Laccueil, la féte de bienvenue
FICHES 4A1- 4A2

Accueillir, c’est faire de la place pour celui ou
celle qui arrive. L'univers de la peuplade est pour
lui tout nouveau. Il est donc source de questions,
voire d'un peu d’appréhension. Prendre le temps de
I'accueil, c’est donner aux enfants I'envie de revenir
et d’'oser I'aventure de la peuplade.

L’appel de la peuplade. Rien de tel, pour se sentir
accueilli que de se sentir attendu ! Pour cela, on
peut envoyer aux futurs louveteaux et jeannettes une
invitation (signée d’'un des sylphes, pourquoi pas ?)
pour leur dire que I'on se réjouit de leur arrivée.
L'objectif de la lettre : plonger dans un imaginaire,
faire réver, donner envie !

La féte de bienvenue. Pour que les nouveaux venus
se sentent vite chez eux a la peuplade, on prendra
soin de leur réserver une féte de bienvenue, juste
entre louveteaux et jeannettes. (A défaut, on pourra
proposer un « goUter d’accueil », en peuplade, lors
de la rentrée du groupe, pour que les nouveaux ne
se sentent pas trop perdus.)

Le serment de la peuplade

l REFERENCE GPS FICHE52A2 2A6

Pourquoi ? Le serment permet d’organiser la vie
collective de la peuplade. Les enfants fixent eux-
mémes les regles qui permettent de mieux vivre
ensemble, aprés avoir pris conscience de leur utilité.
lls les accepteront et les respecteront ainsi plus
facilement.

Comment ? Pas trop vite | On rédige le serment au
cours du premier trimestre, apres quelques réunions,
pour que les regles soient proposées par les enfants.
Le serment se rédige en conseil de cabane, puis en
conseil de peuplade, avec l'aide des chefs et des
cheftaines, en privilégiant la version positive des
regles. Par exemple, au lieu de « je ne dis pas de
gros mots », on utilisera « je parle poliment ».

Sous quelle forme ? Le serment peut prendre
plusieurs formes, un poster affiché dans le local, un
grand livre, une BD... Il n'est pas figé, il évolue tout
au long de l'année si besoin. On pourra également
rédiger un nouveau serment pour le camp.

La cabane, la sizaine

| REFERENCE GPS FICHESZAS 28B5

Les louveteaux et les jeannettes sont répartis en
sizaines : des équipes de 4 a 6 garcons ou filles, non
mixtes. La sizaine prend ensemble des décisions,
participe aux services, dort ensemble sous la tente
et peut aussi constituer une équipe pour les jeux.

Lorsque la sizaine a besoin de se retrouver pour
jouer, pour mettre a I'abri ses trésors ou encore pour
tenir conseil, elle se retrouve dans sa cabane.

®

La journée du secret, le role de veilleur-veilleuse

FICHES 4E1 - 4E2 - 4E3

L'enfant de 10 ans est déja grand : il a un réle
particulier a jouer au sein de la peuplade. Le Grand
Arbre I'invite a découvrir son secret pour devenir
veilleur de la forét.

La journée du secret permet a chaque enfant de
choisir et préparer son role de veilleur pour I'année
a venir. Elle a lieu idéalement pendant le camp, pour
que des la rentrée les nouveaux veilleurs et veilleuses
tiennent leur réle. Elle se décompose ainsi :

@ La relecture améne I'enfant a réfléchir sur son
vécu : ce qu'il aime ou aime moins, ce qu'il a appris,
ce qu'il souhaite encore découvrir a la peuplade.

@ « Je suis unique » permet a I'enfant de dire qui il
est au travers de ses qualités.

© Le secret du Grand Arbre permet de déchiffrer
son secret a l'issue d’'un grand jeu — la phrase du
secret invite a la réflexion !

@ « Je deviens veilleur » fait découvrir les différents
rbles proposés pour se mettre au service de la
peuplade.

m e veilleur, la veilleuse de nature qui est attentif a
tout ce qui peut protéger la planéte.

m Le veilleur, la veilleuse de paix qui permet un
climat d’harmonie au sein de la peuplade.

™ Le veilleur, la veilleuse de mémoire qui garde le
souvenir des temps forts vécus.

w Le veilleur, la veilleuse de bien-étre qui se soucie
du confort de la peuplade.

La maitrise accompagne les veilleurs et veilleuses
pour relancer leur intérét, leur donner des
responsabilités, valoriser leurs réalisations et les
aider a évaluer leur action.
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Y& EL du camp

Vie de peuplade: réunions, week-ends, mini-camps, sorties, activités... conseils de cabane, de peuplade...

