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 LES PARTENAIRES DE TOUT LE MONDE DEHORS! 
 

La trousse Tout le monde dehors! inclue des activités tirées de documents pédagogiques créés par des orga-

nismes partenaires, celles-ci sont clairement identifiées. Voici donc une présentation des ces partenaires qui 

enrichissent notre programme. 

 

 

Catch est un organisme visant à promouvoir l’activité physique chez les jeunes afin de leur permettre de déve-

lopper de saines habitudes. Pour ce faire, Catch propose des activités ludiques et actives mises en place par 

des experts de la santé et spécialement adaptées aux enfants. Catch offre différents programmes pour des 

activités après l’école, durant l’été ou dans le cadre de programmes communautaires. Les activités sont ici 

tirées de la trousse « Kids Club Grades K-5 » que vous pouvez vous procurer sur internet. www.catchusa.org 

 

 

 

Equitas est une organisation à but non lucratif qui s’attelle à l’éducation aux droits humains afin de réduire les 

inégalités et de promouvoir la justice sociale et le respect de la dignité humaine.  En plus d’offrir des outils 

aux défenseurs des droits humains, Equitas a développé des trousses éducatives dont On ne joue pas avec les 

droits à destination des enfants de 6 à 12 ans. Cette trousse est disponible gratuitement en ligne et vise no-

tamment l’implication des jeunes dans la société. Plusieurs de ces activités figurent dans le programme Tout 

le monde dehors! www.equitas.org 

  

 

 

Équiterre est une organisation visant à favoriser des choix  écologiques, équitables et solidaires dans la socié-

té puisque selon sa philosophie chaque geste compte. Équiterre se concentre sur les aspects fondamentaux 

de la vie : se transporter, habiter, jardiner, consommer et manger. Pour ce dernier point, Équiterre a déve-

loppé À la soupe! une trousse éducative gratuite pour jeunes visant à les sensibiliser à une alimentation res-

ponsable. Tout le monde dehors! a adopté plusieurs des activités de cette trousse. www.equiterre.org 
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Le regroupement des Éco-quartiers (REQ) est un organisme réunissant et coordonnant l’action des éco-

quartiers de Montréal. Il œuvre donc dans le domaine de l’éducation à l’environnement auprès des citoyens. 

Dans le cadre de son camp Zér’eau déchet, qui vise particulièrement les jeunes, le REQ a mis en place un 

guide d’activités de sensibilisation sur la thématique de l’eau dont certaines activités ont été intégrées à Tout 

le monde dehors! Ce guide est disponible gratuitement en ligne. www.eco-quatiers.org 

 

 

 

 

Sans Trace est un organisme à but non lucratif ayant pour but de sensibiliser le public à un usage responsable 

des aires naturelles grâce à la recherche et à l'éducation. Sa mission l’a donc amené à développer des pro-

grammes ludiques de sensibilisation à l’intention des jeunes. Des activités tirées de la trousse Nature 6-12 

visant le respect de l’environnement font donc partie de Tout le monde dehors! Il est possible de se procurer 

cette trousse en ligne. www.sanstrace.ca 
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Première rencontre : 

Horaire de la 1re rencontre 

5 min. Mot de bienvenue 

5 min. Présentation des animateurs 

20 min. Jeu d’accueil CATCH (annexe 1A) 

10 min. Formation des Constellations 

45 min. Création d’une identité d’équipe 

20 min. Avez-vous vu mon étoile? 

10 min. Chant de rassemblement 

5 min. Clôture et poignée de main 

1 
Mot de bienvenue 

Présentation des animateurs  

Jeu CATCH : Que fais-tu ? 

Voir l’annexe 1A. 

Définition des Constellations (équipes) 

Il est maintenant  l’heure de former les Constellations. 

La Constellation est l’équipe de base dans la Galaxie 

(groupe). Elle est constituée idéalement de cinq Étoiles 

(enfants).  

L’équipe d’animateurs veillera à ce que chaque équipe 

regroupe des enfants d’âges variés. La même composi-

tion d’équipes devrait être maintenue au cours de 

toute la durée du programme. On peut cependant mo-

difier les équipes s’il y a des départs, des conflits ou 

toute autre difficulté de fonctionnement. Il n’y a pas de 

hiérarchie dans une équipe.  

Chaque enfant est l’égal des autres ce qui n’exclut pas 

les manifestations de leadership chez certains enfants. 

Chaque équipe doit d’ailleurs permettre aux enfants qui 

en font partie de s’affirmer et favoriser l’expression de 

Liste de matériel : 

- Matériel de bricolage (feutre, crayons, …) 

 

- Tissus, fanion, t-shirt ou carton 

L’équipe doit aussi être source d’enthou-

siasme collectif et de coopération. Chaque 

équipe aura son style, à l’image des enfants 

qui en font partie. Elle évoluera selon leur 

rythme d’apprentissage, avec une certaine 

autonomie par rapport aux autres équipes. 

La grande famille scoute 
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1 
Création d’une identité d’équipe 

Un des moyens de susciter l’enthousiasme collectif 

et de développer l’esprit d’équipe consiste à don-

ner un nom à l’équipe.  

Une fois le nom de leur équipe choisi, les enfants 

peuvent l’inscrire sur un carton, un fanion, une 

bannière ou un panneau. Quelques idées de cons-

tellations à l’annexe 1B pourront les inspirer. Il est 

bien de proposer du matériel créatif afin qu’ils 

puissent créer un fanion qui leur ressemble.  

Une autre façon, plus rapide, d’augmenter le senti-

ment d’appartenance à la Constellation est la créa-

tion d’un cri d’équipe. Inspirez-vous de la théma-

tique de l’espace et inventez des cris d’équipes 

extra-terrestres. Ceux-ci peuvent prendre la forme 

d’une chanson, d’une courte phrase, etc. 

 

 

Avez-vous vu mon étoile? 

Les  joueurs sont placés en cercle assis par terre. 

Un joueur se promène autour du cercle et de-

mande aux joueurs « avez-vous vu mon étoile? ». 

Le joueur décrit alors un des joueurs assis 

(cheveux, yeux, vêtements, qualités, …) 

 

 

 

 

 Quand le joueur se reconnaît, il se lève et court 

après celui qui l’a décrit. Le joueur poursuivi doit 

alors tenter de prendre la place de celui qui s’est 

levé. S’il se fait toucher avant d’y arriver il devra 

tenter de trouver une autre étoile. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

Première rencontre : La grande famille scoute 

Laisser les jeunes choisir librement leur nom d’équipe ou 

les guider en leur suggérant par exemple une catégorie 

dans laquelle ils choisiront leur nom (espace, animaux, 

fleurs, couleur, etc.) . 

