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Apprendre a cam

Le camp esh une
formidable école
de la.vie. D'abord,
il faut se séparer
de ses parents eb
quand on egk
lutin ce n’esk pas
facile | Enguibe,

il faut s'adapter &
un nouveau milisu

Les lutins (6/8 ans)

Le camp, c’est la premiére grande séparation
d’avec les parents. C’est aussi la premiére

. grande rencontre avec “Dame Nature”.

Il est donc nécessaire de tout faire pour guider
I’enfant dans cette nouvelle aventure.

* Apprendre a se repérer dans un nouveadu lieu,
* gérer la séparation avec le milieu familial,

* intégrer un nouveau rythme de vie,

* étre actif, participer a I'aménagement de son
milieu de vie.

de vie, loin des
reperes urbaing
habituels. Enfin,
une fois le camp
ingtallé, c’est le
moment d’ouvrir

* Jeux de découverte du lieu de camp (chasse
au trésor...),

+ installation ou décoration des espaces de vie,
* installation de coins d’activités libres,

* installation de son espace de vie personnel
(lit, sac a secret...),

* découverte et visite des autres camps alentour
s'ily a lieu...

* Connaftre |'environnement proche,

* apprendre a respecter |’environnement,
* découvrir et rencontrer de nouvelles
personnes, de nouveaux métiers,

* se développer physiquement (marcher,
courir...).

les yeux et de par-
tir & la découverse
du monde qui nous
entoure. Apprendre
A camper, des

* Activités de découverte du milieu naturel
proche (riviéres, foréts, prairies, landes...),
* mini-projet dans le milieu naturel
(construction de cabanes, de bateaux...),

* pique-niques / jeux de piste, petits rallyes,
chasses au trésor,

* découverte des villages proches,

* journée a la ferme.

luting aux ainés,

¢’esk proposer

tout sgimplements  + POUR VOUS AIDER :
Quelques ouvrages tres utiles pourront

é, Cha,q:(/[e eﬂ‘fa a,l’)_@ 5 compléter les dossiers de I’animation

sur les themes de I'installation et de la

\a, Chw e J@UED. e, découverte.

de COl’le(/[él"’jI" un MILLE PISTES NATURE
Pierre Michel Gambarelli et Patrick Royer

1l OU[V@I e SP aﬂ@ (1@ aux Editions des Presses de I'lle-de-France

Du choix d’un lieu de camp a la découverte
de la faune et de la flore en passant par les

Vie,, o POUII’”‘ gf‘a,l’lch'f’, techniques du scoutisme de base.
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per des lutins aux aines

Les louveteaux (8/11 ans)

Entre 8 et 11 ans, on a un peu moins peur

de quitter ses parents mais on a besoin de
repeéres lorsqu’on change d’endroit.

On a aussi envie de bouger et on est curieux
de tout.

* Apprendre a étre autonome dans sa vie
quotidienne,

* se repérer dans |'espace et dans le temps,
* vivre en groupe tout en ménageant un
espace individuel,

* s’approprier un lieu en participant a son
aménagement.

* Installation personnelle qui permet une
bonne gestion du linge et des affaires
personnelles pour le louveteau,

* petits bricolages pour I'installation du camp,
* signalétique et décoration du camp,

* jeux pour découvrir les environs (utilisation
plan et carte).

* Connaitre |’environnement proche,

* respecter et agir pour |’environnement,

* comprendre et s’adapter a un nouveau
milieu de vie,

* apprendre & maitriser son corps (gérer sa
fatigue, faire des efforts...).

° Grands jeux,

* projets environnements,

* rando / enquétes,

* journée et nuit a la ferme.

Les éclés (11/15 ans)

Entre 11 et 15 ans, on commence a avoir

besoin de se détacher du milieu familial.

Le camp répond bien a ce besoin
d’indépendance et d’autonomie.

Par contre, un cadre structurant est
indispensable autant au niveau de I'aménage-
ment de I'espace que du rythme de vie.

* Se prendre en charge totalement dans sa vie
quotidienne,

* construire son espace de vie,

* gérer sa fatigue et son temps,

* apprendre a maitriser des techniques.

* Installation des coins d’Equipage et des lieux
d’unite, '

* mode de gestion de la vie quotidienne,

* course d'orientation pour bien se repérer sur
les sites.

* Connaitre, respecter et défendre son envi-
ronnement,

* découvrir I’environnement humain, naturel,
social, historique et culturel,

* étre autonome dans les déplacements
(marche, orientation, ravitaillement...).

* Projets environnement,

* grands jeux sur 2 jours,

* explo en équipage,

* camp volant,

* activités de pleine nature.

Les ainés (i5/19 ans)

I

Aux ainés, le camp peut étre I'occasion

de s’engager totalement sur des projets plus
ambitieux.

L’adulte occupe une position moins centrale
mais reste une référence, un recours.

* Organiser une vie quotidienne de qualité
et se prendre totalement en charge,

* décider et construire son cadre de vie,

* définir des modes d’organisation.

* Maitriser les techniques de campisme,

* Installation des lieux de vie,

* préparation des projets futurs du camp,
* contacts avec le milieu environnant.