La démarche s uelle

CHAPITRE 5

m La foi et les 8-11 ans

Elle est spontanée et
rejoint la curiosité des
enfants.

Dans la peuplade, les
louveteaux et jeannettes
n‘ont pas tous le méme
rapport a la foi. Certains
vont au catéchisme,
d’autres non, certains
encore viennent d’autres
confessions ou  bien
n'ont pas dapproche
religieuse.

# La proposition spirituelle

A travers la loi, le sylphe Mayls invite les enfants
a étre « curieux de Dieu » et a dire qui est Jésus
pour eux. La priere des louveteaux et jeannettes
accompagne leur vie spirituelle.

Tu trouveras des ressources dans la revue Yakajoué
(page « Curieux de Dieu »), dans les livrets « Joue
I'escapade » et « Secret de veilleurs » ainsi que dans
le GPS.

m Bienvenue en Galilée

Ouitil d’animation spirituelle de la branche, il propose
un imaginaire adapté, a vivre en parallele de
I'imaginaire des escapades. Chaque enfant dispose
d’un carnet de bord. La carte, disposée de maniere
visible, symbolise les moments forts de la vie de la
peuplade : c’est en se déplagant dans différents lieux
de la Galilée que la peuplade vivra une relecture,
un temps de partage, un moment personnel... Avec
son guide boussole, il s’adresse tant aux chefs et
cheftaines qu’aux louveteaux et jeannettes.

La pritre des bouveteaun et jeannettes
SLeigneunr Yesus, tu nous invites o devenir tes
Aide-nous a faire de notre mieux pour
accueillir les autres et partager.
Apprendi-nous a consthuire ensemble
un monde de paix et de justice,

O le respect, lamour et le

pardon serant plus forts que la

dispute et le chacun pour Loi.

Par ta Parcle, fais-nous
décownrin la foie de vivre

Amen.

Démarche spirituelle avec Bienvenue en Galilée

S’exprimer :

Chumeur du jour
(M VCEETEIEIE FICHES 6E1 - 6E2 - 6E3

Développer la dimension affective chez les
louveteaux jeannettes, signifie les aider a mieux se
connaitre en apprenant a identifier leurs sentiments,
leurs émotions. C'est I'objectif de 'humeur du jour.

Cette activité est courte (environ 20 minutes), elle
se vit régulierement mais pas systématiquement, le
matin pour démarrer la journée, pendant le temps
calme, apres le golter... (mais pas apres une
situation de tension), en peuplade ou en sizaine,
entre filles et entre garcons...

Elle est constituée de deux temps importants :

# un temps ou chacun (y compris la maitrise)
s’exprime sur son état d’esprit (on peut utiliser un
support ludique : smileys, photo-langage...)

# un temps ou la maitrise revient éventuellement
sur un point, dans le seul but de faire réfléchir (ni
tribunal, ni psychothérapie de groupe).

L’important c’est la parole des enfants !

Humeur du jour, évaluation, bilan, relecture ?

Bilan : un point sur les éléments positifs et négatifs
Evaluation : un avis sur 'action qui s’est déroulée
Humeur du jour : du temps pris pour donner a chacun un

espace pour exprimer ses sentiments
Relecture : une prise de recul qui donne du sens a son
action, ses activités.

Le quart d’heure nature

(M EEETEIEEA FICHES 6D1 6D6

Le quart d’heure nature, c’est apprendre a connaitre
la nature, pour mieux I'apprécier, la respecter puis la
protéger. La durée idéale est de 15 a 30 min. Mais
ca ne s'improvise pas pour autant | Cette activité doit
prendre en compte 4 points :

#» sentir : pour entrer en contact avec la nature,
prenons le temps de I'aborder par nos 5 sens.

m comprendre : le 1/4h nature donne l'occasion
d’expliquer un fonctionnement, de resituer un
élément naturel dans son contexte, d’acquérir
des connaissances

#» agir : mener une action concréte, dans un theme
choisi

# donner du sens : mettre des mots sur ce qu’on a
fait, compris. Pourquoi a-t-on
vécu ce 1/4h ? Que nous dit-

il de la nature ? De la fagon
dont on doit la respecter et la
protéger ?

Nul besoin d'étre biologiste ou

naturaliste. Il faut bien se préparer,

et se laisser [loccasion de
découvrir, avec les enfants, leur
environnement.

