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Temps spirituel : avancer en caravane

Le brise glace 
Il sert à détendre l’atmosphère, à 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 !

Voici deux propositions. 

Jamais de ma vie
Les participants sont assis en cercle, les mains ouvertes côté 
paume sur les genoux. Chaque joueur à tour de rôle dit quelque 
chose de réaliste qu’il n’a jamais fait de sa vie. (exemple : jamais 
de ma vie je n’ai été à la montagne). Tous ceux, en revanche, qui 
l’ont déjà fait replient un doigt. La première personne dont les 
10 doigts sont pliés a perdu.

En tant que chef, une de tes responsabilités est de permettre à 
chaque jeune d’avancer sur son propre chemin. Ce temps est un 
moment de calme, où l’on prend le temps de regarder la présence 
de Dieu dans la caravane et dans nos vies.

Ce temps doit se vivre dans un lieu propice à la prière. Une croix et/
ou des bougies peuvent être installées devant le groupe, comme 
symbole de la présence de Dieu. Voici une proposition de déroulé.

Chacun reste libre de prier, de chanter, mais on invite chacun à 
prendre ce temps comme moment d’intériorité. 

Accueil
On commence par un signe de croix, pour ouvrir une porte vers 
Dieu et commencer le temps de prière. On peut ensuite prendre 
un chant, que tout le monde connait. 

Proposition de chants : Evenou Shalom ; Je veux chanter ton 
amour Seigneur (de Marc Dannaud), des milliards de chemin,…

Parole
Un pionnier ou une caravelle peut ensuite lire le texte de la Sama-
ritaine (GPS page 86, ou Jean 4. 4-16). Ce texte a été remis et déjà 
lu lors de l’accueil des nouveaux. On le reprend ici. Dans ce texte, 
Jésus commence par demander de l’aide : « à boire ». Il appelle 

Le jeu de l’évolution 
Les participants sont des œufs candidats à l’évolution : tout le 
monde démarre en se déplaçant comme un pingouin et en disant 
« œufœufœufœuf ». Lorsque deux œufs se rencontrent, il font un 
duel « pierre-feuille-ciseaux ». Le gagnant devient une poule, et 
part à la recherche d’une autre poule, sa main en éventail sur la 
tête en guise de crête en chantant : « poulepoulepoulepoule ».

L’œuf cherche un autre œuf pour retenter sa chance. La poule 
cherche une poule pour un nouveau duel, dont le gagnant de-
vient dinosaure : il se déplace en disant « di-no-saure » d’une voix 
grave. Le gagnant entre deux dinosaures devient Superman et 
rejoint le groupe de ceux qui ont gagné au jeu de l’évolution.

Quand quelqu’un perd un duel, il redescend d’un stade d’évolu-
tion (sauf l’œuf, le premier stage).

cette samaritaine, d’habitude rejetée par les juifs. Et la situation 
s’inverse : la femme demande de l’eau à Jésus. Et moi, Pionnier, 
Caravelle, en quoi Jésus m’appelle à lui donner à boire ? En quoi je 
L’appelle à mon tour, pour recevoir à boire ? Cette eau, qui me fait 
vivre, c’est quoi pour moi ? Qu’est-ce qui me pousse à m’engager ?

Geste
L’animateur explique ensuite le geste : nous vous invitons à mar-
quer un mot, ou une petite phrase, comme réponse à ces ques-
tions, et à en faire un cairn près de la croix. Au moment où vous 
déposez votre pierre, vous pouvez dire votre mot à haute voix si 
vous en avez envie.

Ce cairn représente la direction dans laquelle la caravane s’en-
gage, et que vous suivrez cette année ! De la même manière, Dieu 
nous accompagne à chaque instant, en caravane, en équipe, et 
chacun de nous. Il nous donne à boire, et provoque la rencontre 
avec Lui.

Deux Pionniers et Caravelles peuvent ensuite lire la loi des Pionniers 
et Caravelles, comme image d’un guide pour chacun.

Envoie
On conclut par un chant ou une prière scoute.

