Activités d’apprentissage


401.01 Agir selon les renseignements contenus dans les ordres permanents et les ordres courants 

· Course d’informations à trouver des les ordres courants et/ou permanents

· Jeu : trouver l’intrus pour confirmer

· Vrai ou faux

· Sketch

· Jeu de rôle

401.02
Identifier les officiers, premiers maîtres et cadets-maîtres du corps

· Jeu à placer : photos, noms, grades (images), postes sur un organigramme

· Jeu d’association sur papier

· Inviter les officiers à se présenter pendant que le cadet rempli la feuille « les membres de mon corps de cadets »

· Associations

· Twister (grades au sol et pige quel grade avec quelle partie du corps)

· Jeu de mémoire

401.03
S’intégrer au corps de cadets de la marine
· Organigramme à remplir

· Questionnaire « les membres de mon corps de cadets »

· Discussion

401.04 Porter l'uniforme des cadets de la Marine 

· « Brain storming » sur le nom des pièces d’uniforme (ex : bonnet, cap, chapeau, casque) et quel est le bon

· Charivari avec le nom des pièces à présenter

· Course pour mettre l’uniforme

· Démonstrations (cirage, repassage)

· Trouver où va le grade ou l’écusson

401.05        S’intégrer au système divisionnaire

 

· Jeu de rôle : petites fiches d’actions (ex : comment lacer mes bottes, problème avec un CM) et des postes à distribuer.  Présentation à l’avant de quelles actions faites envers qui.

· Jeu « un hiérarchie tout en grade » : 24 questions à répondre pour acquérir un grade

· Bingo des grades

· Chasse aux trésor : trouver les grades et leurs noms et faire le tableau
· Jeu d’association
· Organigramme

401.06 Utiliser la terminologie de la marine

· Charivaris avec les termes

· Afficher les termes dans les lieux du corps de cadets et jumeler le tout avec une recherche des mots

· Jeux de mots éclair

· Jeux de rapidité

401.07 Décider de participer ou non aux activités d'un CIECM
· Présenter des cadets ayant participé à des camps des groupes métier

· Chasse d’information aux kiosques des 4 groupes métier.
· Vidéos

401.08 Décider de participer ou non aux activités d'un CIECM
· Présenter des cadets ayant participé à des camps des groupes métier

· Chasse d’information aux kiosques des 4 groupes métier.

401.09 Décrire de quelle manière les corps de cadets de la Marine ont été créé 

401.010 Soutenir l'association avec la Ligue navale du Canada
· Présenter le calendrier des activités et démontrer les apports de la Ligue

· Inviter un membre de la L.N.

401.11
Décider de participer ou non aux activités d'un CIECM
· Présenter les 4 insignes de groupe métier et faire deviner le contenu.

· Chasse d’information aux kiosques des 4 groupes métier.

401.12

Décider de participer ou non aux activités d'un CIECM
· Présenter des cadets ayant participé à des camps des groupes métier

· Chasse d’information aux kiosques des 4 groupes métier.

403.01 Suivre les règles de sécurité
· « Brain-storming » sur les consignes de sécurité

· Mélanger les règles et les placer en ordre

· Charivari

· Mise en situation

403.02 Identifier et énumérer les caractéristiques de la carabine à air comprimé Daisy 853C
· Mots croisés pour valider les connaissances

· Jeu du pendu pour découvrir les termes

· Jeu de mémoire pour retenir les noms des parties
403.03 Charger et décharger la carabine à air comprimé Daisy 853C
· Jeu « Le défi Bang bang » (voir guide)

· Méli-mélo (étapes à placer en ordre)

· Course à relais

· Mimer les étapes

403.04 Adopter la position couchée
· Démonstration

· Photo correcte ou pas correcte

403.05 Discuter des principes de l’adresse au tir
· Jeu de « Jean dit… » : si l’on a pas dit Jean dit = éliminé ou si commandement inexistant
· Devinettes
· Simulation et application (atelier)
403.06 Effectuer un test de manipulation de la carabine à air comprimé Daisy 853C
403.07 Effectuer un tir de familiarisation avec la carabine à air comprimé Daisy 853C
Exécuter un tir de familiarisation avec la carabine à air comprimé Daisy 853C

404.01 Identifier les parties d’un voilier

·    «Twist-o-voile» 

· Mots croisés pour valider les connaissances

· Jeu du pendu pour découvrir les termes

· Jeu de mémoire pour retenir les noms des parties
404.02 Décrire les fonctions des différentes parties d’un voilier

· Piment fort : 2 ou 4 équipes, doivent définir le mieux possible la fonction et vote

· Jeopardy : en équipe, choix de points au mur, doit trouver la question à la réponse

404.03 Décrire les mesures de sécurité à prendre immédiatement après le dessalage

404.04 Décrire et porter les vêtements et l’équipement personnel pour la voile

· Bonhomme à habiller en course au tableau

404.05 Identifier les parties d’un voilier et en décrire les fonctions

· Jeopardy : en équipe, choix de points au mur, doit trouver la question à la réponse