®

randir : appel de la tribu

FERENCEGFS FICHE 4E4
Vers 11 ans, la branche « scouts-guides » se
profile, c’'est le moment de I'appel de la tribu. Les
louveteaux et jeannettes les plus grands attendent
de nouveaux défis, de nouvelles rencontres.

'appel de la tribu

est I'occasion

de les rassurer SCOUtsA
et leur donner GUldes
envie de tenter

« I'Aventure ». |l

se vit en fin d’année ou de camp, entre « grands », et
inclut une rencontre avec des scouts et des guides
(mais il est distinct du moment des montées).

Clest:

# un temps de relecture : chaque enfant se
souvient des moments forts, de ce qu'il a appris
a la peuplade,

s un temps de souvenir : 'occasion, par exemple,

de créer un objet-mémoire qui peut étre présenté
a la féte des montées,

# un temps d’appel : moment d'échange qui
permet aux veilleurs et veilleuses de poser des
questions, d’exprimer leurs peurs et leurs envies.

Bien vivre : le rythme du camp

l REFERENCE GPS FICHE 6C1
La vie quotidienne, c’est ce que les enfants retiendront
du camp... alors voici quelques clefs pour trouver le
bon rythme !
= Lelever
Horaires réguliers. Chacun se leve et va prendre son
petit-déjeuner a son rythme. Il faut juste s’assurer que
chacun déjeune et poser une heure limite.
0 Les repas
Objectif : manger a I'neure ! Veiller a ce qu’'un membre
de la maitrise anticipe la logistique du repas et allume
le feu. Le repas est un moment de pause, de plaisir,
de partage, mais aussi un temps éducatif.
Aprés le repas, c’est le moment des activités calmes !
Chacun s’occupe tranquillement comme il I'entend.

0 Le coucher

Horaires raisonnables et réguliers. Pas de coucher
tardif. Le coucher doit étre accompagné par la
maitrise. C’est un temps de vie comme les autres !
Le retour au calme aprés la veillée devra se faire de
maniére progressive.

En maitrise, chaque soir, on fait le point sur la journée.
' Le sommeil

Bien dormir en camp est primordial, c’est le gage
d’'un camp réussi | La tente, on n'y va que pour y
dormir et on la garde rangée et propre.

0 La journée type

Penser a équilibrer la journée entre temps calmes
et actifs, temps collectifs et individuels, en sizaine
et en peuplade. Moduler la journée en fonction des
activités prévues.

Etre suffisamment nombreux en maitrise pour gérer
la vie quotidienne du camp ! Le matériel des activités
doit étre prét, I'organisation doit étre anticipée.

Pour t’aider : la boite a outils

res{."l';'-"’a}{‘

Joue l'escapade : le carnet de chaque louveteau ou
jeannette. Chacun y marque sa progression mais aussi ses
souvenirs. |l est truffé de conseils, d’'idées, de jeux...

Secret de veilleurs : le carnet offert aux veilleurs et
veilleuses au moment de la journée du secret : il leur donne
des éléments pour vivre au mieux cette responsabilité.

La légende du Grand Arbre : ce livre fait entrer les
louveteaux et les jeannettes dans I'imaginaire de la forét, ils
y rencontrent le Grand Arbre et les sylphes

Le CD Chansons pour la peuplade pour vivre au rythme
des sylphes et de la forét |

Bienvenue en Galilée : outil d’animation dans lequel les
louveteaux et jeannettes cheminent avec Jésus a travers la
Galilée. Des activités pour chaque temps fort en peuplade.

Affiche de la loi : un support sympa pour le local !

Le GPS : pour tout savoir sur la proposition de la branche
Louveteaux-Jeannettes...ou presque !

Yakajoué : la revue des Louveteaux-Jeannettes

Le site internet des Louveteaux-Jeannettes : de nombreux
outils pour animer la peuplade ou pour réfléchir a des
questions d’éducation.

$3413uUueor,
72 XnP39

LA CARTE

ienvenue dans le monde des Louveteaux-

Jeannettes | Tu as accepté de rejoindre la maitrise de
la peuplade, tu t'intéresses a la proposition pédagogique
des Scouts et Guides de France pour les 8 - 11 ans ?
Cette « carte » est faite pour toi.

Faire grandir les enfants de 8 a 11 ans,

leur permettre de devenir chaque jour un peu plus
autonomes,

d’apprendre a vivre ensemble,
et de devenir citoyens du monde d’aujourd’hui,

voici quelques-uns des ressorts de la proposition faite
aux louveteaux et aux jeannettes.