* Connaitre, respecter et défendre son
environnement,

* rencontrer différents milieux de vie,

* maitriser des techniques sportives,

* prendre conscience de son role social et
s’engager sur des actions solidaires.

* Explo solidarité,
* Camp itinérant,
* activités sportives de pleine nature.

LA RANDONNEE
MODE D’EMPLOI
Hugh Mc Manners
aux Editions Mango
Un véritable guide
de la randonnée

au format poche.

L'EQUIP’ALBUM - EEDF
L'essentiel des techniques
pour apprendre a

bien camper et découvrir
les alentours.

DOSSIER DE L’ANIMATION N°
“BIEN VIVRE Al

L=eOUi?’
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C’était notre premier dossier

sur le camp. On y trouve des idées trés
concrétes pour organiser un camp

et adapter le rythme aux différentes
tranches d’dges.

“APPRENDRE A S’ORIENTER”
Des lutins aux ainés, une progression
d’activités pour apprendre a s’orienter.

6 (EEDF)
U CAMP”

12 (EEDF)

1y




Les lutins Q¢
decouvrent le camp d’ete

Pas facile de vivre son premier quand on

a © ou 7 ang, C'est pourquoi 'arrivée et
I'ingtallation sur le camp doivent &tre bien
préparées. Fnsuibe, on Pourra commencer
A sortir du camp pour découvrir 'environne-

ment proche.

S’installer pour étre bien

OBJECTIFS GENERAUX

e Apprendre a se repérer
dans un nouveau lieu.

e Gérer la séparation
avec le milieu familial.

e Intégrer un nouveau

rythme de vie.

« Etre actif, participer

a I’aménagement de son
milieu de vie.

ette étape d’instal-

lation conditionne

le lancement de la

dynamique  du
camp. Elle doit permettre a cha-
cun d’estomper ses appréhensions
pour commencer a vivre pleine-
ment I’aventure du camp ! C’est
pourquoi il faut tout de suite entrer
dans I'imaginaire du camp. En
principe, les lutins ont préparé
cette aventure lors des activités du
troisiéme trimestre, ils connaissent
le théme, un personnage leur a déja
écrit pour les inviter au camp, ils
ont construit des décors.... L'uti-
lisation de |'imaginaire pours’ins-
taller va donc servir de repere.
N’hésitez pas a faire apparaitre dés
le premier jour les personnages du
théme (expliquer pourquuoi ils sont
13, ce qu'’ils attendent des lutins,
en bref poser I'intrigue).

Une chasse aux trésors pour
découvrir les lieux de vie
du camp et se les approprier

Introduire une intrigue toujours
par rapport au théme, ot les per-
sonnages vont demander de I’aide
aux lutins.

Par équipe. Dans les différents lieux
de vie du camp, des objets ont été
cachés (un par équipe). Les objets
cachés doivent représenter le lieu
ol ils sont. Par exemple, au coin
restaurant, les enfants trouveront :
une assiette, un verre et un fruit
(objets type dinette), au coin toi-
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lette ce sera un miroir, une brosse
a dents, une boite a savon... A la
fin du jeu, une équipe récupere
tous les objets “restaurant” et va
les accrocher au panneau indica-
teur correspondant. Ainsi, les
enfants auront repéré les diffé-
rents lieux et se rappelleront ce
que |'on peut y faire grace aux
objets symboliques. Reste a trou-
ver I'intrigue du jeu !

Installer son espace de vie
personnel pour mieux gérer la
séparation avec le milieu
familial

Le responsable référent d’un
groupe d’enfants suit I'installation
de ces enfants.

Une fois son lit choisi, le lutin peut
commencer a s’installer : mettre
son drap, sortir son duvet, son
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ours..., mais il peut aussi person-
naliser son lit (comme a la mai-
son), donner un nom au lit et
I’écrire sur une planche qui sera
accrochée au pied du lit, faire des
dessins et les accrocher autour,
construire une étagére pour sa
lampe, ses lunettes... Peut-étre
que les lutins de la chambre don-
neront un nom a leur chambre !
Les enfants peuvent aussi se fabri-
quer ou recevoir un sac a malices
de la main d’un personnage afin
qu’ils puissent y mettre leurs
secrets (le courrier regu, une pierre
qui brille, un morceau de bois en
forme d’animal....).

Une inauguration pour
valoriser 'aménagement des
lieux de vie

Par équipes, les enfants préparent
I'inauguration d’un lieu : décora-
tion, chansonnette, petits jeux...
Le passage dans chaque lieu doit
étre assez rapide pour éviter I’en-
nui. Il est important que la pré-
sentation donne au moins le nom
et 'utilité du lieu. La forme, la
fagon de présenter peut dépendre
du théme de camp ou étre libre.
L'ensemble des enfants peut se
retrouver a un grand cocktail orga-
nisé par les personnages du théme
pour les remercier. Une équipe de
reporter peut couvrir I’événement !
(on peut aussi inviter les louve-
teaux et les éclés mais attention
au grand nombre).