ANIMER LA 1RE RENCONTRE
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Le jeu du cap 
Objectifs : 
comprendre comment construire un CAP

se projeter dans l’année pour vivre un CAP

Public : 10 à 25 Pionniers/Caravelles

Animateurs : 2 minimums

Imaginaire : le maire de la commune de Vitry-sous-bois a en-
vie de faire vivre une démocratie participative dans sa commune, 
pour redonner un élan à sa ville et à ses habitants. Il sollicite 
la caravane pour construire une agora* en bois. Mais la com-
mune a que de moyen, quelques perches et quelques brassées 

1/ Introduction
Le maire arrive et présente son problème (cf imaginaire). La 
construction de l’agora de Vitry-sous-bois ne peut plus attendre !

L’agent communal propose un fonctionnement : chaque équipe 
va proposer un plan de l’agora, constructible avec les matériaux 
de la commune (mettre en évidence le tas de perche et de ficelle). 
Les équipes sont les équipes de vie de la caravane. Chaque équipe 
présentera son agora, puis un vote de toute la caravane choisira la 
meilleure agora à proposer au maire et à construire !

2/ Travail en équipe
Les chefs d’équipe viennent voir l’agent, pour recevoir les ins-
tructions. On leur remet la fiche de la construction (voir annexe, 
à imprimer en A3 si possible). A eux d’accompagner leur équipe, 
de faire en sorte que tout le monde puisse s’exprimer et puisse 
prendre part à la construction. S’ils ont une question, seuls les 

chefs d’équipe peuvent venir les poser à l’agent (il n’a pas envie 
d’avoir 15 000 interlocuteurs !).

Note : on pensera à indiquer sur chaque fiche le mode de présen-
tation avant de les donner aux chefs d’équipe (mime, chanson, 
rime,…)

3/ Présentation des travaux d’équipe
Chaque équipe présente son travail (selon les modes de présen-
tation de la fiche !), en mettant en avant les avantages de leur 
agora.

L’agent communal gère les présentations, et le maire y assiste.

de ficelles (à définir avant le jeu, selon le stock sur place). Aux 
Pionniers-Caravelles d’être inventif et de proposer des solutions 
innovantes !

Rôle : un maire (et ses adjoints si plus d’animateurs), et des 
agents de la commune (au moins un !)

Matériel : une boîte de conserve par équipe, les cartes dysfonc-
tionnements et coups de main, des perches, de la ficelle, les jetons 
de vote, des impressions du domaine d’activité citoyenneté et 
prise de parole, le tableau de répartition des tâches, les feuilles A3 
de présentation du projet de chaque équipe.

Note : la proposition est de construire une agora, mais on peut tout à fait changer 
d’élèment à construire : un totem, une statue, un abri...

*agora : lieu de rassemblement social et démocratique de la cité

Durée Temps cumulé Action

5’ 5’ Introduction : entrée dans l’imaginaire

25’ 30’ Travail en équipe sur un plan de l’agora

15’ 45’ Présentation des travaux d’équipe

5’ 50’ Vote

5’ 55’ Enrichissement

10’ 1h05 Répartition des tâches par équipe

40’ 1h45 Construction de l’agora choisie

20’ 2h05 Clôture de l’imaginaire, discussion et capitalisation

Déroulé général :
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4/ Le vote
Les jeunes sont invités à voter pour le meilleur projet. Mais ça ne 
veut pas dire qu’il faut voter celui qu’on préfère ! 5 critères feront 
une agora réussie : créativité, dépassement, utilité, découverte, 
rencontre. Chaque Pionniers/Caravelles a un vote pour chaque 
thème. Des boîtes de conserves sont disposées pour chaque ago-
ra, et les jeunes votent pour chaque thème celui qu’il juge le plus 
approprié.

L’agent fait le décompte des voix, et proclame l’agora élue.

5/ L’enrichissement
Pour que cette agora soit encore plus réussie, chaque équipe a 
deux minutes pour proposer une amélioration. Chaque améliora-
tion est votée à main levée. 

L’agent modère le débat.

6/ Répartition des tâches en équipe
On continuera pour la suite à fonctionner en équipe. Chaque 
équipe doit avoir des tâches précises. Un tableau est donné aux 
jeunes pour qu’ils se répartissent les tâches. Les chefs d’équipe 
sont invités à prendre un rôle clef dans le débat et à faire atten-
tion à la participation de chacun.