* Veiller à ce que les noms des équipes n’évoquent aucun 

sujet qui pourrait être en contradiction avec les valeurs 

du scoutisme. 
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1 Première rencontre : La grande famille scoute 

Hey! La Galaxie t’appelle, 

Viens, viens, laisse tout, 

Dans l’espace la vie est belle, 

Viens, viens, laisse tout 

Dans l’espace la vie est belle, 

Et la Terre a besoin de nous 

Cours vite, cours vite, vite au 

rendez-vous 

Chant de rassemblement 

Pour connaître l’air de La galaxie t’appelle: 

http://scoutsducanada.ca/materiel-audiovisuel/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Généralement, les scouts se rassemblent en cercle. 

Dans un cercle, il n’y a ni premier, ni dernier. Tous 

et toutes ont l’occasion de se voir et se sentent sur 

un pied d’égalité avec les autres. Montrer une pre-

mière fois la chanson aux jeunes et leur expliquer 

que lorsque la chanson est entamée cela veut dire 

qu’ils doivent se rassembler. Recommencer 

quelques fois l’exercice jusqu’à ce que les  jeunes 

se rassemblent de façon efficace et que les paroles 

soient retenues. 

 

Poignée de main 

Pour savoir comment faire la poignée de main en 

cercle des scouts: 

http://scoutsducanada.ca/materiel-audiovisuel/ 
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1 ANNEXE A 
JEU CATCH : QUE FAIS-TU? 
 

NOM DE L’ACTIVITÉ : Que fais-tu ? 

MATÉRIEL : aucun 

HABILETÉS DÉVELOPPÉES : créativité, exercices, mémoire 

ORGANISATION : 

Diviser la classe en deux et demander à chacun des groupes de former un cercle. 
 

DESCRIPTION : 

1. Dans chaque cercle, choisir un élève qui commencera le jeu. 

2. L’élève donne son nom tout en exécutant un mouvement qui représente son passe-temps actif ou son 

sport préféré. Par exemple : l’élève dit « Je m’appelle Joanne » en effectuant une manchette de volley-

ball. 

3. À l’unisson, tous les élèves du groupe répètent son nom en exécutant le mouvement. 

4. Les élèves doivent tous choisir un mouvement différent. Par exemple, aucun autre joueur ne peut faire 

une manchette de volley-ball. Un autre élève dont le sport préféré est le volley-ball pourra faire un smash, 

une passe, etc. 

5. L’élève à la gauche du premier joueur donne ensuite son nom en exécutant son mouvement. 

6. Tous les élèves du cercle répètent le nom du premier élève en exécutant le premier mouvement, puis 

nomment le deuxième élève en exécutant le deuxième mouvement.  

7. Poursuivre le jeu jusqu’à ce que tous les étudiants aient dit leur nom et effectué leur mouvement. 

SUGGESTIONS DE TECHNIQUES D’ENSEIGNEMENT : 

À la fin de la ronde, demander aux étudiants s’ils se souviennent des mouvements des autres. Par exemple, 

l’étudiant à la gauche du premier joueur tente de deviner ce qu’était le mouvement du premier joueur. Tous 

les élèves du cercle tentent de deviner le mouvement de leur voisin de droite. 
 

VARIATIONS : 

Demander aux élèves de donner leur nom et d’annoncer le mouvement qu’ils exécutent. Par exemple, 

l’élève dit : « Mon nom est Joanne, et j’aime le volley-ball » tout en exécutant une manchette de volley-ball.  

Demander aux élèves de communiquer entre eux grâce à leur nom et au mouvement qui y ait associé. Par 

exemple : « Je m’appelle Joanne (mouvement) et j’appelle Jean (mouvement) ». C’est alors au tour de Jean 

d’appeler quelqu’un. 
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1 ANNEXE B 





 

 13 

 Deuxième rencontre : 

2 

Liste de matériel: 

- Crayon « sharpie » inscrire nom dans foulard 

- Affiche et crayons pour inscrire la loi 

- Les foulards 

- corde pour les nœuds de foulard, ciseaux, briquet 

- éléments pour l’ambiance solennelle 

Horaire de la 2e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

10 min. Présentation de la Loi des Étoiles 

15 min. Remise des foulards 

25 min. Nœud de l’amitié (annexe 2A) 

20 min. Jeu Équitas de l’écureuil (annexe 2B) 

5 min. Clôture et poignée de main 

Chant de rassemblement 

 

Présentation de la Loi des Étoiles 

Chaque enfant de la galaxie doit connaître la Loi des 

Étoiles. Cette loi est le fondement de la progression 

individuelle et collective. Elle servira également pour 

les évaluations, pour certains rappels à l’ordre, pour 

souligner que les Étoiles sont des scouts et qu’elles 

appartiennent à la grande famille mondiale du Mou-

vement scout. Ne pas hésiter à répéter souvent la Loi 

des Étoiles. Il est suggéré de l’inscrire sur une grande 

feuille et de l’afficher. Les enfants peuvent participer. 

La Loi des Étoiles, tirée de la Loi scoute, se formule 

ainsi : 

L’Étoile fait tout de son mieux. 

 

Pour plus de détails se référer au cahier de l’animateur. 

Remise des foulards  

Une ambiance solennelle doit être créée pour 

cette courte cérémonie de remise des foulards. 

Le foulard représente l’adhésion aux valeurs du 

scoutisme et la volonté d’accepter la Loi des 

Étoiles.  

L’engagement  
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2 Deuxième rencontre : L’engagement 

Le jeune, en recevant le foulard, cite un cas ou une 

manière, au cours des rencontres ou dans la vie de 

tous les jours, où il aura l’occasion de faire de son 

mieux.  

 

Nœud de l’amitié 

Maintenant que tous les jeunes ont un foulard, ils 

sont invités à créer leur nœud de foulard  afin de 

compléter leur uniforme. Un atelier sur le nœud 

de l’amitié s’impose!  

 

 

 

 

 

Ce nœud a la particularité de devoir être fait par 

un ami. Demander aux enfants de se placer en 

équipe de deux et leur expliquer comment faire le 

nœud, puis demander à une personne par équipe 

de réaliser le nœud pour son partenaire. Changer 

les équipes et répéter cet exercice afin que tous 

les foulards soient noués. 

Voir l’annexe 2A pour les explications du nœud. 

 

 

 

 

 

 

Jeu Équitas de l’écureuil 

Voir annexe 2B. 

Poignée de main 

Le foulard se remet roulé avec la pointe à l’arrière du cou. 

