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	Jeu des conseils

	
	



Jeu des conseils
Type de formation et public
	Type de formation / Durée :
	Atelier d’échange de pratique de 2h

	Auteur / Date de création :
	Avril 2011 –Alice Girot et Olivier Berthelot

	Public concerné :
	Chefs
	Nombre :
	24

	Pré requis :
	Aucun


Objectifs de l’atelier

	Objectif général :
	Cet atelier a pour but de sensibiliser les chefs à l’importance du jeu des conseils et les aider dans sa mise en place.

	Objectifs opérationnels :
	A l’issue de cet atelier, chaque participant sera capable de :

> Justifier l’importance du jeu des conseils dans le scoutisme
> Citer les différents conseils proposés chez les SGDF et leur intérêt à leur niveaux respectifs


Organisation de l’atelier

	Matériel nécessaire :
	> Post’its
> Stylos
> Feuilles de papier de couleur rouge et vert (1 de chaque par participant

	Disposition de la salle :
	Tout le monde assis en cercle, tout le monde se voit. Pas de table nécessaire.

	Mise en équipe :
	Pas d’équipes.


Déroulé détaillé de l’atelier

	Horaire

cumulé
	Durée
	Programme

	0h00
	2’
	Introduction



	0h02
	3’
	Travail préparatoire

Chaque chef fabrique deux chapeaux en papier, un vert et un rouge, selon le modèle indiqué en annexe.

	0h06
	15’
	Recensement des besoins
Equipe

Chefs d’équipe

Unité

8-11 ans

Conseil de cabane

Conseil des portes parole

Conseil de peuplade

11-14 ans

Conseil d’équipage

Conseil d’aventure

Grand conseil

14-17 ans

Conseil d’équipe

Conseil de cap

Conseil de caravane

+ un spécifique pour les 14-17 ans : le conseil des sages (1er et 2ème année, à la fin du camp). C’est une sorte de conseil de caravane de l’an prochain avancé.
+ Le conseil de maitrise, quelle que soit la tranche d’âge.


	0h10
	10’
	Généralisation
A quoi servent les conseils :

· Proposer

· Décider

· Organiser

· Evaluer

· Informer


	0h20
	45’
	Débat
2 outils 


Annexes
Modèle de chapeau en papier
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Modèle évolué (pour les formateurs, à faire avant l’atelier)
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Fiche synthèse du support visuel

· Le conseil de peuplade sert juste à faire croire aux jeunes qu’ils décident ! ( Démocratie
· Pas la peine d’avoir un meneur pour notre conseil de maitrise : on s’entend tous très bien !

· Conseil d’équipe ? Pas de soucis : ils sont habitués et se débrouillent tous seuls ! ( Support indispensable pour permettre un conseil efficace
· Ils ne savent pas faire de conseils d’équipe, donc un chef y est toujours présent. ( Education à l’autonomie
· Au conseil d’aventure, tous les chefs sont présents pour être sûr d’être tous d’accord sur ce qu’on dit.

· C’est toujours le chef d’unité qui est au conseil des portes parole.

· Un peu lassant le vote à main levé pour choisir le cap...

· Le conseil d’équipe ? Ouais, on évalue la journée, c’est tout…

· De toute façon, les conseils d’équipe ne servent à rien pendant l’année

· Le conseil de groupe ne sert à rien : un seul chef y va, parce qu’il en faut bien un.

· Notre conseil de maitrise ? On sait bien de quoi on va parler, pas besoin de le préparer

· Un conseil, ça se fête ! A la fin, on se goinfre de gateaux et bonbecs !

· Conseil de maitrise en camp : on parle juste des jeunes posant problèmes. ( Que dire en conseil de maitrise
· Les punitions sont décidées en conseil de caravane : ça c’est de l’éducation à la démocratie ! ( Que dire en conseil de maitrise
· Un chef au grand conseil, c’est suffisant. Ca laisse le temps aux autres pour préparer la prochaine activité( Présence de tous !
· La charte d’unité est rédigée en conseil de maitrise, puis signée par les jeunes( Charte rédigée par tout le monde !
· Pour gagner du temps : conseil de maitrise et 5ème en même temps !

Support visuel
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Pour gagner du temps : conseil de maitrise et 5ème en même temps !





La charte d’unité est rédigée en conseil de maitrise, puis signée par les jeunes





Un chef au grand conseil, c’est suffisant. Ca laisse le temps aux autres pour préparer la prochaine activité





Les punitions sont décidées en conseil de caravane : ça c’est de l’éducation à la démocratie !





Conseil de maitrise en camp : on parle juste des jeunes posant problèmes.





Un conseil, ça se fête ! A la fin, on se goinfre de gâteaux et bonbecs !





Notre conseil de maitrise ? On sait bien de quoi on va parler, pas besoin de le préparer





Le conseil de groupe ne sert à rien : un seul chef y va, parce qu’il en faut bien un.





De toute façon, les conseils d’équipe ne servent à rien pendant l’année





Le conseil d’équipe ? Ouais, on évalue la journée, c’est tout…





Un peu lassant le vote à main levé pour choisir le cap...





C’est toujours le chef d’unité qui est au conseil des portes parole.





Au conseil d’aventure, tous les chefs sont présents pour être sûr d’être tous d’accord sur ce qu’on dit.





Ils ne savent pas faire de conseils d’équipe, donc un chef y est toujours présent.





Conseil d’équipe ? Pas de soucis : ils sont habitués et se débrouillent tous seuls !





Pas la peine d’avoir un meneur pour notre conseil de maitrise : on s’entend tous très bien !





Le conseil de peuplade sert juste à faire croire aux jeunes qu’ils décident !