Besoin de repéres te permettant d’entrer dans cette
proposition faite aux 8 - 11 ans ?

Alors pour ne pas te perdre dans la forét, pour découvrir
le secret du Grand Arbre, pour mieux connaitre les
sylphes et les graines... ouvre cette carte !

L’équipe nationale louveteaux jeannettes

Photos et illustrations : © SGDF - O. Ouadah - M. Maignan -

M.L. Bonnet-Bagot - Y. Quantin - A.L. Petit-Sandrolini - C. Billard
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Lenfant qui grandit : 8-11 ans Des objectifs éducatifs

l REFERENCE GPS CHAPITRE 1A

Entre 8 et 11 ans, I'enfant est dans une période de
stabilité physique. Dynamique, il est plutdt a l'aise
avec son corps, sans conscience de ses limites.
I a besoin de changer régulierement d’activité.
C’est I'age de la pudeur ou débutent les premieres
interrogations liées au corps.

L'enfant est curieux, il a besoin d’apprendre. Le jeu
et 'imaginaire lui permettent de se structurer.

Il se familiarise avec les émotions et les sentiments
par une conscience accrue du monde qui I'entoure
mais a besoin du cadre procuré par les adultes.

Les filles et garcons apprennent a vivre ensemble :
les regroupements naturels se font par sexe mais
tous participent volontiers a des jeux mixtes. L'enfant
s’ouvre et commence a s'intégrer dans le groupe. Il
est capable d’'une solidarité spontanée.

L'enfant a besoin d'étre rassuré et protégé. Des
regles claires lui donnent des repéres structurants.
L'enfant commence a différencier le bien et le mal,
la justice et Iinjustice. Il se construit en imitant les
plus grands.

Curieux de Dieu, I'enfant est rassuré par des rites,
mais il a aussi une grande soif de comprendre. I
découvre Dieu et Jésus a travers des récits.

l REFERENCE GPS CHAPITRE 1C

Les Scouts et Guides de France ont fixé des
objectifs éducatifs pour chaque tranche d’'age. Les
louveteaux et jeannettes apprennent a :

= Vivre avec énergie

Etre attentif & son hygiéne, controler sa force,
participer au jeu, respecter le corps et I'intimité des
autres.

# Vivre avec des valeurs

Prendre la parole et donner son avis, intégrer
et respecter la loi, participer a la rédaction de la
charte et la respecter.

= Vivre avec espérance

Faire I'expérience de la relecture et partager ce
que je vis, dire qui est Jésus pour moi, participer a
la préparation et a I'animation d’'un temps spirituel
(célébration, temps de partage...).

# Vivre avec rayonnement

Savoir exprimer ses émotions devant les autres,
découvrir ses qualités et ses limites, jouer en
respectant I'autre, savoir ne pas étre blessant dans
mes attitudes et dans mes propos.

# Vivre avec son temps

Etre curieux, apprendre de nouvelles choses et les
transmettre aux autres, étre capable d’'organiser et
d’arbitrer une animation simple, se débrouiller dans
la nature et savoir camper.

™ Vivre ensemble

Connaitre et respecter chaque enfant de la
peuplade, savoir se mettre au service des autres
en parole et en acte, étre acteur a sa mesure d’'un
monde plus juste, plus fraternel et plus respectueux
de la nature.

La relation éducative : comme sur des roulettes !

CHAPITRE 1B

Chez les Louveteaux-Jeannettes, la relation éducative
entre l'adulte et I'enfant peut étre comparée a I'image
des petites roues qui soutiennent celui qui apprend
a pédaler.

Il peut rouler en

toute sécurité car il

a des petites roues.
Le chef, la cheftaine
représentent ces
deux petites roues. lls
apportent le soutien
nécessaire qui permet
de ne pas tomber.

Le cadre sy
FICHES 2B1 - 2B2 - 2B3 - 2B6

Dans le conte de la peuplade : lalégende du Grand
Arbre, les louveteaux et les jeannettes doivent faire
revivre la forét en replantant les graines des arbres.
Le Grand Arbre va leur apporter réconfort et soutien.
Chaque peuplade est invitée a récolter les graines
qui appartiennent aux sylphes, au cours de jeux et
d’activités.

La forét est un lieu de découvertes, riche de sens
et d’'occasions de jouer, une fois passée la premiere
inquiétude du mystere qu’elle inspire. Elle est aussi
le cadre idéal pour vivre dans la nature et apprendre
a habiter autrement la planéte.