Noter le nom des enfants dans un petit coin du foulard pour 

éviter des confusions inutiles. Pour voir comment rouler un 

foulard: http://scoutsducanada.ca/materiel-audiovisuel/ 
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2 ANNEXE A 
LE NŒUD DE L’AMITIÉ 

 
Le scoutisme vise à créer des citoyens débrouillards. C’est pourquoi le foulard scout n’a pas de nœud de fou-

lard. La création d’un nœud de foulard avec les enfants est très amusante. Ils seront encore plus fiers de por-

ter la réalisation faite par un ami. Ceci contribuera à leur sentiment d’appartenance au sein de la Galaxie. Il 

est possible de trouver tous les détails sur le nœud de l’amitié à la page suivante ou à cette adresse : 

wiki.scouts.ca/English/images/d/d3/ScoutingLife-2011Oct-FriendshipKnot.pdf 

 

Variante  

Il est également possible de décider de créer un nœud de foulard avec de la cordelette d’escalade par 

exemple (disponible dans les boutiques de plein air). Si cette option est choisie, il n’est pas nécessaire que 

les enfants échangent leur nœud.  Voici où trouver l’information quant à la réalisation de beaux nœuds de 

foulard : www.lesnoeuds.com/noeud-80-tete-de-turc.html 
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 Annexe 2A—Le nœud de l’amitié (suite) 

Crédit : Scouts Canada 



2 ANNEXE B 

17 
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 Troisième rencontre : 

Horaire de la 3e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

30 min. Jeu CATCH (annexe 3A) 

20 min. Calcul de l’empreinte écologique 

30 min. La goutte de trop! 

5 min. Clôture et poignée de main 

3 
Chant de rassemblement 

Jeu Catch : La couche d’ozone 

Voir annexe 3A. 

Empreinte écologique 

Pour éviter que la banquise ne disparaisse, il faut que les 

jeunes réduisent leur empreinte écologique. 

Expliquer tout d’abord ce qu’est une empreinte. Il s’agit 

de la trace que chacun laisse, par exemple, dans la neige.  

L’empreinte écologique est alors la trace qu’on laisse sur 

la planète. Cette trace est causée par notre consomma-

tion. Manger, s’habiller, habiter et même jouer laisse 

une marque sur la planète puisque cela nécessite d’utili-

ser des ressources qui proviennent de la Terre. 

Pour mieux comprendre l’empreinte écologique on peut 

imaginer vivre seul sur une île. La taille que l’île devrait 

avoir pour qu’elle réponde à nos besoins correspond à 

l’empreinte que nous faisons. 

 

Liste de matériel : 

- 5 paquets de billes de 5 couleurs 

différentes 

- fiches réponses (annexe 3B) 

 

- un frisbee par jeune 

- peinture pour le visage 

-10 cerceaux 

L’empreinte écologique d’un Canadien moyen de-

manderait de 5 à 7 planètes pour répondre aux 

besoins de tous si tout le monde sur Terre vivait 

comme lui! 3 planètes seraient nécessaires pour le 

niveau de vie des Européens et seulement la moitié 

d’une planète pour des Camerounais. 

L’environnement  
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3 Troisième rencontre : L’environnement 

Placer les paquets de billes dans différents conte-

nants selon leur couleur. S’assurer de les placer à 

une bonne distance du lieu où les jeunes se trou-

vent. Chaque couleur correspond à une action (par 

exemple, le bleu à 3 jumping-jacks, le vert à 4 

sauts de grenouille, le rouge à 5 sauts sur un pied, 

etc.). Lire une question et demander aux jeunes 

d’aller chercher la bille correspondant à la  couleur 

de leur réponse en faisant l’exercice relié à celle-ci.  

Utiliser les fiches de réponses en annexe 3B pour 

faciliter cette étape.  

Procéder ainsi pour chaque question. Si le jeune 

ne connaît pas la réponse à une question, il ne doit 

pas prendre de billes, mais il doit sauter sur place 

les pieds joints jusqu’à ce que tous les autres 

soient de retour.  

Une fois toutes les questions posées, lire les des-

criptions qui correspondent à chacun des profils 

rencontrés. Le profil est déterminé par la couleur 

détenue en plus grand nombre par chacun. 

 

 

La goutte de trop! 

Ce jeu est inspiré du guide d’activité de sensibilisa-

tion sur la thématique de l’eau «Camp Zér’eau dé-

chet» du Regroupement des Éco-quartiers. Il vise à 

sensibiliser sur le fait que bien que l’eau soit une 

ressource renouvelable, une fois contaminée, elle 

ne peut plus être consommée. 

Commencer par discuter du fait que l’eau est une 

ressource très importante sur Terre. Elle est d’ail-

leurs encore plus rare dans l’espace ; les scienti-

fiques savent que pour qu’une autre planète ait de 

la vie, il lui faut de l’eau. Jusqu’à maintenant, ils 

n’en ont toujours pas trouvé. L’impact de la conta-

mination de l’eau (dans les décharges, à cause de 

fuite, dans l’alimentation avec les pesticides…) est 

donc très nocif pour toutes les formes de vie sur 

Terre et notamment pour l’humain! 

Les joueurs sont tous des gouttes d’eau. Une 

goutte sur dix sera déjà contaminée par une trace 

de peinture à maquillage en forme de goutte. Il 

s’agit d’un jeu de tag dans lequel les gouttes con-

taminées vont chercher à contaminer les autres 

avec la peinture à maquillage (sans jamais viser le 

visage ou les vêtements!).  

Faire un retour avec les jeunes. Combien de per-

sonnes ont été contaminées? Combien de temps 

cela a-t-il pris? Quels sont les impacts que cela 

peut avoir sur les cours d’eau, les plantes, les ani-

maux et les humains? 

Poignée de main 
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3 ANNEXE A 
JEU CATCH : LA COUCHE D’OZONE 
 

NOM DE L’ACTIVITÉ : Réparer la couche d’ozone 

MATÉRIEL : 1 disque volant par élève, 10 cerceaux 

HABILETÉS DÉVELOPPÉES : lancer avec précision, courir 

ORGANISATION : 

Les élèves, disque à la main, forment une ligne latérale. 

Les cerceaux sont dispersés devant les élèves, à différentes distances (de 10 à 20 mètres). 
 

DESCRIPTION : 

1. Les cerceaux représentent des trous dans la couche d’ozone. Lorsque le professeur dit « Lancez », les 

élèves tentent de lancer leur mécanisme de réparation de la couche d’ozone (disque volant) dans les 

trous afin de sauver l’Amérique du Nord de l’inondation. (L’ozone empêche la calotte glaciaire de l’Arc-

tique de fondre.) 

2. Le professeur dit « Récupérez » et les élèves courent chercher leur disque et reviennent sur la ligne de tir. 

3. Règles du jeu : 

A. 5 points pour un disque qui atterrit à l’intérieur d’un cerceau 

B. 2 points pour un disque qui touche un cerceau à l’atterrissage 

C. Lorsqu’un élève a amassé 10 points, il crie : « un trou réparé » et retire un cerceau du jeu. 

D. Continuer jusqu’à ce que tous les cerceaux aient été retirés. 

SUGGESTIONS DE TECHNIQUES D’ENSEIGNEMENT : 

Avec les débutants, placer les cibles à courte distance. 