Une frise mouvante
pour découvrir le rythme
d’une journée

Construire une frise horizontale
avec les moments-clés de la jour-
née d'Arsene (journée type). Le
matin Arséne se réveille, prend son

petit déjeuner, fait sa toilette et
range ses affaires. Puis a 1oh3o il
fait des activités, puis se repose
avant de manger.... Au fur et a
mesure que la journée passe
Arséne glisse le long de la frise
pour indiquer aux lutins & quel
moment ils se trouvent (la c’est le
temps du goliter... cf. dessin).

° CONSEIL :

S’il est vrai que I'imaginaire
tient une place importante dans
la vie du lutin, il faut cependant
étre vigilant sur la “surutilisa-
tion” de I'imaginaire. Les lutins
doivent vivre aussi dans la réali-
té. L’équilibre et I'alternance
des deux sont primordiaux.

OBJECTIFS GENERAUX

¢ Connaitre I’environnement
proche.

e Apprendre a respecter
I’environnement.

= Découvrir et rencontrer

de nouvelles personnes, de
nouveaux metiers.

e Se développer physique-
ment (marcher, courir...).

2 B orsque laronde a ter-
{ 1oy miné son installation,
) [ ) que les lutins ont
| construit de nouveaux
repeéres, la découverte de |'envi-
ronnement du camp peut com-
mencer !
Le camp se situe comme le pro-
longement de I’année. Les décou-
vertes, les techniques vues et
acquises, pendant les activités de
trimestre vont permettre aux lutins
d’entrer dans une démarche de
découverte plus sécurisante mal-
gré laméconnaissance de ce nou-
veau milieu. Mais, aller a la ren-
contre de cet environnement
restera une aventure.
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) Découvrir Venvironnement proche

Quelles activités peut-on
réaliser avec les lutins, pour
permettre cette découverte ?

Que vous montiez un projet ou non,
les activités de découvertes vous
demanderont une bonne connais-
sance de |'environnement du camp :
ce que I'on peut visiter, les diffé-
rents milieux (bois, prairies,
riviéres...), les personnes-ressources
a contacter... bref, une préparation
en amont est nécessaire. En termes
d’activités, il existe une multitude
de supports différents, allantd’une
balade avec un pique-nique en pas-
sant par une visite, une chasse aux
trésors, la réalisation d’un projet. P>

v




Quelle activité choisir ?

Le choix de I'activité dépend de
I’histoire de votre ronde.

Si votre ronde est constituée depuis
peu de temps, il est préférable de
commencer par une démarche pro-
gressive qui aménera les enfants a
acquérir de |'assurance et qui per-
mettra aussi de finaliser la construc-
tion de la ronde, du groupe (les
enfants finiront de se découvrir).
Une ballade ou une visite prépa-
rée peuvent lancer ces premiers
moments de découvertes. (les
visites sont des activités connues

des enfants via le milieu scolaire).
Si votre ronde a plus d’expérience
(a vécu une année compléte d’ac-
tivités), vous pouvez commencer
par effectuer une chasse aux tré-
sors par exemple, le mécanisme de
ce type de jeu ayant déja
éprouvé pendant I'année. Dany
cas, prenez la précaution q
nouveaux puissent aussi ,,‘"
leur place. Un projet peut
lancé: construction du mu
vivant du camp avec les emp
des animaux autour du camp,
constitution d’un herbier, enregis-
trement des bruits du camp...

i

Dans la revue
Arsene Lutin, les
lutins pourront
découvrir des
petits aménage-
ments a faire

pour le camp.

Coup de flash sur un projet : les lutins-reporters

* OBJECTIFS GENERAUX :

 Découvrir et rencontrer de nouvelles personnes,
de nouveaux métiers

» Connaitre |’environnement proche

e Apprendre  utiliser des appareils techniques

Les lutins par petites équipes vont jouer a étre
reporter et découvrir le métier de reporter.

Chaque petit groupe choisit un théeme parmi plu-
sieurs propositions : la ferme, la riviére, les bruits de
la forét, les maisons du village, ...). Chaque

groupe est outillé afin de permettre la réalisation des
reportages.

Matériel du reporter : un carnet, un crayon, une
carte de presse, feutres pour dessiner et, suivant le
type de reportage, un appareil photo (Polaroid pour
un résultat immédiat), un magnétophone pour
enregistrer des interviews ou des bruits...

La construction du projet se fera en trois étapes.
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Une premiére étape servira a sensibiliser les enfants,
choisir et préparer leur reportage et découvrir les
appareils techniques.

Une deuxiéme étape sera la réalisation des
reportages (rencontrer des professionnels, des
habitants...).

Une troisiéme consistera a une valorisation des
reportages. Les lutins présentent leur reportage, on
peut inviter les habitants du village, les louveteaux,
les éclés par exemple s'ils campent a c6té.

* REMARQUES :

La réalisation de ce type de projet demande une
bonne préparation de I’équipe de responsables
(repérages divers, prises de contacts, lister

le matériel...). Les consignes doivent étre claires
et les objectifs doivent étre accessibles aux lutins,
I’objectif principal étant la découverte de
I’environnement du camp.
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Le camp, une aventure pour
les louveteaux '

Le camp, une aventure pour les louvekeaux |
Entre § eb IT ans, le camp est un formidable terrain |
daventures. 1arrivée sur un nouveau ligu de vie, son
aménagement, les premiers Jeux de piske autour du camp,
le départ en rando... autant daventures & vivres.