L'orée de la forét est la frontiere a franchir pour les
nouveaux louveteaux-jeannettes. lls découvrent ainsi
la vie de la peuplade avant d’entrer dans la forét.

Le Grand Arbre peut étre peint, fabriqué, dans le
local ou sur le camp. Il représente le centre autour

L'enfant est sur le vélo.
C’est lui qui guide et qui
pédale pour avancer.

L'enfant peut gagner en vitesse
mais pas trop. Il progresse
en autonomie, a condition de
rester sur les chemins balisés.
Avec les petites roues, il est
difficile de pédaler dans les
chemins caillouteux, comme
il est difficile de grandir sans
chef a coté de soi.

ique : la forét

duquel s’organise la Vvie

de la peuplade. C’est entre
ses racines que se trouve
le passage du Grand Arbre,
que les louveteaux et jeannettes
franchissent a chaque escapade
pour pénétrer dans un univers
nouveau.

Un imaginaire :

lescapade
FICHES 3A1-3A2-3A3

L’escapade, c’est le projet choisi par la peuplade.

choisir
|'escapade et
les graines

- récolter les idées
- choisir

Passage du
Grand Arbre

vivre
I'escapade

- des objectifs

vivre la féte
des semailles

- récolter et semer
-féter et célébrer

pédagogiques
- un imaginaire

- relire
Passage du

Grand Arbre

- évaluer - des activités

Des personnages sympathiques :

FICHE 284

Les sylphes sont les messagers des arbres. Eléments d’origine naturelle (une fleur, une feuille, une bogue
de chataigne, un caillou, un nuage), ils sont mobiles, contrairement aux arbres auxquels ils sont rattachés et

qui sont, eux, enracinés.

lls possedent des compétences et qualités de comportement. lls peuvent donc devenir des ambassadeurs
privilégiés, préts a partager leurs secrets avec les jeannettes et les louveteaux.

®

Le temps de notre mieux Progresser : les graines et les atouts

Les graines et les atouts symbolisent la progression des louveteaux et jeannettes. Chacun est associé a un
sylphe, lui-méme correspondant a un axe de développement.

(M VEEETETET FICHES 4B1- 4B2 - 483

C’est un temps vécu en peuplade pour rappeler
que le plus important, pour les louveteaux et les
jeannettes, est de toujours chercher a faire de son
mieux. Ce temps est différent pour celles et ceux
qui préparent leur promesse, pour ceux qui l'ont déja

prononceée, et pour les veilleurs et veilleuses.

Déroulement

Le sens de cette étape

Prendre un temps
personnel, avec son
carnet

Mieux se connaitre,
découvrir ses talents et
ses limites.

Discuter avec les
autres

Regarder comment je
me comporte avec les
autres.

S’approprier la loi des
louveteaux et des
jeannettes comme un
chemin pour grandir.

Se rattacher aux autres
peuplades louveteaux
et jeannettes.

Se sentir appartenir a
la fraternité scoute et
guide.

Comprendre le sens
de la devise de la
peuplade « de notre
mieux ».

Donner envie
d’avancer.

Encourager les efforts.

Décider d’agir.
Se fixer des objectifs
pour progresser.

Choisir ses atouts pour
'année.

Les atouts
correspondent aux
articles de la loi.

Choisir un atout
c’est décider de
grandir dans son
comportement en
s’appuyant sur la loi.

les sylphes

Chacun des sylphes correspond a un axe de développement particulier et possede une qualité propre.

-

Développement social et
relation aux autres

Developpement intellectye| et
relation ay monde

Développement affectif et
relation a soi

Deéveloppem
I elation aux

€Nt morg| et
autres

Curieux de Dieu

Developpement spirituel et
relation & Diey,

Développement physique et
relation & son corps

FICHES 3B1 - 3B2

Les graines représentent la progression collective
de la peuplade.

La graine est choisie par les louveteaux et jeannettes
lors du choix de I'escapade.

Le rble de la maitrise est de proposer des activités
aux enfants pour leur permettre d’acquérir ensemble
les savoir-faire correspondant aux graines qu'ils ont
choisies.

C’est la méme graine qui donc est remise a chaque
enfant lors de la féte des semailles, moment
convivial lors duquel la peuplade se rappelle les
temps forts de I'escapade et fait le point sur ce
qu’elle a appris.