Une fois le tableau des tâches établi, chaque équipe se met au 
travail !

7/ Construction de l’agora
Sous l’œil vigilant de l’agent communal, les Pionniers/Caravelles 
construisent l’agora.

Toutes les 5 minutes, une carte dysfonctionnement est tirée, et 
toutes les 10 minutes, une carte coup de mains est tirée. Chaque 
équipe tire à tour de rôle les cartes.

8/ Clôture de l’imaginaire et capitalisation
Le maire remercie pour la construction de l’agora, qui lui sera bien 
utile pour faire vivre la citoyenneté ! Il trouve que les Scouts et 
Guides de France sont (et doivent) être des acteurs majeurs de 
cette citoyenneté ! Tout le monde est invité le 34 octobre pour 
l’inauguration et le premier débat !

Il part, et les chef/taines reviennent.

C’est le moment du débriefing : l’idée est de faire prendre 
conscience aux Pionniers et Caravelles qu’ils sont vécu un CAP. On 
peut commencer à poser quelques questions simples :

comment s’est déroulée la construction de l’agora ?

Y a t-il eu des difficultés, des moments plus faciles ?

Quels ont été les grands temps de la construction ? (l’idée est 
d’arriver à Concevoir, Agir, et Partager, bien que ce dernier soit 
beaucoup plus léger dans le jeu).

Comment les chefs d’équipe ont géré l’avancée de la construction ?

On peut remettre un badge imprimé du domaine d’activité ci-
toyenneté et prise de parole, en généralisant sur le CAP, et valo-
risant leur expérience : bravo, vous avez vécu un CAP ! À vous de 
continuer à en vivre. En refaisant les mêmes étapes, vous y arriver 
sans problème ! 
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Temps spirituel : faire le choix du cap
Dieu est au cœur du projet de la Caravane, et accompagne le 
groupe dans sa réalisation. Le choix du projet étant un moment 
clef, il est important de prendre le temps de se poser et de regar-
der comment Jésus nous accompagne sur ce chemin.

Chacun reste libre de prier, de chanter, mais on invite chacun à 
prendre ce temps comme moment d’intériorité. 

Accueil
On commence par un signe de croix, pour s’ouvrir à la présence 
de Dieu. Cette proposition de temps de prière se base sur la prière 
scoute. On peut donc commencer par la chanter ensemble. Il est 
important qu’elle soit écrite sur un grand papier, visible de tous, 
pour la suite du temps.

Seigneur Jésus, apprenez nous, à être généreux

A vous servir comme vous le méritez

A donner sans compter

A combattre sans soucis les blessures

A travailler sans chercher le repos

A vous dépensez, sans attendre d’autres récompenses

Que celle de savoir que nous faisons votre sainte volonté. 

Parole
Nous vous proposons l’appel des disciples de Jésus  
(Marc 1. 16-20) :

« Jésus marchait le long du lac de Galilée lorsqu’il vit deux pê-
cheurs, Simon et son frère André, qui pêchaient en jetant un filet 
dans le lac. Jésus leur dit : « Venez avec moi et je ferai de vous des 
pêcheurs d’hommes. » Aussitôt, ils laissèrent leurs filets et le sui-
virent. Jésus s’avança un peu plus loin et vit Jacques et son frère 
Jean, les fils de Zébédée. Ils étaient dans leur barque et réparaient 
leurs filets.

Aussitôt Jésus les appela ; ils laissèrent leur père Zébédée dans la 
barque avec les ouvriers et allèrent avec Jésus. »
Extrait de ZeBible

Dans ce passage, Jésus appelle ses disciples, qui répondent aus-
sitôt. Ils laissent tout, pour le suivre. Jésus nous appelle à nous 
mettre en route. En quoi Jésus nous guide dans notre caravane ? 
Dans le Cap que nous allons choisir aujourd’hui ?

Laisser un moment de silence pour permettre à chacun d’intégrer 
ces questions.

Geste
La prière scoute est finalement une  prière appelant Dieu à nous 
accompagner dans nos projets, scouts ou non. On peut inviter 
chacun à choisir la phrase qui lui parle le plus, qui résonne le plus 
en lui. Il/Elle peut l’écrire sur un papier, en expliquant pourquoi le 
choix de cette phrase. On glisse les papiers dans un mur, ou dans 
le cairn de la dernière rencontre. Ils pourront être ouverts à la fin 
de la réunion.

