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Nom de l'enfant Rôle Actuel Points Individuels Objectifs Atteints



Grade Points Individuels
Requis Description

Moussaillon 0 Départ de l'aventure.

Canonnier 20 Premiers pas vers la
navigation.

Navigateur 40 Maîtrise de la boussole et du
gouvernail.

Quartier-maître 60 En charge des canons, un rôle
stratégique.

Capitaine-Adjoint 80 Bras droit du capitaine, gère
l'organisation du navire.

Capitaine suprême 100 Leader de l'équipage,
décisionnaire principal.
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Explications pour les Enfants

Comment gagner des points individuels :

Participer activement aux activités
proposées.

Faire preuve de respect, entraide, et
persévérance.

Accomplir des défis personnels.
Montrer de l'autonomie et résoudre des

problèmes par eux-mêmes.
Aider leurs camarades et participer aux

efforts collectifs.

Comment faire avancer leur bateau
(points collectifs) :

Réussir des missions collaboratives (ex
: organiser un jeu, construire une

maquette ensemble).
Maintenir une bonne ambiance dans

l'équipage.
Atteindre les objectifs d'équipe fixés

chaque mercredi.



Synthèse des points :
Collectifs :

10 points collectifs = 1 croix rouge (avancée du bateau).
Objectif par mercredi : 10 à 15 points collectifs à gagner

ensemble.
Individuels :

5 points individuels par enfant et par mercredi en moyenne.
Chaque enfant pourra viser un grade supérieur environ

toutes les 4 à 5 semaines.
Comment distribuer les points ?
Collectifs (pour le bateau) :

Missions collaboratives (ex : ranger ensemble, travailler
sur un projet commun).

Bonus pour une bonne ambiance ou un objectif global
atteint.

Individuels (pour les grades) :

Participation active : 1 point.
Bonne attitude ou entraide : 1 point.

Réussite personnelle (ex. défi, créativité) : 2 à 3 points.
Exemple pratique pour un mercredi :

Total collectif : Les 25 enfants gagnent 15 points
collectifs, ce qui fait avancer leur bateau de 1 à 2 croix

rouges.

Total individuel : Chaque enfant reçoit 5 points maximum,
soit un total potentiel de 125 points distribués

individuellement.



Points Collectifs Date



Explications pour les Animateurs

Les animateurs devront :
Attribuer les points individuellement après chaque activité et à
la fin de la journée :

Utiliser une grille de suivi pour noter les performances,
comportements, et initiatives des enfants.

Récompenser les actions positives immédiatement pour
maintenir la motivation.

Évaluer l'autonomie :

Observer comment les enfants résolvent des problèmes sans aide
directe.

Encourager et noter les actes de solidarité, d'entraide et
d'initiative.

Prendre en compte leur comportement global pour leur
attribuer des points en fin de journée.

Attribuer les points collectifs :

Observer et évaluer la cohésion et l'effort collectif après
chaque session.

Noter les points collectifs sur un tableau visible de tous pour
suivre l'avancée du bateau.

Faire le suivi des rôles et évolutions :

Mettre à jour régulièrement les grades individuels sur les
cartes des enfants.

Ajouter les accessoires débloqués sur le bateau lorsqu'une île
est atteinte.