S’assurer que tous les élèves soient prêts avant de donner les signaux « Lancez » ou « Récupérez ». 
 

VARIATIONS : 

Se servir de différents types de cible : des boîtes, des cerceaux suspendus, etc. 

Déterminer différentes façons de lancer ou différents mouvements de déplacement pour récupérer le disque. 

Placer de 6 à 10 cerceaux au centre d’un large centre. 

Demander aux élèves de faire un tour du périmètre à pied (ou en utilisant n’importe quel autre  

moyen de locomotion) avant de lancer.  
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 3 ANNEXE B 
EMPREINTE ÉCOLOGIQUE 

Question Bille bleue Bille rouge Bille verte Bille jaune 

Où habites-tu? Appartement Maison jumelée Maison individuelle On a aussi un chalet où 

on va régulièrement. 

Combien de personnes êtes-vous à 

la maison? 

5 personnes ou 

plus 

4 personnes 3 personnes 2 personnes 

Combien de fois par semaine 

manges-tu de la viande?  

Jamais, vous êtes 

végétarien.  

Quelques fois dans la se-

maine. 1 à 3 fois. 

Tous les jours où 

presque. 4 à 7 fois 

par semaine. 

Plusieurs fois par jours , 

presque  tous les repas! 

Combien de sacs-poubelle avez-

vous à la maison chaque semaine? 

Aucun. Un demi sac-poubelle. Un sac complet. Deux sacs ou plus. 

Est-ce que vous recyclez à la mai-

son? 

Toujours, tou-

jours, toujours! 

On recycle très souvent, 

mais des fois on oublie! 

On recycle des fois 

certaines choses. 

On met tout à la pou-

belle! 

Laisses-tu les lumières ou la télévi-

sion allumée quand tu sors d’une 

pièce ou lorsqu’il fait jour? 

Je les éteins tou-

jours! 

J’éteins toujours soit la télé-

vision ou les lumières. 

J’éteins quand j’y 

pense! 

Je laisse souvent les 

lumières ou la télévision 

allumée. 

Que fais-tu pour te laver ? Je prends une 

courte douche, 

jamais de bain! 

Je prends des douches 

courtes et parfois un bain 

(un ou deux par semaine). 

Je prends des 

douches longues, des 

bains ou les deux!  

Je prends plusieurs 

douches ou bains par 

jour, je suis un poisson 

dans l’eau! 

Comment vas-tu à l’école? En vélo ou à pied. En métro ou en train de 

banlieue. 

En autobus de ville 

ou scolaire. 

En voiture. 

Es-tu partie en vacances l’été der-

nier et si oui où? 

Je ne suis pas  

parti en vacances. 

Je suis parti en vacances au 

Québec ou aux États-Unis 

(moins de 7h de voiture). 

Nous sommes allés à 

plus de 7h de route 

de la maison.  

Nous sommes partis à 

l’étranger, nous avons 

pris l’avion! 
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Annexe 3B -Empreinte écologique (suite) 
 

Voici les résultats à lire aux enfants. Par la suite, il est bien d’inciter les jeunes à trouver un défi à relever 

pour améliorer leur résultat.  

Une majorité de billes jaune 

Aïe, aïe, aïe! Y’a du boulot! Pour toi faire attention à la planète n’est pas une priorité, il faudrait peut-être 

te rendre compte de la valeur de la Terre. Si tout le monde vivait comme toi, il faudrait au moins 5 planètes 

pour fournir les besoins de tous! Ne te décourages pas petit à petit tu peux changer tes habitudes. Au tra-

vail! N’hésite pas à demander de l’aide autour de toi! 

Une majorité de billes vertes 

Pas mal! Tu commences à faire attention à la planète, mais tu peux faire mieux! Si tout le monde vivait 

comme toi on aurait besoin de 2 ou 3 planètes pour que tout le monde ait accès à ce que tu utilises. Tu as 

des idées, il faut simplement t’y mettre! Change tes habitudes un défi à la fois, tu verras c’est plus facile 

qu’il n’y paraît! Fournis le petit effort supplémentaire, tu y es presque! 

Une majorité de billes rouges 

Super! Tu es un exemple! Si tout le monde agissait comme toi, la planète se porterait bien mieux! Tu utilises 

exactement la quantité de Terre qui te revient, tu te situes en dessous de la moyenne canadienne. Continue 

comme ça et n’hésite pas à inciter les autres à te suivre! 

Une majorité de billes bleues 

Wao! Ton résultat est exceptionnel ! Tu fais vraiment de beaux efforts pour la planète! Merci! Tu utilises 

moins de ressources qu’il ne t’en revient, tu es bien en dessous de la moyenne canadienne. Si tout le monde 

faisait comme toi, la nature pourrait prendre sa place et la Terre n’aurait plus rien à craindre! Parle à tous 

le monde de ta façon de faire, car ça marche du tonnerre! 
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 Quatrième rencontre : 

Horaire de la 4e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

25 min. Introduction à la B.A. 

20 min. Jeu CATCH (annexe 4A) 

10 min. Droits des enfants 

20 min. Jeu Équitas (annexe 4B et C) 

5 min. Clôture et poignée de main 

4 
Chant de rassemblement 

Introduction à la B.A. 

Le service, illustré par la bonne action ou B.A., est un 
élément crucial du scoutisme.  

Nous proposons donc aux jeunes de faire l’expérience 
de la B.A., dans le cadre du programme, de façon indivi-
duelle. 

Chacun doit trouver une B.A. à sa mesure. Elle ne doit 
pas être trop difficile à réaliser, mais il ne doit pas s’agir 
non plus de quelque chose que les jeunes font déjà.  
 

Jeu CATCH : L’alerte de cœur 

Voir annexe 4A. 

Présentation : droits des enfants 

Équitas est un organisme qui propose notamment des 

activités de sensibilisation pour les enfants à leurs droits. 

Présenter au groupe une version vulgarisée de la Con-

vention sur le droit des enfants et en discuter avec eux 

afin de s’assurer qu’ils comprennent bien son contenu et 

ses implications. Se référer aux documents de l’annexe 

afin de répondre aux questions éventuelles des jeunes.  

Voir annexe 4B. 

Liste de matériel : 

- Autocollants de 2 à 6 couleurs différentes  

- Foulard pour identifier la tague 

- 4 cônes 

Jeu Équitas 

Voir annexe 4C. 

Clôture et poignée de main 

 

La B.A. et les droits  
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4 ANNEXE A 
JEU CATCH : ALERTE DE CŒUR 
 

NOM DE L’ACTIVITÉ : Alerte de cœur 

MATÉRIEL : 4 cônes, foulards ou objets pour identifier la tague  

HABILETÉS DÉVELOPPÉES : s’enfuir, esquiver, pourchasser, courir 

 

ORGANISATION : 

Délimiter le terrain de jeu 

Désigner trois tagues parmi les élèves 

Disperser les élèves 

 

DESCRIPTION : 

Au signal du professeur, les tagues essaient de toucher les autres élèves. 