( Jj) Bien s'installer pour démarrer le camp !

\\

e Apprendre a étre autonome.
e Se repérer dans |'espace
et le temps.

e Vivre en groupe tout

en ménageant un espace
individuel.

e S’approprier un lieu en par-
ticipant a son aménagement.

oment clé du
/\// séjour, s’installer

//\\/ surle camp est un

= ~ == enjeu primordial

pour bien démarrer son camp.

S’installer sur le camp c’est :

—accueillir les enfants,

— construire de nouveaux reperes,

— lancer le camp.

L'arrivée dans un lieu presque

inconnu, méme si les enfants ont
préparé le camp logiquement

durant le troisiéme trimestre, est
souvent déstabilisant.

Que I’on soit petit ou grand, on a
besoin de construire de nouveaux
repeéres pour se rassurer et évo-
luer en toute sérénité. Dans ce
mécanisme de structuration, trois
indications fondamentales sont a
donner aux nouveaux arrivants.
Ces trois indications doivent étre
les réponses aux questions sui-
vantes:

— Ou vais-je dormir ?

— Ou vais-je manger ?

— Ou vais-je pouvoir me laver ?
Ces trois interrogations semblent
superflues au premier abord, mais
elles répondent aux besoins mini-
mum de I"homme. En bref, elles
font référence a I’hygieéne globale.
Afin de répondre a ces questions,
vous pouvez développer mille et
une astuces pour permettre aux
louveteaux de bien s’installer et

donc de bien commencer le camp. P>
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Organiser un jeu d’accueil

Accueillir les louveteaux en s’ap-
puyant sur le theme du camp, qu'’ils
doivent connaitre, est déja un élé-
ment facilitateur. Ensuite, pour-
quoi ne pas organiser un jeu d’ac-
cueil ?

Objectifs d’un jeu d’accueil :
—repérer les lieux-clés (restaurant,
tentes, bloc sanitaire),
—s'installer,

— commencer a investir le lieu de
camp, début d’appropriation,

— lancer la dynamique du camp,
— accueillir les enfants.

OBJECTIFS GENERAUX

» Connaitre |’environnement
proche.

* Respecter et agir pour
I’environnement.

e Comprendre et s’adapter a
un nouveau milieu de vie.

» Apprendre a maitriser

son corps (gérer sa fatigue,
faire des efforts...).

Tu trouveras
dans Loustic
d'autres idées
pour installer le
lieu de camp.

Conseils pour construire
votre jeu d’accueil.

La trame de votre jeu peut s’appuyer
sur le théeme du camp. Unsas d’en-
trée peut servir d’entrée imaginaire,
passage dans |’aventure du camp.
Le jeu ne doit pas étre complexe, il
doit permettre aux louveteaux de
s'installer.

Le lancement doit étre rapide,
presque simultané avec 'arrivée.

Un jeu a postes avec un itinéraire
et un parcours clair semble le plus
adéquat.

Prévoyez du temps dans les postes
afin de permettre I'installation des
enfants (installer leur lit, leur
affaires...).

Bien entendu, la mise en place d’un
jeu d’accueil demande une excel-
lente préparation et un repérage
pointu du lieu de camp.

Partir sur le sentier des

"installation touchant
a sa fin, il est temps
pour les louveteaux de
partir a la découverte
de I'environnement du camp ! Ren-
contrer les différents milieux
(champs, foréts, riviéres, mon-
tagnes...), découvrir le village
proche, rencontrer des habitants...

Découvrir un
environnement inconnu,
c’est comme
l’apprivoiser

Deux étapes sont nécessaires.
La sensibilisation : c’est un premier
contact, un premier regard. C'est
partir en balade, faire un pique-
nique et des jeux.
L’appropriation: c’est se donner
les moyens de connaftre, d’utili-
ser, de valoriser, de protéger |'en-
vironnement plus ou moins loin-
tain du camp.

Cette seconde étape est I’occasion
de mettre en place des projets avec
les enfants, c’est aussi le moment
d’apprendre des techniques.

La encore, votre imagination sera
trés sollicitée. Faune, flore, his-
toires, monuments, spécialités
culinaires sont autant de pistes
pour faire découvrir I’environne-
ment du camp.
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Realiser un livre



découvertes

'de contes et Iegendes du camp

~ conseillé d’utiliser la rando en
petits groupes (1o louveteaux

, envwons du camp, on enwe de , itinéraires et les projets d’enquéte
I :s aventurer plus loin et plus ~_en fonction de I’4ge.Pour |'organi-
longtemps. C’est pourquoi on sation de cette activité (qui

- attendra que le camp soit bien nécessite une bonne préparation)

; Iance pour s'échapper e rando ~ on peut se référer a |'Aventure
 Aux louveteaux, la rahdo permet  Louveteaux (page 30) mais aussi

, de quitter le camp 2 ou 3 jours au récit de Julie dans Loustic n° 169
~ pour partir a la découverte d’un  qui raconte sa “Rando-Loup”

ge ou d'une région. Il est dans son Traces d’Etoiles.