Envoi
Aujourd’hui, nous allons choisir le Cap ! Dieu nous accompagne 
dans ce choix, et dans la construction et la réalisation de notre 
projet !

On peut chanter un chant, comme : comme un appel, un grand 
champ à moissonner, psychétendresse (Top Rouge),…

ANIMER LA 2E RENCONTRE

L’aumônier de ton groupe, 
ou l’animateur cléophas 
est là pour t’accompagner, 
et préparer avec toi ces 
temps de foi si tu ne te sens 
pas très à l’aise.
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D’AUTRES OUTILS, 
D’AUTRES PROPOSITIONS D’ANIMATIONS

Les éditions des Scouts et Guides de France

www.presses-idf.fr

CARNET 
DE BORD 
DU CHEF 
D’ÉQUIPEISBN : 978-2-7088-8165-5

3,
50

 €
 T

TC

Imprimé en France

caravane.sgdf.fr

L’Inukshuk, le livret des 
jeunes : utilise le pour  
les motiver et en réunion 
d’équipe !

Le Guide Pour le Scoutisme,  
détaillant la proposition pédagogique 
et des fiches pratiques pour la  
mettre en œuvre

caravane.sgdf.fr, le site de la caravane où  
tout pourra trouver plein d’autres ressources  
et proposition d’animation pour t’aider !

Oze, la revue des Pionniers-Caravelles donne  
toujours des bons exemples de Cap vécus,  
et pleins d’idées pour avancer !

Le Carnet de bord des chefs 
d’équipe, où plusieurs 
fiches permettront aux chef 
d’équipe de coordonner et 
d’accompagner ses équipiers

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

Pour les cheftaines et les chefs 
Pionniers-Caravelles-Marins (14-17 ans)
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 C ette version du Guide pour le Scoutisme propose de nouvelles fi ches techniques 
pour faciliter la mise en place de la proposition pédagogique dans les unités 

de 14 à 17 ans. Complétée et enrichie, cette deuxième édition reste simple, accessible 
et fonctionnelle. Ce GPS 2.0 est l’outil indispensable à tous les chefs et cheftaines 
pionniers, caravelles et marins.
Un complément à cet outil est téléchargeable sur le site internet de la branche 
Pionniers-Caravelles http://caravane.sgdf.fr, dans l’espace « chefs ». 

Bonne lecture et bonne année en caravane ! 

Dans le GPS Pionniers-Caravelles-Marins…

 14-17 ans, l’âge de tous les possibles
Tout ce qu’il faut savoir sur les 14-17 ans.

Cadre symbolique : la caravane
Dans la caravane, les pionniers, caravelles et marins connaissent des situations 
diverses, d’attente, de combat, de construction, de célébration… qui sont des 
constantes de la vie humaine.

Vivre des Cap
Concevoir, agir et partager : tout savoir sur la démarche des Cap.

La progression personnelle
Permettre à chaque pionnier, chaque caravelle et chaque marin d’être acteur de 
sa progression personnelle.

La démarche spirituelle
Faire vivre la dimension spirituelle dans la caravane.

La vie d’équipe
L’équipe : un espace privilégié de vie et d’action.

Déroulement d’une année
Organiser l’année de la caravane. Vivre les temps forts.

 La Loi
des Pionniers 

et des Caravelles 

Cohérent 
et constant, 

le Pionnier, la Caravelle 
parle et agit en vérité.

•
Loyal et honnête, 

le Pionnier, la Caravelle 
est digne de confi ance.

•
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. 

•
Courageux, 

le Pionnier, la Caravelle 
reste optimiste 

face aux diffi cultés.

•
Respectueux 

et juste, 
le Pionnier, la Caravelle 
est artisan de paix.

•
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, 
le Pionnier, la Caravelle 
avance sur le chemin 

du bonheur.

 Des outils
pour t’aider

Le site de la caravane :
http://caravane.sgdf.fr

Inukbook, une plateforme de 
travail et d’échange pour t’aider 

dans ta mission : ib.inuky.com

Sur le web

Dans ton sac

Prix TTC : 12,20 euros
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