Au contact des tagues, les élèves doivent se mettre à jogger sur place, les deux mains sur le cœur, en criant 

« alerte de cœur » pour indiquer aux autres qu’ils doivent être secourus.  

Pour leur venir en aide, les autres élèves doivent faire 5 « jumping jacks » avec eux. 

Les élèves ne peuvent être touchés par la tague pendant qu’ils font des « jumping jacks ». 

 

VARIATIONS : 

BASKETBALL, SOCCER : Demander aux élèves de dribler un ballon pendant le jeu. 

 

 



4 ANNEXE B 
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Cinquième rencontre : 

Horaire de la 5e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

25 min. Jeu CATCH (annexe 5A) 

25 min. Jeu Sans Trace (annexe 5B) 

30 min. Comment ça pousse? (annexe 5C) 

5 min. Clôture et poignée de main 

5 
Chant de rassemblement 

Jeu Catch : La salade de fruits 

Voir annexe 5A. 

Jeu Sans Trace : Les déchets 

Voir annexe 5B. 

Comment ça pousse? 

Ce jeu est inspiré de la trousse éducative d’Équiterre. 

Lire le premier indice de l’annexe 5C et demander aux 

jeunes de mimer la réponse. Alterner à votre guise entre 

le mime et le dessin comme moyen de réponse. 

Il est bien de placer la station de dessin à une certaine dis-

tance afin que les jeunes aient à courir pour aller faire leur 

dessin et à revenir en courant vous le montrer. 

Celui qui dessine ou mime le plus rapidement la bonne 

Liste de matériel : 

- Les cartes Sans Traces découpées 

- Papiers et crayons 

- La liste d’indices Équiterre 

- Au besoin, une liste des fruits et légumes de saison 

- 1 cerceau par enfant 

réponse gagne. Le gagnant peut alors venir 

faire la lecture  

du prochain indice. Découper préalablement 

les indices. 

À la suite du jeu, poser des questions sur les 

fruits et légumes qu’ils mangent et sur la fa-

çon dont ils poussent. Il est également pos-

sible de leur parler des fruits et légumes de 

saison. 

Clôture et poignée de main 

Lorsqu’il s’agit du dessin, les jeunes auront à dessiner le légume et 

la façon dont il pousse. Par exemple, une carotte sera dessinée 

plantée dans le sol. 

L’alimentation  
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5 ANNEXE A 
JEU CATCH : SALADE DE FRUITS 
NOM DE L’ACTIVITÉ : Salade de fruits 

MATÉRIEL : 1 serviette, matelas ou cerceau en plastique par élève 

HABILETÉS DÉVELOPPÉES : ramper, marcher 

ORGANISATION : 

1. Demander aux élèves de s’asseoir sur une serviette, un matelas ou à l’intérieur d’un cerceau et de former 

un cercle. 

2. Choisir un « maître du jeu » parmi les élèves et lui demander de se placer au centre du cercle. 

3. Donner un nom de fruit aux élèves, en alternant entre banane, fraise, ananas, kiwi et orange (ou autres). 

4. Déterminer le mouvement à faire pour se déplacer. 
 

DESCRIPTION : 

1. Le maître du jeu nomme une sorte de fruit. 

2. Au signal du professeur, ces «fruits» changent de place entre eux, en exécutant le mouvement demandé. 

3. Pendant qu’ils se déplacent, le maître du jeu essaie de s’emparer d’une place libre. L’élève qui se retrouve 

sans place devient le maître du jeu. 

4. Lorsque le maître du jeu crie « salade de fruits », tout le monde change de place. 
 

SUGGESTIONS DE TECHNIQUES D’ENSEIGNEMENT : 

Demander aux membres de l’équipe de fruits d’effectuer les mouvements de déplacement à l’unisson, en 

comptant à voix haute. Le professeur s’assure que les règles sont respectées. Dans le cas contraire, le 

maître du jeu doit retourner au centre du cercle et recommencer. 
 

VARIATIONS : 

En attendant que le maître du jeu se trouve une place libre, tous les étudiants doivent continuellement se 

déplacer d’une place vers la droite (rend le jeu plus actif). 

Plutôt que des sortes de fruits, il est possible de choisir des sortes de haricots (de Lima, Pinto, etc.) Le 

maître du jeu crie le nom d’un haricot. Ces « haricots » changent de places entre eux. Si la « salade de hari-

cots » est annoncée, tout le monde doit changer de place.  

Utiliser d’autres noms d’aliments (pain, céréales, légumes, etc.) 
 

MOUVEMENTS DE DÉPLACEMENT POSSIBLES : ramper (sur les mains et les genoux, ou sur le ventre), en petit 

bonhomme, marche du crabe, marche de l’ours (sur les mains et les pieds), se pousser ou se traîner sur les 

fesses avec les jambes, en « v » inversé (position « push-up » remontée avec les jambes droites). 
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5 ANNEXE B 
JEU SANS TRACE : QUELLE EST SA DURÉE DE VIE ? 
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 Annexe 5B- Jeu Sans Trace : Quelle est sa durée de vie ? (suite) 

 

 

 

L'éthique du plein air : 

Préparez-vous et prévoyez 

Utilisez les surfaces durables 

Gérez adéquatement les déchets 

Laissez intact ce que vous trouvez 

Minimisez l'impact des feux 

Respectez la vie sauvage 

Respectez les autres usagers 

Imprimer les images et les plier en 2 de façon à ce que les jeunes ne voient pas les réponses. 
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5 ANNEXE C 
JEU ÉQUITERRE : COMMENT ÇA POUSSE ? 
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 Sixième rencontre : 

Horaire de la 6e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

20 min. Les flamants roses 

15 min. Atelier animaux  

15 min. Légende des S.E.P.T.  C.H.E.F. 

20 min. Les pingouins sur la banquise 

5 min. Clôture et poignée de main 

6 
Chant de rassemblement 

Les Flamants roses 

Les jeunes sont des oiseaux qui se promènent dans un 

territoire défini. Un chasseur est désigné. Son but est 

de toucher les oiseaux. Cependant, il ne peut pas chas-

ser les flamants roses puisqu’ils sont une espèce proté-

gée. Les oiseaux doivent donc se transformer en fla-

mants roses pour échapper au chasseur. Un oiseau de-

vient un flamant rose lorsqu’il lève sa jambe droite et 

tient son pied avec sa main droite tout en pinçant son 

nez avec la main gauche. Dans cette position le chas-

seur ne peut plus toucher l’oiseau, mais il peut attendre 

que celui-ci ne tienne plus ou qu’il fasse une erreur 

dans sa posture! 

