
 
@

C
a

ra
va

ne
C

’e
st

 l’
u

n
ité

, l
’e

n
se

m
b

le
 d

e
s 

p
io

n
n

ie
rs

, c
a

ra
ve

lle
s 

e
t 

la
 

m
a

îtr
ise

.
 
@

M
a

îtr
is

e
Le

s 
c

h
e

fs
 e

t 
c

h
e

ft
a

in
e

s,
 a

d
u

lte
s 

fia
b

le
s 

q
u

i t
ra

va
ill

e
n

t 
e

n
 é

q
u

ip
e

.
 
@

Éq
ui

p
e

Pe
tit

 g
ro

u
p

e
 h

o
m

o
g

è
n

e
 d

e
 

p
io

n
n

ie
rs

 o
u

 d
e

 c
a

ra
ve

lle
s.

 
@

C
he

f d
’é

q
ui

p
e

Pi
o

n
n

ie
r o

u
 c

a
ra

ve
lle

 d
e

 
p

ré
fé

re
n

c
e

 e
n

 3
e
 a

n
n

é
e

, 
re

sp
o

n
sa

b
le

 d
’u

n
e

 é
q

u
ip

e
 d

e
 la

 
C

a
ra

va
n

e
.

 
@

Re
sp

o
ns

a
b

ili
té

s
N

e
u

f m
iss

io
n

s 
à

 ré
p

a
rt

ir 
a

u
 s

e
in

 
d

e
 l’

u
n

ité
 p

o
u

r f
a

vo
ris

e
r l

e
 b

o
n

 
fo

n
c

tio
n

n
e

m
e

n
t 

d
e

 la
 C

a
ra

va
n

e
. 

 
@

C
a

p
 

Le
 p

ro
je

t 
d

e
 la

 C
a

ra
va

n
e

 
(C

o
n

c
e

vo
ir 

– 
A

g
ir 

– 
Pa

rt
a

g
e

r)

 
@

Iti
né

ra
ire

s
Si

x 
c

h
e

m
in

s 
p

e
rs

o
n

n
e

ls 
p

a
rc

o
u

ru
s 

le
s 

u
n

s 
a

p
rè

s 
le

s 
a

u
tr

e
s,

 p
a

r 
c

h
a

q
u

e
 je

u
n

e
 a

u
 lo

n
g

 d
e

s 
3 

a
n

n
é

e
s 

à
 la

 C
a

ra
va

n
e

.
 
@

Pi
e

rr
e

s 
d

u 
C

a
irn

El
le

s 
so

n
t 

la
 re

p
ré

se
n

ta
tio

n
 

d
e

s 
ré

a
lis

a
tio

n
s 

c
o

n
c

rè
te

s 
e

t 
p

e
rs

o
n

n
e

lle
s 

a
c

c
o

m
p

lie
s 

p
a

r 
c

h
a

q
u

e
 p

io
n

n
ie

r e
t 

c
a

ra
ve

lle
 à

 
l’i

ss
u

e
 d

e
 s

o
n

 it
in

é
ra

ire
.

 
@

Re
nc

o
nt

re
s 

d
é

c
is

iv
e

s
R

e
n

c
o

n
tr

e
s 

d
e

 p
e

rs
o

n
n

a
g

e
s 

d
u

 
N

o
u

ve
a

u
 T

e
st

a
m

e
n

t,
 v

é
c

u
e

s 
p

a
r 

c
h

a
q

u
e

 p
io

n
n

ie
r e

t 
c

a
ra

ve
lle

 a
u

 
c

o
u

rs
 d

e
 s

e
s 

iti
n

é
ra

ire
s.

 
@

D
é

se
rt

s 
Tr

o
is 

re
p

è
re

s 
p

ro
p

o
sé

s 
p

o
u

r 
e

n
ric

h
ir 

la
 v

ie
 s

p
iri

tu
e

lle
 d

e
 la

 
C

a
ra

va
n

e
. C

h
a

q
u

e
 d

é
se

rt
 

c
o

m
p

re
n

d
 t

ro
is 

fa
c

e
tt

e
s 

e
t 

se
 

vi
t 

su
r t

o
u

te
 u

n
e

 a
n

n
é

e
 : 

Si
n

a
ï, 

H
o

g
g

a
r e

t 
N

é
g

u
e

v.
 
@

So
ur

c
e

s
M

o
m

e
n

ts
 fo

rt
s 

d
e

 ré
fle

xi
o

n
 

p
e

rs
o

n
n

e
lle

 e
t 

d
’o

u
ve

rt
u

re
 s

u
r l

e
 

m
o

n
d

e
, v

é
c

u
s 

p
e

n
d

a
n

t 
le

 c
a

m
p

 
p

a
r c

h
a

q
u

e
 je

u
n

e
. 