404.06 Définir et utiliser les termes de voile

404.07 Décrire et utiliser les allures

404.08
Identifier et décrire les vagues

405.01 Participer à une cérémonie du jour du Souvenir

405.02 Participer à une cérémonie commémorant la bataille de l’Atlantique

· Vidéo sur la Bataille de l’Atlantique

405.03 Participer à une cérémonie du jour du Souvenir

405.04 Participer à une cérémonie commémorant la bataille de l’Atlantique

· Vidéo sur la Bataille de l’Atlantique

405.05 Participer à une cérémonie du jour du Souvenir

405.06 Participer à une cérémonie commémorant la bataille de l’Atlantique

· Vidéo sur la Bataille de l’Atlantique

405.07 Identifier et repérer les parties du sifflet de manœuvrier

· Relier les parties avec le sifflet

· Montrer la ressemblance avec un arme ou un instrument de musique

405.08 Lancer un appel sur un sifflet de manœuvrier

· Jeopardy : en équipe, choix de points au mur, doit trouver la question à la réponse

405.09 Être de quart

· Jeu de course : nommer un quart ou l’heure et donner l’heure ou le quart correspondant

· « Les deux font la paire » : donner à la moitié du groupe des heures et à l’autre moitié des quart.  Les paires doivent se retrouver
405.010 Développer une connaissance et une appréciation de l’histoire du corps de cadets

405.011 POEL Module 1

Amarrage d’un navire le long d’un quai

Zone de danger et feux sur l’embarcation

Apparaux de pont et de quai

405.012 Participer à une cérémonie du jour du Souvenir

405.013 Participer à une cérémonie commémorant la bataille de l’Atlantique

· Vidéo sur la Bataille de l’Atlantique

405.014 Comprendre le rôle que joue la Marine canadienne
· Rallye de questions à répondre en fouillant dans les documents, dépliants ou feuilles

· Petite recherche en équipe sur un sujet et présentation devant la classe

· Jeu d’échelles et serpents : bonne réponse pour avancer et monter une échelle ou éviter un serpent

406.01 Faire les nœuds, les clés et les ajuts et décrire leur usage

· Mots croisés pour valider les connaissances
· Jeu du pendu pour découvrir les termes
·    Jeu de mémoire
·    Jeu d’association
· Courses de vitesse : yeux fermés, une main

· Faire des nœuds avec de la réglisse

· Jeu d’association « Trouve ta famille » : diviser le groupe en 3, remettre des noms de nœuds, clés et ajuts et les catégories nœuds, clés et ajuts.  Les associations doivent se trouver.

· Bingo pour reconnaître les noeuds

406.02 Surlier le bout d’un cordage

· Faire produire des surliures de petits cordages qui serviront au 406.01

406.03 Surlier le bout d’un cordage (surliure à demi-clés et surliure bridée)

· Faire produire des surliures de petits cordages qui serviront au 406.01

· Produire à une main en équipe de deux, derrière le dos…

406.04 Lover et haler un filin 

· Mise en situation : un cordage traîne au sol et l’instructeur trébuche et tombe

· Toucher la cible

· Lancer le plus loin, lancer le plus haut

406.05 Effectuer une épissure à œil et une épissure renversée 

*Enrubanner les torons avec du ruban adhésif de couleurs différentes (ex : rouge, jaune et vert) = facilite les explications et démonstrations

406.06 Participer à une discussion portant sur les mesures de sécurité

· Mise en situation : Lire le texte de monsieur Dangereux (voir ÉRIC)

406.07 Effectuer une épissure carrée et utiliser une estrope 

*Enrubanner les torons avec du ruban adhésif de couleurs différentes (ex : rouge, jaune et vert) = facilite les explications et démonstrations

· Jeu de rapidité

406.08 Gréer un appareil de levage 

· Faire un tir à la corde 1 contre 5 sur un palan sur garant.

· Jeu du pendu pour découvrir les parties d’une poulie
·    Jeu de mémoire pour apprendre les parties d’une poulie
·    Jeu d’association pour apprendre les parties d’une poulie
406.09 Gréer un palan 

*Lien avec une corde à linge

406.010 Moucheter un croc 

*Utiliser des supports si des crocs ne sont pas disponibles

406.011 Brêler une bigue

407.01 PHAC 

407.02 Identifier les besoins des subalternes

· Faire découvrir avec un remue-méninges

· Sketch ou improvisation

407.03 Mise à jour du PHAC

407.04 Participer à des activités pour créer un esprit d’équipe

407.05 Donner l’exemple

· Remettre des exemples à placer au tableau sous réfléchis ou non-réfléchis

· Sketch ou improvisation

407.06 Mise à jour PHAC

407.07 Connaître les qualités d’un chef

· Discussion : prendre des chefs connus en exemple et faire ressortir leurs qualités