Les oiseaux qui se font prendre par les chasseurs se ras-

semblent aux frontières du territoire. Ils peuvent être 

libérés par les autres oiseaux lorsque ceux-ci les tou-

chent après avoir sauté trois fois sur place à la manière 

d’un crapaud. L’oiseau ne peut pas prendre de pauses 

pendant qu’il saute. 

 

Liste de matériel : 

- copies de l’annexe 6A pour chaque jeune 

 

- une grande bâche                         - ciseaux 

À la suite de ce jeu, il est bien de parler de 

l’importance des aires protégées pour la 

faune et la flore, particulièrement lorsque 

des espèces  en danger d’extinction y vivent. 

Est-ce que les jeunes connaissent des es-

pèces menacées? Peut-être y-a-t-il des aires 

protégées près de chez eux?  

La nature 
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6 Sixième rencontre : La nature 

Pour plus d’information, consulter le site du minis-

tère du Développement durable, de l’Environne-

ment et de la Lutte contre les changements clima-

tiques ou le site du Fond mondial pour la nature 

(WWF). Voir la page Liens utiles. 

Atelier sur les animaux 

Imprimer l’annexe 6A pour que chaque jeune ait 

une copie de chaque image. Demander aux jeunes 

d’associer le nom de chaque animal avec son 

image et la trace qu’il laisse au sol. 

 

 

 

 

 

Aider les jeunes à identifier ce qui différencie 

chaque espèce et la façon dont on peut les identi-

fier en nature. 

Légende des  S.E.P.T. C.H.E.F.  

Raconter la légende des S.E.P.T. C.H.E.F. qui se 

trouve à l’annexe 6B. 

Truc mnémotechnique 

Pour distinguer le sapin de l’épinette : 

L’aiguille de sapin a 2 côtés et le mot a 2 syllabes 

(SA-PIN). 

L’aiguille de l’épinette a 4 côtés et le mot a 4 syl-

labes (É-PI-NET-TE). 

Les pingouins sur la banquise 

Ce petit jeu permet aux jeunes de travailler en 

équipe tous ensemble. 

Demander aux enfants de se mettre dans la peau 

des pingouins. Placer une bâche au sol qui repré-

sente la banquise sur laquelle ils vivent dans le 

nord du Canada. Tout le monde se tient sur la 

bâche. Avec le réchauffement de la planète, la 

banquise réduit, il faut malgré tout tenir dessus ! 

Les jeunes se retirent de la bâche pour permettre 

à l’animateur de réduire la taille de la banquise, 

puis ils se repositionnent dessus. Tous les joueurs 

doivent se contorsionner et inventer des stratégies 

pour que personne ne soit à l’eau. Le jeu prend fin 

lorsque les pingouins tombent à l’eau. 

Clôture et poignée de main 
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 6 ANNEXE A 
ATELIER SUR LES ANIMAUX  

RÉPONSES 
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 DÉCOUPEZ LES MOTS ET LES IMAGES. 

ASSOCIEZ-LES À L’IMAGE ET À LA TRACE DE CHAQUE ANIMAL. 
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6 ANNEXE B 
LA LÉGENDE DES S.E.P.T. C.H.E.F. 
 

Il y a de cela fort longtemps, alors que la nature régnait sur la Terre, il y avait 7 chefs. Les 7 chefs s’en-

nuyaient profondément. Ils décidèrent de mettre leurs efforts en commun pour créer les êtres humains.  

Tout allait bien, les 7 chefs étaient très heureux et étaient les amis des humains jusqu’à ce que l’hiver arrive 

et que soudainement les humains se mettent à mourir de froid.  

Les 7 chefs se rassemblèrent pour discuter de la situation. La solution qui leur vint à l’esprit fut de créer le feu. 

Ils donnèrent alors des roches aux humains pour créer une étincelle et du bouleau blanc pour partir facile-

ment un feu. 

Les humains utilisèrent le bouleau et les roches pour commencer un feu, mais après quelques secondes le feu 

s’éteignait. Il fallait du bois. 

Les 7 chefs se rencontrèrent et décidèrent que le meilleur bois pour créer des flammes était le S.E.P.T., soit le 

sapin, l’épinette, le pin et le thuya (communément appelé cèdres).  

Les humains se réjouirent de ce cadeau. Ils purent utiliser leurs roches pour les étincelles, le bouleau pour 

créer une petite flamme et le S.E.P.T. pour en faire une plus grosse. Malheureusement, il fallait ajouter du 

Sapin, de l’épinette, du pin ou du thuya sans cesse, car après quelques minutes tout le bois était consumé et 

le feu mourrait. 

Les 7 chefs se réunirent à nouveau et conclurent qu’il fallait un bois qui brûlerait plus lentement une fois que 

le feu était allumé. Ils firent de grandes analyses scientifiques et conclurent que le C.H.E.F : le chêne, l’hêtre, 

l’érable et le frêne étaient l’idéal.  

Et c’est ainsi que les êtres humains purent vivre au chaud auprès du feu constant grâce au S.E.P.T C.H.E.F. 
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7 
Septième rencontre : 

Horaire de la 7e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

20 min. Boussole folle 

15 min. Atelier boussole 

20 min. La pépite d’or 

15 min. Carte routière (si camp) 

10 min. La chenille GPS (si pas de camp) 

5 min. Clôture et poignée de main 

Chant de rassemblement 

Jeu de la boussole folle 

Ce jeu permet d’apprivoiser le fonctionnement d’une 

boussole. Délimitez une aire de jeu en forme de carré. À 

l’aide d’une boussole, déterminez le point cardinal (N, S, 

E, O) de chacun des quatre côtés.  

Tous les joueurs se placent au centre de l’aire de jeu. 

Quand le meneur de jeu dit : « La boussole indique le 

nord », tous les joueurs courent vers le côté du carré cor-

respondant au nord. Il en est de même pour les autres 

points cardinaux. 

Lorsque le meneur de jeu crie « on a perdu la boussole », 

tous les joueurs se mettent à quatre pattes et parcourent 

l’aire de jeu dans tous les sens, « on a retrouvé la bous-

sole », les joueurs se relèvent et sautent en écartant bras 

et jambes et en criant « hourra! », « la boussole est deve-

nue folle », les joueurs se couchent sur le dos et agitent 

les bras dans les airs tout en tournant sur eux-mêmes.  

Pour ajouter du défi, le dernier joueur à faire l’action de-

mandée peut prendre la place du meneur. 

Liste de matériel : 

- boussoles 

- carte routière où se situe le camp 

- surligneurs  

- moyen d’identifier les 4 points cardinaux 

- un objet à cacher par équipe (foulard, balle ou bille) 

- cônes 

 

Atelier boussole 

Au cours de cet atelier, expliquer à quoi sert 

une boussole, son fonctionnement et les 

points cardinaux. Si les jeunes sont à l’aise, 

leur expliquer les degrés. Voir l’annexe 7A. 