 
@

Tr
e

k
Le

 t
e

m
p

s 
d

e
 l’

iti
n

é
ra

n
c

e
 e

n
 

é
q

u
ip

e
 (

a
c

tiv
ité

 e
n

 a
u

to
n

o
m

ie
) 

q
u

i p
e

u
t 

d
u

re
r j

u
sq

u
’à

 t
ro

is 
jo

u
rs

.  
 
@

In
uk

sh
uk

 
Li

vr
e

 d
e

s 
p

io
n

n
ie

rs
 e

t 
c

a
ra

ve
lle

s 
re

m
is 

lo
rs

 d
u

 ri
tu

e
l d

e
 l’

a
c

c
u

e
il.

 
In

u
ks

h
u

k 
e

st
 u

n
 m

o
t 

in
u

it 
q

u
i 

sig
n

ifi
e

 «
 q

u
i r

e
ss

e
m

b
le

 à
 u

n
 

h
o

m
m

e
 »

. I
l e

st
 c

o
n

st
ru

it 
a

ve
c

 
d

e
s 

p
ie

rr
e

s 
p

o
u

r r
e

ss
e

m
b

le
r 

g
ro

ss
iè

re
m

e
n

t 
à

 u
n

 h
o

m
m

e
. C

e
 

c
a

irn
 s

e
rt

 d
e

 p
o

in
t 

d
e

 re
p

è
re

 
d

a
n

s 
le

s 
g

ra
n

d
e

s 
é

te
n

d
u

e
s 

d
é

se
rt

iq
u

e
s 

d
e

 l’
A

rc
tiq

u
e

. 
Sy

m
b

o
le

 d
’h

u
m

a
n

ité
, i

l i
d

e
n

tifi
e

 
p

a
r e

xe
m

p
le

 la
 p

o
sit

io
n

 d
’u

n
e

 
c

a
c

h
e

 d
e

 n
o

u
rr

itu
re

. 

L’
in

u
ks

h
u

k,
 c

a
irn

 à
 fo

rm
e

 
h

u
m

a
in

e
, e

st
 le

 s
ig

n
e

 d
e

 la
 

fr
a

te
rn

ité
, d

e
 l’

e
n

tr
a

id
e

 e
t 

d
e

 la
 

so
lid

a
rit

é
.

Cohérent et constant,

parle et agit en vérité
le Pionnier, la Caravelle, 

Bienveillant
envers ses prochains et soi-même,

le Pionnier, la Caravelle est au service des autres

Attentif et soucieux
du bien commun,

le Pionnier, la Caravelle partage

reste optimiste face aux di�cultés

Courageux,
le Pionnier, la Caravelle

Respectueux et juste,

est artisan de paix
le Pionnier, la Caravelle

Conscient de la fragilité de la planète
et attentif à l’évolution de son environnement

le Pionnier, la Caravelle protège la Vie

Acteur, le Pionnier, la Caravelle
prend des initiatives

et les réalise

Chercheur de Dieu, et ouvert à son message

du bonheur
le Pionnier, la Caravelle, avance sur le chemin

La Loi
des Pionniers et Caravelles

Loyal et honnête,
le Pionnier,  la Caravelle

est digne de con�ance

C a p

Prendre du Recul

 Accelérer

 Responsable

 Freiner

Moniteur - Éducateur

Faire avec

AUTO ECOLE

ou

Écouter
Valoriser
Stimuler

Les Scouts et Guides de France ont fixé des 
objectifs éducatifs pour chaque tranche d’âge. 
Ceux des pionniers caravelles sont :

 @ Vivre avec son temps Utiliser les techniques 
de communication, s’ouvrir aux réalités du 
monde, s’informer avec esprit critique, imaginer, 
créer, exprimer ses opinions.

 @ Vivre avec énergie Se dépasser, prendre 
conscience de ses limites, être responsable de 
soi et des autres, connaître les gestes de premiers 
secours, découvrir sa sexualité et l’inscrire dans 
une relation d’amour avec l’autre.

 @ Vivre avec rayonnement S’engager dans 
une relation d’amitié, respecter ceux qui nous 
entourent, exprimer ses sentiments, comprendre 
que l’on peut aimer et être aimé dans le respect 
de son corps et de celui des autres, construire 
une relation amoureuse.