· « Brain-storming » au tableau sur les qualités requises pour être un chef

407.08 Mettre en pratique les règles de base du leadership

· Truc mnémotechnique : Les Corps de Cadets et Escadrons sont d’accord avec l’ÉRIC
· Remettre des règles aux équipes et chacune présente sur flip-chart sa règle avec des exemples du Corps de cadet

407.09 Mettre en pratique les différents styles de commandements

· Faire un tableau et faire placer les items

· Casse-tête chinois avec les styles et les description

407.010 Communiquer efficacement

· Commencer avec un jeu du téléphone

· Démontrer une image et faire expliquer

· Jeu de rôle ou improvisation

407.011 Connaître la rétroaction

· Jeu de rôle devant la classe : un cadet et un chef qui fait une rétroaction (idées de sujets disponibles).  Discussion et analyse en groupe après

407.012 Solutionner un problème

· Problème à solutionner en petit groupe (réel)

407.013 Compléter le module leadership du PHAC

407.014 Comprendre le rôle de chef

407.015 Agir en tant que chef

408.01
Utiliser des stimulants pour les enseignements et l’apprentissage.
408.02 Utiliser les principes d’instruction
· Mise en situation

· Mêle-mêle

· Quiz

408.03 Concevoir et utiliser du matériel didactique
· Casse-tête

· Serpents et échelles

· Monopoly (on achète des aides visuels et on va au QM au lieu de la prison)

408.04 Utiliser diverses techniques d’instruction
· Scrabble

· Twister

· Ultimatum

408.05 Préparer un plan de leçon.
· Qui suis-je?

· Puissance 4 (une bonne réponse permet de placer un jeton)

· Bonhomme pendu pour découvrir les parties)

408.06 Présenter une leçon.
· Jeopardy

· Jeu de connaissance

409.01 Suivre les consignes et le programme en exercice 

· Course d’informations à trouver dans les documents (ordre d’opération)

· Faire placer les sujets (latrines, couvre-feu, repos) au bon endroit

· Devinettes

· Bonhomme pendu

409.02 Choisir les vêtements et l’équipement personnel 

· Mélanger plein de vêtements et faire choisir le contenu des bagages

· Discussion : analogie avec la planification d’un voyage

· Mise en scène

· Ni oui ni non

409.03 Observer les règles d’hygiène personnelle en exercice 

· Remue-méninges au tableau sur les règles d’hygiène

· Discussion sur les règles d’hygiène

· Charade

· Mime

· Jeux de rôle

· Jeux de questions

409.04 Entretenir des vêtements et de l’équipement 

· En équipe, inscrire des façons d’entretenir les vêtements sur une feuille géante

· Démontrer une image ou in vêtement réel et faire en faire expliquer l’entretient
· Charivari

· Questions éclair

409.05 Constituer une trousse de survie 

· Mélanger plein d’items et faire choisir le contenu de la trousse en équipe

· Jeux de mots à trouver

· Simulation

· Questions rapides

409.06 Respecter l’environnement 

· Remue-méninges au tableau sur le respect de l’environnement

· Discussion sur le respect de l’environnement

· Simulation

· Jeux de mots

409.07 Monter et démonter une tente 

· Simulation

· Démonstration

· Course de rapidité

409.08 Préparer et transporter une charge

· Mise en situation : Deux cadets seniors portant une charge, l’un correctement et l’autre pêle-mêle.  L’instructeur demande aux deux acteurs de sortir des effets de leur sac…

· Discussion : analogie avec la planification d’un voyage

409.09 Suivre la routine de camps

· Course d’informations à trouver dans les documents (ordre d’opération)

· Faire placer les sujets (latrines, couvre-feu, repos) au bon endroit

409.010 Obtenir de l’eau

409.011 Faire un feu

409.012 Éliminer les déchets

409.013 Construire des abris

FACULTATIF :

-
Équipage d’une baleinière à rames

· Relier les membres de l’équipage avec leurs noms

· Jeu d’échelles et serpents : bonne réponse pour avancer et monter une échelle ou éviter un serpent

-
Identifier les parties d’une baleinière

· Relier les parties avec la baleinière

· Jeu de course : nommer une partie et donner l’utilité ou la description correspondant

· « Les deux font la paire » : donner à la moitié du groupe des parties et à l’autre moitié des définitions.  Les paires doivent se retrouver
· Jeu d’échelles et serpents : bonne réponse pour avancer et monter une échelle ou éviter un serpent

-
Mouillage d’une baleinière

*
VHF-Priorité de communications

· Jeopardy : en équipe, choix de points au mur, doit trouver la question à la réponse

· « Les deux font la paire » : donner à la moitié du groupe des priorités et à l’autre moitié des définitions.  Les paires doivent se retrouver
· Jeu d’échelles et serpents : bonne réponse pour avancer et monter une échelle ou éviter un serpent

*
Alphabet phonétique

-
Mes devoirs en tant que cadet

*
Ö Canada

-
Direction des vents

*
Déclinaison magnétique

-
Notes de service

*
Procédures pour s’adresser

Mise à jour le 29 juin 2005