L’orientation  
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7 Septième rencontre : L’orientation 

La ruée vers l’or 

Un membre de chaque constellation est désigné 

pour aller secrètement cacher un objet. Chacun 

choisit une direction différente.  Les objets repré-

sentent des pépites d'or.  

Au moment prévu, ceux qui ont caché les pépites 

disent à leur équipe le point cardinal de la direc-

tion à prendre. Les membres de l'équipe, sauf celui 

qui a caché les pépites, partent à leur recherche 

avec la boussole. L'équipe qui revient la première 

avec l’objet gagne. Échanger les rôles.  

 

 

 

 

Carte routière 

Se procurer une carte routière de la région où se 

situe le camp ou en imprimer une sur internet si 

votre groupe va en camp après les 8 rencontres. 

Indiquer le camp sur la carte. Il est également pos-

sible d’apporter des images de points de repère 

facilement identifiables sur le trajet vers le camp 

comme des commerces, hôtels, lacs, ponts, etc.  

Demander ensuite aux jeunes rassemblés autour 

de la carte d’identifier le meilleur trajet vers le 

camp. Lorsque le trajet est identifié, les jeunes 

pourront le mettre en couleur à l’aide d’un surli-

gneur, par exemple. 

La chenille GPS 

Les membres de chaque constellation se placent 
en file indienne et se tiennent par les épaules de 
façon à former une chenille.  

Tous les jeunes ont les yeux bandés avec leur fou-
lard, sauf le dernier de la file. C’est lui qui va gui-
der la chenille avec les gestes suivants : il tape ses 
deux mains sur les épaules de la personne devant 
lui pour avancer vers le nord, il tire sur les épaules 
du précédent pour arrêter, il tape seulement 
d’une main du côté est ou ouest pour tourner du 
côté correspondant. 

Chaque joueur de la file doit propager l’instruction 
jusqu’au premier de la file qui doit suivre cette ins-
truction et entraîner la chenille avec lui. 

L’animateur fait alors réaliser un parcours prédé-

terminé aux chenilles ou leur fait collecter des ob-

jets. La chenille qui a fini la première a gagné. 

Clôture et poignée de main 

 



 

 71 

 

7 ANNEXE A 
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Rose des vents 
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Voici un exemple de boussole géante effectuée dans le cadre du programme. Ne pas hésiter à s’en inspirer! 

Crédit photo : Roger Dontigny  
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8 
Huitième rencontre : 

Horaire de la 8e rencontre 

5 min. Chant de rassemblement 

20 min. Jeu CATCH (annexe 8B) 

25 min. Le bon équipement 

25 min. Jeu de premiers soins 

12 min. Remise de la liste de matériel  OU 

Remise de certificats  

3 min. Clôture et poignée de main 

Chant de rassemblement 

Jeu CATCH : Les veines et les artères. 

Voir annexe 8A. 

Le bon équipement 

Les enfants sont répartis en constellations. Chaque 

constellation reçoit une pile d’équipement et de vête-

ments. La pile est constituée de bons articles et de 

mauvais articles à apporter en camp. Chaque équipe 

doit regarder les articles dans sa pile et se concentrer 

pour choisir les articles qu’elle considère les bons.  

Lorsque la période de consultation prend fin, une per-

sonne par équipe est choisie pour être le mannequin. 

Liste de matériel : 

- vêtements et accessoires à appor-

ter en camp 

- certificats pour les participants 

 

- dépliants sur le scoutisme 

- vêtements et accessoires à ne pas 

apporter en camp 

 

- une liste de matériel pour le camp 

par jeune 

Les bons morceaux sont par exemple des vêtements synthé-

tiques de randonnée, des chandails de polar,  des bottes de 

marche, une bouteille d’eau pleine, une boussole, un canif, des 

allumettes. 

Les mauvais morceaux sont, par exemple, des jeans, des gou-

gounes, du parfum, des boissons énergisantes, une sacoche. 

Au signal de départ, le reste de l’équipe doit 

mettre les articles choisis sur le mannequin 

le plus rapidement possible. L’équipe qui a 

le plus de bonnes réponses le plus rapide-

ment gagne. 

La santé  
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8 Huitième rencontre : La santé 

Jeu de premiers soins 

Ce jeu vise à familiariser les jeunes à quelques 

principes de base de secourisme.  

Le jeu se déroule sous forme de questionnaire. Dé-

terminer trois zones correspondant aux différentes 

réponses qui seront suggérées aux jeunes. L'ani-

mateur pose une question et demande aux jeunes 

de se déplacer dans la section représentant leur 

réponse. 

Une fois que tous les jeunes ont choisi leur ré-

ponse, l’animateur revient sur la bonne réponse et 

l’explique aux jeunes.  

Il est possible de varier le mode de déplacement 

vers la réponse « en boitant », « comme si un ours  

courait derrière vous », … 

Voir l’annexe B. 

Remise de la liste de matériel 

Ne pas oublier de remettre la lettre pour les pa-

rents et la liste de matériel aux jeunes ou directe-

ment aux parents en fin de réunion si vous partez 

en camp. Voir l’annexe C. 

Remise des certificats 

Si vous n’allez pas en camp, ceci conclu le pro-

gramme. Parlez du groupe scout le plus près  d’où 

vous êtes. Remettez un dépliant à chaque enfant.  

 

Pour souligner la participation des enfants au pro-

gramme, organisez-leur une petite cérémonie 

pour remettre le certificat de participation. Les pa-

rents sont les bienvenus. Faites-nous parvenir vos 

photos de l’événement.  

Préciser également que l’adresse du questionnaire 

en ligne à destination des jeunes se trouve sur le 

certificat. n’oubliez de répondre vous aussi au son-

dage! 

Clôture et poignée de main 

Merci d’avoir participé au programme Tout le 
monde dehors! Nous espérons que cela a été une 
expérience agréable pour vous et attendons vos 
commentaires! 

Vous pouvez trouver les dépliants sur le scoutisme à cette 

adresse : http://scoutsducanada.ca/centre-de-ressources/

communications-et-marketing/outils-de-recrutement/ 

Évaluation en ligne pour les jeunes : 

https://fr.surveymonkey.com/s/toutlemondedehors 

Évaluation en ligne pour les animateurs : 

https://fr.surveymonkey.com/s/
toutlemondedehorsanimateur 

Vous pouvez trouver le certificat de participation à cette 

adresse : http://scoutsducanada.ca/materiel-promotionnel

-et-certificat-de-participation/ 
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8 ANNEXE A 
JEU CATCH : VEINES ET ARTÈRES 
 
NOM DE L’ACTIVITÉ : Veines et artères 

MATÉRIEL : 1 pelote de laine ou 1 foulard par élève, 8 cônes 

HABILETÉS DÉVELOPPÉES : esquiver, pourchasser, trottiner, sautiller, galoper, courir 

ORGANISATION : 

1. Délimiter un grand espace (le « corps ») avec 4 cônes. 

2. Dans cet espace, délimiter un espace carré plus petit (d’une longueur de 10 pieds) avec 4 cônes. C’est le 

« cœur ». 