MUSEL
LUDOTHEQ!
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et 3 responsables) et d’adapter les




le camp ecle, de
I"installation a I'exploration

La vie de camp esk une savante alchimie
¢est un dogade subbil qui doit é6re soigneu-
sement équilibré. Toute la difficulté réside
en fait sur la nature des composants.

ris individuellement, ils ne

sont pas facteurs de stabilité.
— Le camp n’est pas une situation
naturelle. Le lieu, I'organisation,
les relations sont inhabituels : les
repéres changent profondément.
Bref, tout sort de I'ordinaire d'une
vie quotidienne. Situation désta-
bilisante.
— Les éclés sont en pleine construc-
tion personnelle : curieux ou non,
actifs ou passifs, instables, en quéte
d’autonomie et de reconnaissance.
De 11 d 15 ans, les différences dans
le groupe sont saisissantes.
Pourtant, notre proposition péda-
gogique consiste a utiliser ce
mélange pour aider les éclés a
structurer leurs réflexions, a gérer
leurs faits et gestes..., a les aider &
grandir.
Bien siir, il y a un truc. Et bien sdr,
le connaitre ne résout rien : si
c’était facile, on n’en ferait pas un
article... Le “truc”, c’est le cadre
de vie proposé aux éclés. Et c’est
la le plus beau paradoxe de la
branche éclés. Ce cadre de vie, avec
ses regles et ses contraintes, que
souvent (mais pas nécessairement)
les éclés remettent en cause chez
eux, ils en ont besoin. Et ils en
jouent. Négocié, accepté, un cadre
dont les éclés se sentent acteurs a
un effet modérateur sur la vie du
groupe. Et il permet de construire.
Par contre, s’il présente des zones
floues ou s'il n'est pas accepté, il
sera le catalyseur de nombreux
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problémes. Quand la base mini-
mum n’est pas assurée, on ne peut
rien construire dessus...

_L’arrivée et les heures
qui suivent

L’arrivée au camp est un moment-
clef pour le lancement du camp.
C’esta ce moment, et dans les pre-
- miéres heures, que va se jouer une
partie de la dynamique du camp.
L’arrivée est un moment déstabi-
lisant: le voyage, c’était une chose,
mais 13, le camp commence vrai-
ment, dans un lieu souvent
inconnu, avec un mode de vie par-
ticulier. Méme quand on a déja
vécu cette expérience et qu’on sait
globalement comment ca se passe,
il est nécessaire de conformer sa
vision a une réalité, de trouver des
repéres spatiaux, temporels, orga-
nisationnels.
C’est pourquoi les responsables ont
un role fondamental a jouer a ce
moment précis : accueillir, infor-
mer, répondre aux questions le plus
clairement possible, piloter I'ins-
tallation. Les éclés arrivent en un
lieu prévu pour le camp, ils n’arri-
vent pas n’importe o. Cela doit
étre explicite pour eux.
En méme temps qu'ils découvrent
le terrain, ils doivent pouvoir trou-
ver les réponses aux questions de
base :
— Ou vais-je dormir et poser mes
affaires ?
— Ol vais-je manger ?
— Ol vais-je me laver ?
—Que va-t-il se passer dans la jour-
née ? Demain ? Apres ?
Face a ces interrogations légitimes,
il ne faut aucune trace de flotte-
ment : le but est de rassurer, de
structurer et on ne le fait pas avec
du flou.

* Se prendre en charge
totalement dans la vie quoti-
dienne.

e Construire son espace

de vie.

» Gerer sa fatigue et son
temps.

 Apprendre a maitriser

les techniques.

"installation - le “frois-
sartage” pour rac-

b courcir a I'extréme
@;\J toute la phase d'ins-
tallation - est aussi une source de
découverte : découverte des autres
membres de I’équipage dans une
situation particuliére, découverte
de soi et de ses capacités, décou-

verte progressive du fonctionne-
ment du camp.

L’installation est une activité

Comme telle, elle se prévoit et se
prépare. Si possible avant le pré-
camp, en impliquant les éclés au
maximum. Lors des sorties d’an-
née, on peut trés bien concevoir
un temps de formation et de pré-
paration.

— De quoi a-t-on besoin ?

— Qu’allons-nous apporter ?
Qu'allons-nous construire ? De quoi
disposerons-nous sur place ?

avoir ce qu'il y a
autour de soi est ras-
surant, arriver dans un
lieu nouveau nécessite

» Connaitre, respecter et
défendre son environnement.
e Découvrir |I’environnement
humain, naturel, social,
historique et culturel.

« Etre autonome dans

les déplacements (marche,

orientation, ravitaillement...).

‘mstaller

— Quel est le minimum demandé
aux équipages ?

Une solution simple consiste a
demander aux éclés ce qu’ils sou-
haitent construire. Cela permet :
—De concevoir I'installation comme
un projet.

—De faire entrer les éclés dans une
dynamique de camp.

— De pouvoir prévoir le matériel et
commander les matériaux néces-
saires.

— De penser a |'accompagnement
a apporter aux équipages.
—D’endéduire les possibilités et les
besoins pour les installations de
I'unité.