 @ Vivre ensemble Assumer une responsabilité 
dans une équipe et un projet, vivre l’équipe 
comme un lieu d’écoute, de compréhension 
mutuelle, coopérer, prendre des initiatives, être 
capable de gérer un conflit, vivre l’expérience 
du service utile.

 @ Vivre avec espérance Relire ses actions, 
prendre du temps pour soi, rencontrer d’autres 
religions, partager ses convictions et ses doutes, 
se risquer dans la prière, célébrer Jésus-Christ, 
devenir porte-parole et artisan de paix, de 
justice et de vérité.

 @ Vivre avec des valeurs Dire ses engagements, 
tenir compte des autres dans ses choix de vie, 
s’engager sur des règles communes, confronter 
ses opinions et jugements, prendre en compte 
ses défauts et qualités, agir avec assurance en 
faisant confiance aux autres.

Connais-tu bien les adolescents ? Être éducateur, 
c’est savoir s’adapter aux jeunes…

 @ L’âge des changements physiques et 
psychologiques.

 @ L’âge des paradoxes : envie d’être libre, pris 
au sérieux, mais besoin d’un cadre, d’adultes 
référents.

 @ L’âge de l’indignation et des idéaux.

 @ L’âge où se construit sa personnalité, pour 
devenir soi tout en vivant sous la pression du 
groupe d’amis.

 @ L’âge des premiers choix et de nouvelles 
expériences : orientation, amis, loisirs, amour…

 @ L’âge de l’effervescence cérébrale, tout en 
ayant besoin de temps de répit.

 @ L’âge des essais et des erreurs, des 
expériences initiatiques, des conduites à 
risques pour tester les limites.

 @ L’âge de la recherche d’émotions extrêmes.

 @ L’âge de la communication connectée et du 
tout tout de suite.

 @ L’âge où l’on s’ouvre au monde et où le 
monde s’ouvre à vous.

Le Cap est le moteur de la caravane. On en vit plusieurs par an. Concevoir, Agir, Partager sont  
les trois étapes d’un Cap réussi !

 @ Faire équipe et groupe ensemble (moment 
convivial, jeux…).

 @ Susciter la créativité des jeunes, leur permettre 
d’exprimer leurs envies et de les partager.

 @ Élaborer une proposition de Cap en équipe.

 @ En Conseil de Caravane, choisir un projet  
pour la Caravane.

 @ Enrichir le projet en utilisant les cinq critères.

 @ En Conseil de Cap, définir le planning  
du projet, le budget, répartir les missions entre 
les équipes et les jeunes.

 @ Acquérir des compétences.

 @ Vivre en équipe.

 @ Créer un partenariat avec un acteur local.

 @ Communiquer dans la Caravane, le groupe, 
avec les parents, les médias, les partenaires.

 @ Prendre des photos, des vidéos.

 @ Suivre l’avancement du projet en Conseil  
de Cap

 @ Faire le bilan du projet pour les jeunes et pour 
la maîtrise.

 @ Dire merci aux partenaires et interlocuteurs.

 @ Faire la fête ! 

 @ Célébrer et relire.

 @ Témoigner et partager le vécu (média, site 
http://caravane.sgdf.fr/temoigner…).

 @ Rebondir pour le projet suivant.

Créativité

Découverte

Dépassement

Rencontre

Utilité

Les pionniers et caravelles campent 
et décampent. L’itinérance, c’est 
une succession de moments vécus 
et partagés, de chemins traversés, 
de haltes et de rencontres. En 
chemin, nous apprenons à vivre et 
avancer ensemble.

Chef, cheftaine, tu es avant tout un accompagnateur. Ta mission, en équipe de maîtrise, est d’aider 
les jeunes à prendre progressivement des responsabilités. 
Pour cela, apprends à les connaître : sois à l’écoute de chacun, prends en compte leurs centres 
d’intérêt, stimule leur créativité, leurs aspirations, leurs envies.
Accorde leur ta confiance : laisse les prendre des responsabilités, valorise leurs initiatives, 
accompagne les chefs d’équipe dans leur rôle auprès des autres. Aide les à exprimer ce qu’ils 
ressentent, à relire ce qu’ils vivent. Transmets leur ton énergie quand la motivation baisse, partage 
leurs jeux et leurs délires, dépense toi à leurs côtés.
N’hésite pas à faire avec eux : l’autonomie n’est pas livrée avec la chemise rouge, ils comptent 
sur toi pour apprendre. Ils auront besoin de toi pour passer leur premier coup de téléphone, pour 
parcourir leur premier itinéraire, pour faire leur première liste de courses…
Les jeunes cherchent des adultes fiables, qui leur offrent un cadre dont ils pourront tester les limites, 
et sur lequel ils pourront se construire.
Tu n’es pas seul dans ta mission : d’autres adultes sont à tes côtés : accompagnateur pédagogique, 
aumônier, responsable de groupe… Ils t’aideront et t’accompagneront dans les prises de décision, 
les choix pédagogiques, la relation éducative. Fais appel à eux !
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pagnement des chefs