3. Désigner trois ou quatre tagues parmi les élèves, chacun avec une pelote de laine. Les tagues sont dis-

persées dans le « corps ». 

4. Les élèves sont dispersés autour du « corps ». 

5. Placer le reste des pelotes de laine à un endroit central, dans un cerceau en plastique ou un contenant 

ouvert facilement accessible. 
 

DESCRIPTION : 

1. Les élèves trottinent, sautillent ou galopent autour du « corps » pour symboliser la circulation du sang. 

2. Au signal du professeur, les élèves « veines » courent jusqu’au « cœur » en essayant d’esquiver les 

tagues. Les élèves « veines » touchés par les tagues deviennent des tagues et ramassent une pelote de 

laine. 

3. Les tagues tiennent leur pelote de laine tout en essayant de toucher les autres élèves. La pelote de laine 

n’est PAS LANCÉE. 

4. Jouer jusqu’à ce que tout le monde ait une pelote de laine. 
 

VARIATIONS : 

 Utiliser des foulards pour toucher les élèves. 
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8 ANNEXE B 
QUESTION POUR LE JEU DE SECOURISME 
1. Quel est le numéro de téléphone d’urgence ? 

A. 9-1-1 

B. 1-2-3 

C. 18 

Réponse: A. 9-1-1 

 

2. Quoi faire en premier quand quelqu’un se blesse? 

A. Vérifier qu’il n’y a aucun danger autour. 

B. Appeler de l’aide. 

C. Toucher la blessure pour voir ce qu’il se passe. 

Réponse : A. Il faut toujours vérifier s’il y a d’autres dangers en premier, observer l’environnement de la victime et voir 

s’il n’y a pas de danger pour nous également. Si des dangers sont identifiés et semblent menaçants pour nous-mêmes 

ou pour la victime il faut s’en occuper en priorité. Tout de suite après, il est très important d’aller chercher de l’aide en 

contactant le 9-1-1 ou des adultes qui ne seraient pas loin. Il ne faut pas toucher une blessure. On peut par contre de-

mander à la victime comment elle se sent, où elle a mal, ce qu’il s’est passé, etc. afin de comprendre le problème. 

 

3. Que fais-tu en cas de brûlure ? 

A. Tu mets de la glace sur la brûlure. 

B. Tu mets la brûlure sous l’eau fraîche, pas trop froide. 

C. Tu mets de la crème. 

Réponse : B. Mettre sous l’eau fraîche afin que la brûlure refroidisse doucement. Si on met quelque chose de trop 

froid comme de la glace, l’effet de la brûlure risque d’augmenter.  Il est préférable de ne pas couvrir la brûlure même 

avec de la crème.  

 

Laquelle de ces réponses est fausse ? Si je me coupe le doigt, je dois… 

A. Garder la main où je me suis coupé dans les airs. 

B. Mettre un plaster et désinfecter le lendemain. 

C. Mettre de la glace sur le doigt. 

Réponse: C'est la réponse B qui est fausse puisqu’il est préférable de désinfecter immédiatement une coupure avant 

de mettre un plaster. La glace et l’élévation de la coupure permettent d'arrêter plus rapidement les saignements. 

 

Ne pas hésiter à rajouter des questions! 
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  8 ANNEXE C 
Quantité Vêtements - SVP identifiez les vêtements de votre enfant! Dans le sac 

2 T-shirt ou chandail à manches longues selon la saison  

2 Pantalons (pas de jeans svp)  

1 Chandail en polaire ou en laine  

1 Pyjama  

2 Sous-vêtements  

1 Manteau, pantalon et bottes de pluie (automne/printemps)  

1 Manteau et pantalon de neige, bottes, tuque, foulard, mitaines (hiver)  

1 Paire de souliers de course  

2 Paires de bas chauds  

1 Foulard scout  

 Pour la nuit  

1 Oreiller ou taie d’oreiller  

1 Sac de couchage  

1 Couverture de polaire  

1 Lampe de poche et piles  

1 Livre pour la sieste  

 Accessoires personnels  

1 Crème solaire  

1 Brosse à dents et dentifrice  

1 Nécessaire de toilette  

1 Linge à vaisselle  

1 Gourde  

1 Appareil photo (facultatif)  

1 Médication identifiée au nom de l’enfant au besoin  

1 Carte d’assurance maladie  

1 Autorisation de camp signée par les parents  
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Chers parents ou tuteurs légaux, 

 

Voici les informations à propos du camp organisé dans le cadre du programme Tout le monde dehors! auquel 

votre enfant est invité à participer.  

 

Dates de camp : 

Heure de départ prévue le vendredi soir : 

Heure d'arrivée prévue le dimanche : 

Lieu de rencontre pour le départ et l’arrivée : 

Nom du lieu de camp : 

Adresse du lieu de camp : 

Mode de transport vers le camp : 

Prénom et nom de l’animateur responsable : 

Numéro de téléphone pour joindre le groupe en cas d’urgence : 

La liste de matériel personnel se trouve au verso. 

Pour plus d’information ne pas hésiter à communiquer avec le responsable du groupe au [votre numéro de 

téléphone]. 

Cordialement, 

[Votre nom] 

 

LETTRE POUR LES PARENTS 
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Voici quelques liens vers des sites internet pouvant être utiles dans différentes section de la planification de 

votre camp. 

 

Scoutisme 

Association des scouts du Canada : www.scoutsducanada.ca 

Organisation mondiale du scoutisme : scout.org/fr 

Wikipédia des scouts : wikiscout.org 

 

Jeux et activités 

Latoile scoute : www.latoilescoute.net 

À la rescousse des animateurs : resscout.espaceweb.usherbrooke.ca 

La boussole du scout : www.laboussole.org 

 

Ressources 

Espace pour la vie—Planétarium :  http://espacepourlavie.ca/astronomie 

Ministère du Développement durable, de l’Environnement et de la Lutte contre les changements 

climatiques : www.mddelcc.gouv.qc.ca 

Fond mondial pour la nature (WWF) : www.wwf.ca/fr 

 

 

 

 

LIENS UTILES 



 

 85 

 

Association des scouts du Canada 

7331 rue St-Denis, Montréal (QC) H2R 2E5 

Tél. : 514 252-3011 ou 1 866 297-2688 

www.scoutsducanada.ca 