Il est important de ne pas suresti-
mer les capacités des éclés. Le frois-
sartage, ca s’apprend. Et on ne
peut pas reprocher a des éclés de
ne pas faire les choses correcte-
ment si on ne leur a pas appris

de se fixer des repéres dans I'es-
pace et vivre dans un groupe néces-
site d’en connaitre les codes, en
particulier les références a des lieux
donnés.

Constatation de départ :
les éclés sont généralement
curieux

Ce qui veut dire qu’apres avoir
trouvé la réponse aux questions de
base concernant leur installation,
ils éprouvent I'irrépressible envie
de découvrir ot ils sont, en oubliant
parfois les contraintes horaires... De
plus, il est trés désagréable pour un
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avant ou si on ne leur explique pas
pendant. En fonction du degré
d’autonomie des éclés, on sera
plus ou moins présent avec eux.
Mais il faut le savoir avant le camp,
pour prévoir et adapter ce qu'il
sera nécessaire de monter durant
le pré-camp.

I ne faut pas sous-estimer non plus
le temps nécessaire a |'installation.
A titre de comparaison, un démé-
nagement complet est rarement
terminé en 24 heures. C’est un peu
la méme chose en camp, sauf que
I’appartement d’arrivée est juste
un peu plus vide.

N’oublions pas que le but de ce
temps d’installation est bien de
gagner sur plusieurs tableaux :

— Le confort.

— La fonctionnalité.

— L’appropriation des lieux de vie
par les éclés.

) Découvrir les environs proches

responsable de constater qu'il
connait moins bien le terrain que
les éclés. Autant faire en sorte que
tout le monde se situe sans diffi-
cultés et sache quels sont les coins
intéressants (petits paradis perdus,
point de vue, abondance de bois
mort...) ou les coins a éviter (falaise,
marécages, troupeau de vaches,
plantations...). C'est aussi le
moment de penser aussi en termes
de prévention et de sécurité.
L’installation est un moment assez
intense. Il peut étre judicieux de
le fractionner pour souffler, jouer
et en profiter pour visiter les
abords du camp.
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Explorer

Pas la peine d’avoir traversé la
France si c’est pour ne pas sortir
du terrain de camp, si c’est pour
rester sourds aux appels de
toutes les richesses locales. Dans
la proposition pédagogique de

la branche éclés, un projet bien
particulier remplit cette fonction :
c’est I'exploration.

Il faut analyser ses équipages,
savoir les faire progresser,
adapter le projet avant de les
laisser partir en autonomie.
Ambitieuse, |'explo ['est aussi
avec les Eclaireuses et les
Eclaireurs, en leur demandant
une tres forte implication.

Mais le jeu en vaut la chandelle :
un équipage ne rentre jamais
identique apres une explo. Et une
explo qui se déroule sans
probléeme devient facilement le
souvenirfprincipal du camp.

Pour en arriver |3, la préparation
est primordiale. Si I’explo est

un projet pour |'équipage, mener
la préparation et la réalisation
des projets explos est un véri-
table... projet pour I’équipe de
responsables. L'explo touche a
de nombreux domaines de com-
pétences et demande que les
éclés puissent se débrouiller dans
un certain nombre de situations.
Tout est dans tout : il y a une
progression nécessaire pour
arriver a |'explo, qui permet elle-
méme aux éclés de progresser.

L' “explo” est un projet d’équi-
page, réalisé en autonomie, en
dehors du lieu de camp, avec un
objectif d’enquéte et de décou-
verte et une trace en retour.
L'explo est une activité ambitieu-
se. Elle demande aux respon-
sables un véritable travail

° LE PROJET EXPLO VU PAR :

Les responsables

1) Analyse de départ
des équipages

2) Organisation

3) Préparation : formation

Les éclés

1) Proposition

2) Choix / Décision

3) Préparation

d’approche, de préparation et de des éclés

suivi. Le but n’est pas de
reproduire un fonctionnement,
de faire des explos parce que ¢ca
se fait depuis toujours...

L'explo répond a des objectifs
précis de progression et de
développement de la personne.

5) Bilan

1) Mener la préparation
et e suivi des projets explos

1) Réalisation

5) Bilan

Pour en savoir plus : cette démarche est détaillée dans le kit explo
(a commander au Siége National).

..O...........0...............................Q
Texte de I'arrété du 23 avril 1998 (Journal Officiel du 19 mai 1998) concernant I’exploration

« L'exploration consiste, pour de petits groupes
de jeunes, a partir pour de courtes périodes et sans
encadrement en dehors du lieu principal du camp,
pour réaliser un projet a caractére éducatif.
Elle permet aux jeunes de vivre une réelle expérience
de [‘aventure et de [‘autogestion, o chacun au sein
d’une petite équipe assure une responsabilité claire-
ment définie. Elle permet de mettre en application les
compétences acquises avant et pendant le camp,
et doit répondre a des objectifs pédagogiques précis.
L'exploration est organisée en réunissant toutes les
conditions de sécurité pour les participants. Pour
ce faire, cette activité respecte les régles suivantes:
- Tous les jeunes ont 11 ans ou plus.