Pour chaque jeune 
1e année 2e année 3e année

Pour la caravane 
avr aoûtjuijuinmaimarfévjandécnovoctsept

Avoir 14-17 ans aujourd’hui

Accompagner vers l’autonomie : la mission du chef

Des objectifs éducatifs Faire groupe ensemble : l’itinérance

Vivre le scoutisme : les Cap

Varier les projets : huit domaines d’activités à découvrir

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS CHAPITRE 1A JEUNES CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHE 1B-5 OBJECTIFS

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS CHAPITRE 1B EDUCATEUR

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS CHAPITRE 2 ITINERANCE

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS CHAPITRE 3 CAP

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHE 3-1 DOMAINES

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHES 3-2 CONCEVOIR

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHES 3-3 AGIR

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHES 3-4 PARTAGER

Conseil de Cap

Conseil de Caravane

Conseil d'équipe

Retour sur les missions

Donne des missions

Grandes décisions à voterPr
és

en
te se

s ré
alisations

Qui Animé par le chef d'équipe Maîtrise et chefs d'équipes

Poste de pilotage du Cap : planning, 
les tâches, communication ...  
Prise de décisions concernant 
l’organisation du Cap

Quoi

Qui

Quoi

Qui

Quoi

S'organiser, échanger, 
transmettre l’information c'est
aussi un lieu de créativité

Toute la caravane

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

Conseil des Sages

Jeunes de 1e et 2e année

À la fin du camp, élection des futurs 
chefs d'équipe parmi les jeunes de 
2e année qui se portent candidats

Qui

Quoi

Motiver les jeunes : le jeu des Conseils

Véritable outil dans la lutte contre la démotivation et l’absentéisme, les conseils permettent d’alterner 
les types de rencontre et de maintenir un lien régulier et constant dans la caravane.

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHE 7-3 CONSEILS

Les 5 critères du Cap

Le positionnement éDuCAtif une prise D’Autonomie progressive
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Action A

Action A
Action B Action C

Six itinéraires
Pendant les trois années au 
sein de la caravane, chaque 
jeune parcourt un à un les six 
itinéraires.

Des actions
Dans chaque itinéraire, il 
choisit 1 à 3 actions à 
réaliser. 
Elles lui permettront de 
développer des nouvelles 
compétences et de s'ouvrir 
au monde extérieur.

En chemin 
Sur son itinéraire il réalise les actions qu'il a choisies. 
En chemin, il fait trois rencontres décisives. 

Il a posé une pierre sur un cairn
En réalisant son itinéraire, il est arrivé à un cairn, 
symbole du passage des autres avant 
lui dans la caravane. 
En ajoutant sa pierre, il laisse 
une trace de son passage.

Il reçoit alors une pierre
Remise par son chef d'équipe 
devant la caravane, elle vient 
s'ajouter sur son insigne pour 
marquer sa progression.

Trois rencontres décisives
Ce sont un personnage contemporain et deux 
personnages du nouveau testament qui permettent 
aux jeunes de réfléchir et de faire des choix pour leur 
itinéraire (voir page itinéraire de l'Inukshuk).

Le chef d'équipe est là pour 
accompagner son coéquipier du 
choix au bilan de l'itinéraire.

L’enjeu des itinéraires est de permettre à chaque jeune de choisir 
son chemin de progression. C’est une démarche volontaire, adaptée  
et adaptable à chacun, d’apprentissage de savoir-faire et savoir-être. 
Il se compose d’un bilan personnel, de rencontres décisives, et d’actions. Le 
chef d’équipe accompagne ses coéquipiers sur les itinéraires.

Enrichir les compétences des jeunes : les itinéraires
CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHES 4-2 À 4-9 ITINERAIRESCODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS

Rendre les jeunes acteurs : les responsabilités
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Neuf responsabilités sont réparties dans la caravane. À la différence des itinéraires, il s’agit d’une 
fonction prise pour une durée d’un an par un jeune dans l’unité, en priorité parmi les plus âgés. 
Il existe une dixième responsabilité : le chef d’équipe (tourne la carte pour en savoir plus).

CODE ESPACE CHEFREFERENCE GPS FICHE 7-2 RESPONSABILITES


