacune des trois catégories
lannée. vedettes.

2. Chaque jeune aura trois votes a placer, sur trois activités différentes,
mais dans les catégories de son choix.

|
() Faire voter les jeunes en trois tours successifs 3. Les trois activités ayant recu le plus de votes deviennent les trois
(un vote a la fois) afin de limiter P'influence propositions finales.
0 de Pordre de passage sur le résultat final.

Un projet commun (20 minutes) Animation :
But : Analyser les projets proposés afin de choisir ceux qui corres- Léquipe d’'animation guide les échanges en restant neutre afin que
pondent aux intéréts du groupe et aux contributions possibles de chaque jeune ait 'occasion de partager son point de vue.

chaque jeune. Questions obligatoires :

1. De quoi aurons-nous besoin pour réussir?

2. Quels obstacles pourrions-nous rencontrer et comment

N A . . N ourrions-nous les surmonter?
cons a un méme projet. Aidez-les a trouver un P

réle qui correspond a leurs forces et a leurs in- Questions de relance (facultatives) :

|
—D Les jeunes peuvent contribuer de différentes fa-
O téréts.

1. Qu’est-ce qui pourrait étre difficile dans la réalisation de notre
Ces critéres peuvent aider le groupe d choisir un

o P . projet?
projet : I'intérét du groupe, les ressources dispo-
nibles, le temps nécessaire, ce qu’il faudra ap- 2. Qu’aurons-nous besoin d’apprendre ou d’améliorer pour réaliser
prendre ou améliorer, et les possibilités de parti- ce projet? Individuellement ou pour tout le groupe?

cipation pour chaque jeune. , . ,
3. Qu’est-ce que ce projet nous permettra d’apprendre ou de

découvrir?
Devra-t-on travailler en équipe? Comment?

Comment chacun et chacune pourrait contribuer a la réalisation
du projet selon ses forces et ses intéréts?




Annexe

Consignes du jeu « Des possibles, tous azimuts! » V. Construire et inventer
Ex: Activité de géocaching, créer un systéme de transmission
1. Former deux équipes: sans fil, etc.

*  LesProjets VI. Trouver sa place dans le monde

+ Les Gardiens et Gardiennes Ex: Organiser un voyage international, faire un projet sur le
commerce équitable, etc.
2. Ala ligne Projet, les jeunes ont acceés :
R . s e 4. Pendant la traversée, les Gardiens et Gardiennes tentent de toucher
* 4 un panier contenant des idées d’activites; les joueurs Projet.
* 4 une zone de créativité (cerceau avec papiers et crayons) pour 5

. S Si un joueur ou une joueuse Projet est touché-e :
inventer de nouvelles activités.

« ilou elle va dans le cerceau de créativité;
3. Un ou une jeune de I’équipe Projet : + il ou elle écrit une nouvelle idée d’activité;

+  prend une idée dans le panier ou crée une nouvelle idée; « il ou elle peut ensuite aller déposer cette idée avec une immunité

. main levée avec le papier);
* fraverse le terrain; ( papien)

) _— . . . « apres celq, il ou elle devient Gardien ou Gardienne.
+ dépose I'idée dans le panier correspondant a la bonne catégorie

parmi : . . . . .
6. Le Gardien ou la Gardienne qui a touché le joueur ou la joueuse :

I. Créer et sexprimer « prend le papier du joueur touché;

Ex: Créer un court-métrage scout, créer une veillée retourne & la liane Proiet-
entiérement imaginée et animée par les jeunes, efc. u '9 JeT

) * remet ce papier dans le panier ¢ idées;
II. Explorer et préserver la nature

Ex: Créer et entretenir un jardin potager scout, créer une « devient a son tour joueur ou joueuse Projet et choisit une nouvelle

station météo scout et tenir un carnet d’observations, etc. idee.

I11.Bouger et se dépasser _ ) 7. Siun Gardien ou une Gardienne quitte sa ligne et ne parvient d
Ex: Activite de via ferrata, organiser une randonnee toucher aucune personne de Péquipe des Projets, il ou elle devient
de 5 a 10 km, etc. lui ou elle aussi membre de I’équipe des Projets.

IV. Aider et protéger
Ex: Suivre les formations de secourisme, organiser une 8. Le jeu se termine quand tout le monde a eu la chance de faire les
activité de service dans la communauté, etc. deux réles (Gardien ou gardienne et Projet).

Cette trousse a été développée avec le soutien de l'intelligence artificielle dans le cadre de la rédaction, de l'analyse et de la bonification du contenu. Les suggestions géné-
rées ont été examinées a la lumiere de l'approche par compétence, des principes de participation des jeunes et du cadre pédagogique des Scouts du Canada. La responsa-
bilité du contenu final demeure entierement celle de I'équipe de conception.

4.