&Quana’ les jeunes ont moins de 14 ans, lexploration

ne peut dépasser 3 nuits.

- Lors d’une exploration a deux participants, les
Jeunes doivent étre dgés d’au moins i4 ans.

- Chaque équipe est assurée de ses moyens d’héberge-
ment et d’alimentation avant le départ, et recoit si
nécessaire une somme d’argent en conséquence.

- L'autorisation de départ est donnée par le respon-
sable de camp ou ("un de ses adjoints aprés avoir
approuvé les conditions de préparation d’organisation
et de déroulement de cette activité, en particulier
l'itinéraire, les lieux de couchage, et les repas prévus.
Un membre de ("équipe d’encadrement doit pouvoir
étre joint a tout moment et est disponible

pour intervenir si nécessaire aupres d’un groupe
d’exploration. »
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Le camp, un projet ambitieux
pour les aines

Lo camp d'été, ¢’est totalement 'affaire des ainés.
De sa préparation & la réalisation, les ainés se trouvent &
toutes les étapes de ce projet. Ces pades présentent
quelques reperes pour aider les alnés eb le référent de clan
dans cetbe lourde tachs.

SAVOIR : prés quelques heures possession du lieu de camp. Ins-
¢ Connaitre la réglementation ;  de car, de train, ou taller et aménager son cadre de
concernant I'installation : \ mémed’avion, leclan vie, organiser la vie quotidienne
du camp. s - prend tranquillement sont les premiers moments forts
 Organiser et prendre

en charge la vie quotidienne.

SAVOIR-FAIRE :

* Maitriser des techniques

de campisme.

SAVOIR ETRE :

» Développer la confiance en

soi, la prise de responsabilites.

e Se sentir bien dans le

cadre de vie du clan.

opctisciniravx (0 O Prendre possession du lieu de camp

du camp. Le clan en profite pour
commencer la préparation des
aventures suivantes.

S’installer et s’approprier un
nouveau cadre de vie

Le clan réalise les installations
nécessaires au bon déroulement
du camp. Le lieu de vie peut com-
porter une table, des bancs, un feu
surélevé, un trou a eaux grasses,
une poubelle et une installation
des tentes séparée du coin repas.

.+ Avant le départ en camp, ils choi- P>
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sissent les types d’installations et
commandent le bois nécessaire aux
constructions.

Lors du camp, ils décident |'orga-
nisation spatiale des aménage-
ments selon I'allure du terrain et
se répartissent les constructions a
réaliser selon les envies et compé-
tences.

Mettre en place une vie
quotidienne de qualité

Le clan définit le mode de fonc-
tionnement qu’il souhaite mettre
en placesur le camp: quelle regle
de vie ?, comment organiser les
services ? Il en profite pour réflé-
chir a la répartition des rdles et
taches : volontariat ? grille écrite ?
fonction fixe ou tournante ?
inscription par équipes ou indivi-
duelle?

Il peut étre intéressant d’organiser
un conseil de clan animé par le res-
ponsable de clan pour discuter de
ces différents points.

Il est nécessaire de prévoir des
temps spécifiques dans la journée
pour effectuer les taches collectives
et ranger le coin de vie du clan.
Les conseils de clan permettent de
faire le point sur I’organisation
de la vie quotidienne et son suivi.
Le référent de camp fixe avec les
ainés le niveau d’exigence au
niveau de la propreté et de I'hy-
giene du coin de vie.

Connaitre et découvrir
l’environnement naturel et
humain du camp

Le clan peut organiser plusieurs
activités :

—une rencontre avec les villageois
sous forme de jeux, course d’orien-
tation,

—un rallye découverte dans le vil-
lage,

— une sortie nature avec un garde
forestier (un spécialiste du milieu
environnant) selon le lieu de camp.
Avant le départ en camp, les ainés
récupérent des informations et
documents sur le lieu de camp. Ils
organisent les démarches aupres
de la mairie et de I'office du tou-
risme. Pendant le camp, les acti-
vités sont préparées par quelques
ainés pour le reste du clan avec
I'aide du référent.

Hors des sentiers battus

OBJECTIFS GENERAUX

SAVOIR :

» Connaitre, respecter

et découvrir activement son
environnement.

¢ Connaitre différents milieux
de vie, différents métiers,
différentes populations.
SAVOIR-FAIRE :

 Maitriser des techniques

dans plusieurs domaines
(activités d’expression
et artistiques, sportives).
SAVOIR ETRE :

e Développer la confiance

en soi, la prise de responsa-
biliteés.

» Se sentir bien dans le clan et
contribuer a sa dynamique.

uand le clan a terminé
son installation, orga-
nisé et pris en charge
la vie quotidienne, il
est temps de partir sur les pistes
de I’aventure afin de découvrir
I’environnement. A vos sacs a dos !

Quelles aventures
pour les ainés ?

Le camp est le prolongement natu-
rel et essentiel des activités quoti-
diennes du clan. Mais c’est avant

tout un moment pour éprouver son
organisation, ses ambitions et sa
capacité a vivre des aventures hors
des sentiers battus.