Les graines peuvent étre matérialisées de différentes
facons pour les enfants :

# des pousses de plante ou d’arbrisseaux a planter
dans le local

# des perles de couleurs sur une épingle a
accrocher a la chemise

# des graines de différentes sortes a coller sur une
barrette

FICHES 4D1 - 4D2 - 4D3 - 4D4

Les atouts représentent la
progression personnelle.

lls sont rattachés aux articles de la
loi des louveteaux et jeannettes. lls
marquent une progression, en terme
de savoir-étre, adaptée a chaque
enfant. )

L'acquisition d’'un atout se fait en
plusieurs étapes.

# Le choix : chaque année, lors
d’'un temps « De notre mieux »,
le louveteau ou la jeannette
choisit deux atouts qu'il souhaite
développer.

™ e contrat d’atout I'enfant
inscrit dans son carnet, avec
laide dun chef ou d'une
cheftaine, les efforts et les actions <
qu'’il veut mener pour développer
son atout. Il les décrit de maniere
a pouvoir s'y référer.

m La réalisation de I'atout : quand
'enfant pense avoir rempli son
contrat, au cours de I'année, il va
trouver son chef ou sa cheftaine
et ils discutent pour permettre
a l'enfant de faire une auto-
évaluation.

CON\ME 7~/Y
<

Il recevra ensuite son insigne avec,
par exemple, une lettre du sylphe
correspondant a I'atout choisi.

Expérimenter la démocratie : les conseils

FICHES 2A4 et 2A5

Vivre 'apprentissage de la démocratie et de la citoyenneté est un vrai défi pour des enfants de 8 a 11 ans.
Chez les Louveteaux-Jeannettes, le jeu des conseils favorise cet apprentissage.

Des conseils pour :
# proposer des idées originales
m prendre des décisions

m évaluer les temps forts vécus pour repartir vers
de nouvelles activités,

# informer de toutes les choses importantes qui se
passent dans la peuplade.

Conseil de peuplade

Réunis autour du grand arbre, on
s’y tient informé de la vie de la
peuplade et on y prend ensemble
de grandes décisions.

Un conseil réussi c’est :
# Un lieu adapté pour pouvoir parler et débattre
# Un ordre du jour précis

# Une durée limitée : un bon conseil est un conseil
qui ne dure pas

= Une méthode d’animation ludique

Conseil des porte-parole

Les porte-parole de chaque sizaine
sont réunis avec un chef pour recueillir
les avis exprimés par les louveteaux
et jeannettes en conseil de cabane et
permettre de diffuser des informations.

Conseil de cabane

m secrétaire : j'écris ce qui se dit

# porte-parole

\

La sizaine se réunit dans sa cabane pour
donner son avis, évaluer et vivre un temps
rien qu’a elle. Chaque louveteau et jeannette
a un role qui tourne a chaque conseil :

m président : je distribue la parole

. jirai raconter en conseil
des Porte-parole ce qui s’est dit

# modérateur : je garde un ceil sur la montre
et je vérifie qu’on parle bien du sujet.

J

l REFERENCE GPS FICHE 2A1
# Peuplade

Unité, ensemble des
maitrise

louveteaux, jeannettes et
= Maitrise
Chefs et cheftaines qui travaillent en équipe

#» Sizaine
Equipe d’environ 6 jeannettes ou 6 louveteaux

# Grand Arbre

Lieu ou se réunit la peuplade lorsqu’elle a une
décision a prendre ou un événement a féter

= Sylphes

Esprits des arbres, messagers de la forét, ils sont au
nombre de six.

= Graines

Symboles de la progression collective.

= Atouts

Symboles de la progression personnelle.

# Veilleurs, veilleuses

Enfants ayant 10 ans et ayant vécu la journée du
secret.

s Cabane

Lieu ou se retrouve la sizaine pour discuter, rire, se
raconter ses secrets, mettre a I'abri ses trésors...

s Escapade

Projet choisi par les enfants et qui les fait réver.

# Serment de la peuplade
Regles de vie de la peuplade.

LA LOI DES LOUVETEAUX-JEANNETTES

En étant louveteau, jeannette, je choisis d’étre

Vrai
Je donne mon avis et je fais ce que je dis

Respectueux
Je prends soin de moi et des autres

Débrouillard
Je découvre, je crée de mes mains
et je protége notre planéte.

Curieux de Dieu
Japprends a dire qui est Jésus pour moi.

Dynamique
Je suis actif et bon joueur.

Solidaire
Je suis copain avec tous, ici et la-bas.