Schéma du terrain

Zone de jeu

Environ
1.5a2m

Paniers avec les
catégories d’activités

!
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Zone
gardiens et
gardiennes



Bouger et se dépasser



Camp ou journée
de ski fond

Activité
d’hébertisme

Créer un parcours
d’hebertisme scout

Organiser une
randonnée a velo

Créer des
Olympiques scouts

Camp ou journée
de canot

Activité de
via ferrata

Découvrir et faire
decouvrir plusieurs
sports

Organiser une randon-
née de 5 a 10 km

Orgqnlser une grande
journée sportive



Créer une routine
d’echauffement
pour la troupe

Créer un défi
d’activité physique
sur plusieurs
semaines

Créer un projet
de transport actif
pour se rendre a
une activité

Créer un menu
sportif pour
un camp

Organiser une
activité de natation
avec qpprenhssqges

de sécurité
aquatique

Créer une
campagne sur les
saines habitudes

de vie



Construire et inventer



Créer un parcours
d’orientation

Créer un systéme
electronique utile
au camp

Construire un
robot qui realise
une mission

Organiser une course
d’orientation

Construire un cam-
pement en brelage
ou froissartage

Préparer et réaliser
un camp en volilier

Créer un systeme
de communication
entre équipes

Participer ou organiser
une activite de
geocaching

Construire un pont en
bois ou en cordage

Apprendre et utiliser
le matelotage dans
un projet concret

10.



Construire du mobilier
pour le local scout

Reparer et remettre
d niveau du
matériel scout

Créer un systeme
de transmission
sans fil

Créer un site ou un
outil numerique
pour 'unite

Construire une lu-
nette astronomique
ou des instruments
d’observation de la
nature ou du ciel

Créer un site web
pour 'unite

1.



Créer et s’exprimer

12.



Visiter un museée

Créer une
exposition photo

Organiser un grand
match d’improvisation
inter-groupe

Créer un spectacle
musical avec les
talents des jeunes

Fabriquer une ceuvre
collective en bois pour
le local ou le camp

Créer un
court-métrage scout

Monter une piéece
de théatre

Composer la chanson
theme de la troupe ou
du camp

Créer une grande
fresque collective
pour le local scout

Créer un livre

13.



Créer des costumes,
masques et décors
pour un grand
spectacle

Réaliser un reportage
sur le scoutisme et le
présenter a des
personnes extérieures

Créer une veillée
entierement imaginée
et animée par
les jeunes

14.



Explorer et préserver
la nature

15.



Créer un sentier

Créer et entretenir un
nature avec panneaux

jardin potager scout

explicatifs
Créer un projet d’ob- Créer un espace
servation des oiseaux pour favoriser la
sur plusieurs semaines biodiversite
Organiser une activité Organiser un

de reboisement ou de ' mini-camp autonome
protection de la foret  planifie par les jeunes

Créer une campagne _Organiser une
de sensibilisation soiree d’observation
aux changements  des etoiles et apprendre
climatiques a reconnaitre les

constellations

16.



Organiser un défi de
cuisine en plein air

Créer une station
meétéo scout et tenir
un carnet
d’observations

Créer un herbier
photographique de
la région

Planifier une
expédition/exploration

Faire une exploration
géologique et créer
une collection
documentée

Organiser un camp

« zéro trace » appli-

quant les principes
Sans frace

17.



Aider et protéger



Suivre les formations
de secourisme

Créer une activité sur
les risques et la
prévention au camp

Créer une activité de
sensibilisation a
la securite routiere

Créer une activité sur
la securite nautique

Organiser une
journée de survie
en foret

Organiser un grand
jeu de recherche et
sauvetage

19.



Créer une campagne
sur la securité nume-
rique et la vie privee

Créer un guide de
securite pour les
camps de la troupe

Monter un projet de
service aupreés
d’un organisme
communautaire

Faire une inspection de
securite du local et pro-
poser des ameliorations

Organiser une activité
de service dans
la communauté

Organiser une action
charitable choisie par
les jeunes

20.



Trouver sa place
dans le monde

21.



Organiser un voyage
International avec un
objectif de decouverte

Organiser une
rencontre avec des
personnes de
différentes cultures

Organiser une soirée
« Tour du monde »

Organiser un voyage
International avec un
objectif d’engagement

Découvrir differentes
cultures a travers
leur cuisine

Créer une campagne
sur les droitfs humains

22.



Créer une exposition
sur differentes cultures
et modes de vie

Faire un projet sur le
commerce equitable

Découvrir difféerentes
facons de croire, de
réfléchir et de donner
du sens da sa vie

Créer une activité de
reflexion ou de
medifation

Organiser un cercle
de discussion sur une
question qui touche
les jeunes

Créer un projet pour
favoriser I’'inclusion
dans 'unité

23.