Il s’agit bien pour le clan de vivre
des aventures inédites et de se for-
mer par exemple & de nouvelles
techniques qui permettront de
découvrir de nouveaux centres
d’intérét. Cette entreprise peut
mobiliser tout le clan autour de trois
grands poles d’activités :

Des activités &8 dominante sportive
en organisant par exemple, un
camp volant de trois ou quatre jours
autour d’une ou plusieurs activi-
tés sportives : course d’orientation,
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canoé, V.T.T. C’est accomplir tous
ensemble un défi sportif.

Des activités a dominante cultu-
relle, scientifique ou technique :
produire une ceuvre (spectacle, film
vidéo, fresque) en s'initiant a de
nouvelles techniques comme le
théatre, le cinéma, la photo ou le
chantier.

Tous ces projets se décident en
conseil et se réalisent avec |'aide
du référent. Ils ne doivent pas
occulter I’aventure personnelle que
chaque ainé est en droit de vivre
ausein du clan. C'est alors le temps
de I'explo-solidarité en équipe de
deux ou trois ainés.



Zoom sur |'explo-solidarité

L'explo-solidarité est I'occasion unique pour
chaque ainé ou groupe d’ainés d'allier aventure
et engagement citoyen. Durant cette activiteé,
chaque jeune fera ’effort d’aller voir ce qui
existe autour du camp et y apportera sa pierre
en réalisant une action solidaire. Comment
proposer cette activité aux ainés ? Quel réle
joue le référent de clan ?

Situation de départ

Le référent de clan souhaite consacrer trois jours
pour |'explo-solidarité. Le clan se compose de
8 afnés avec des motivations trés hétérogénes.

Mise en place

1) Lors d’un conseil de clan, le référent de clan
présente la démarche de I’explo-solidarité et les
possibilités de partenariat qu’il a recensées
pendant la préparation du camp. Le clan
échange autour des propositions du référent et
propose le cas échéant d’autres idées :

— découvrir le métier d'un artisan et travailler
en sa compagnie,

— participer aux travaux d'une

exploitation agricole, & I'organisation d’une

| manifestation,

— organiser un chantier en partenariat avec un
village en proximité du camp,

— découvrir une association.

Il est également possible pour le clan de partir
ensemble en explo-solidarité sur un méme projet.
2) |l est temps d’organiser cette explo-solidari-
té. Les anés se répartissent les différents themes
proposés par le référent ou par eux-mémes.
Résultat : un groupe de trois ainés donnera

un coup de main a I’organisation de la
kermesse champeétre du village, un groupe de
deux ainés participera aux travaux d'une
ferme, un autre groupe de deux ainés partira a
la découverte d’une association pour enfants
handicapés et Mathieu qui est hyper motivé ira
bosser seul chez le boulanger.

3) Chaque équipe constituée s'isole pour
commencer |a préparation des menus, établir la
comptabilité de |'explo-solidarité. Elle pourra
utiliser les fiches par responsabilités du Kit
explo de la branche éclaireurs. N'oubliez pas de
prendre contact avec les partenaires pour
confirmer votre venue.

4) L'explo-solidarité se déroule dans

une super ambiance. Toutes les équipes prépa-
rent la retransmission pour le reste du clan.

Elle aura lieu lors de la veillée dés le retour des
équipes.

Réle du référent de clan

— Il trouve et recense les possibilités
d’actions et prend contact avec des associa-
tions, des personnes ressources,

— Il est garant de la préparation de
I'explo-solidarité,

— Il signe I'autorisation de départ en
explo-solidarité,

— Il est joignable a tout moment durant le
déroulement de I’explo-solidarité.

°* POUR VOUS AIDER

i s

N’hésitez
pas a vous
référer aux
pages sur
I’explo-
solidarité
dans
I’Aventure
Ainés.

T
COLLECTION

PEDAGOGIQUE
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euxet

grands jeux

Dans chaque
Routes Nouvelles
un dossier de
I’animation sur un
theme, a détacher
et a utiliser pour
la préparation des
activites.

LES DOSSIERS DE L'ANIMATION

Eduquer a la solidarité
pourquoi, comment ?

La solidarité, il ne suffit pas d’en parler, il faut la vivre.
Seulement voild, c’est plus facile a dire... qu‘a vivre !
Ce dossier va donc essayer de faire le point et de donner
de nombreuses pistes pour passer de Uintention d
l'action, et de l'action & I'éducation.

les dossiers de | @nimation

| wo st

§ st uay o vap-

ATécole des éciés, c’est fou ce qu'on apprend.

On devient “grand” en un seul camp. On s‘aventure

sur les chemins de la citoyenneté ou d la solidarité,

! Les copains du monde sont & notre portée et la
Tnature, pour peu qu'on la respecte, nous appartient.

i Etsi les éclés retournaient & I'école ?

Ces dossiers sont
vendus au prix de 10 F

le numéro.

La collection compléte

(les 14 numéros) est

vendue au prix de 84 F.

e tosbmiues pone s relpoimer eu tonte
on en sl comme en pleine mm,\lm
retiant £ arienler, on apprend s -
uipe. & devesir sutonote bref s nwgwm » *’*xmﬂ*‘-
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