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Introduccion

“L0S PRIMEROS 3 MESES DE LA COMUNIDAD DE CAMINANTES: Propuesta de programas para desarrollar el
Periodo Introductorio”, surge como respuesta a la necesidad de orientar de manera concisa y progresiva
lag primerag 13 reuniones de una Comunidad nueva dentro de un Grupo Scout.

Es precigo resaltar que esta propuesta es y debe ser diversificable a la realidad de cada Comunidad, en
ege gentido, ge alienta a log Coordinadores de Comunidad a adaptarla al contexto y caracteristicas del
entorno de la Comunidad de Caminanteg en formacion. Por semana e encontrara el programa planteado
conforme al objetivo general correspondiente, el contenido a impartir, lag sugerencias metodoldgicas,
algunag obgervaciones a congiderar y los documentos que puedan servir de referencia asi como la
descripcion detallada de lag propuestas de actividades. Como material complementario debes congultar el
documento: “ANEX0S: “Log primeros 3 meses de la Comunidad de Caminantes™ que incluye material grafico
sugerido para las actividades propuestas.

El Periodo Introductorio es el proceso por el cual un Caminante adquiere las nociones basicas del
Movimiento Scout y su rama, para luego identificarse con su propia Comunidad y formar log cimientos de
su futuro compromigo con la Promesa y Ley Scout. En tal sentido, la presente propuesta se ha elaborado
considerando logs ob jetivos propios de dicho proceso, los cuales se orientan por medio del documento
llamado “Retos del Periodo Introductorio” (Anexo 1), el cual se sugiere que sea entregado impreso a cada
Caminante. Este documento presenta tres caminos (conocimiento, integracion y compromiso), los que a
gu vez se conforman por tres retog cada uno y su desarrollo involucra una duracion de 1a 3 meges.

Durante el Periodo Introductorio se desarrollaran dos ceremoniag que demarcaran log momentos iniciales
dentro de la Comunidad de Caminantes: la Ceremonia de Investidura y la Ceremonia de Integracion. Al
término de este proceso, se espera que los Caminantes se encuentren listos para iniciar con su
progresion personal Y la Comunidad en conjunto para elaborar su primer Ciclo de Programa.

La aventura de iniciar el trabajo en una Comunidad de Caminantes ya ha sido vivida por otrog adultos
voluntariog, forjando experienciag (nicas e irrepetibles, y quienes siempre ge encontraran listos para
brindar el apoyo que se requiera. El trabajo en conjunto con Comunidades mag experimentadas supondra
una gran oportunidad para avanzar a paso geguro Y en un entorno de aprendiza je.

iMuchog éxitog en esta nueva aventura, AVANZAR!
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Temas generales

Los temas generales para las 13 primeras reuniones de Comunidad son:
Presentacion inicial, oracion, lema y colores de tu pafioleta
Sefia y saludo, formaciones y presentaciones en la Comunidad
Historia del Movimiento Scout y vida de Baden Powell

Identificacion de la Ley Scout en contextos reales

Participacion en una reunién conjunta o masiva
Elementos del Marco Simbdlico

Ceremonia de Investidura

Significado de la Flor de Lis Mundial e Ingignia de Promesa
Promesa del Caminante

Historia de [a Comunidad de Caminantes

Primer encuentro con log proyectos de servicio

Revision y seleccion de ob jetivos educativos personales

Ceremonia de Integracion



i La Comunidad estd en formacion y los Caminantes
]ISV [H/E no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.

, Promover la permanencia de log Caminanteg para
e m a n a ENFAQIS: integrarge 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.
1. Pregentar a los Coordinadores y Caminantes.

2. Introducir conceptog bagicos como la Oracidn,
Lema y significado de la pafioleta de grupo.

00:00 10 Pregentacion y oracion. Bandera de Comunidad, Coordinador.
Impresion de Anexo 1y 2.

00:40 25' Dindmica enérgica: “Que =~ @ ----- Vice-Coordinador.
galgan todos”.

00:35 25' Dindmica de Comunidad: ----- Coordinador.
“Nudo gordiano”.

01:00 20' Reflexion: £l lema “Avanzar”.  ----- Vice-Coordinador.

01:20 25' Dindmica enérgica: “Tira de Una pafioleta por Caminante o Coordinador.
la pafioleta”. tela triangular.

0145 15' Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad, Vice-Coordinador.
hoy? Oracion y despedida Impregion de Anexo 2.

02:00 - === eeeee s

CONTENIDO Camino 4, Reto 3. parte 1 (Oracidn, lema y log colores de tu pafioleta)

Por tratarse del primer encuentro, se sugiere realizar la reunion en torno a juegos de

equipos (4 a 6 caminanteg) y naturalmente hablar tanto de la oracién como del lema, SUGERENCIAS

de acuerdo a u ugo dentro de la reunion. La oracion al iniciar y terminar, el lema en METODOLOGICAS
cada llamado y complementar con la explicacién de los colores de la pafioleta.

OBSERVACIONES Este reto no culmina la primera semana, bajo observacion, deberia evidenciarge el
conocimiento de log contenidos antes de la ceremonia de investidura.

“Conceptog y Definiciones de Programa de Jévenes” DOCUMENTOS DE
“Retos del Periodo Introductorio” CONSULTA




S emana 1 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

PRESENTACION Y ORACION:

El Coordinador de Comunidad presentara al equipo de Adultos Voluntarios e invitara a los caminantes a presentarge también, se puede
emplear una dindmica de presentacion para ello. El Coordinador entregara impreso el documento “Retos del Periodo Introductorio”
(Anexo 1), e informara que este documento plantea algunos retos a cumplir y que e utilizard a lo largo de estas 13 semanas. Al
terminar invitard a los Caminanteg a realizar la oracion de Caminantes, entregandoles el Anexo 2 impreso. EI Coordinador dirigird la
oracion por ser la primera reunion. La bandera se podrd izar o tenerla a la vista en caso no se cuente con un asta adecuada.

DINAMICA ENERGICA “QUE SALGAN TODOS™:
Los Caminantes ge colocan en circulo con una persona en el centro. Quien estd en el centro dice “Que salgan todos los que.”
mencionando una caracteristica comun, y quienes la cumplen cambian de lugar mientrag el del centro intenta ocupar uno de log
espacios. La persona que queda sin lugar paga al centro y continta el juego. Al final, el Coordinador reflexiona sobre lag caracteristicag
compartidag e individuales. Como complemento, se puede realizar la actividad “encuentra a alguien que..” para registrar por escrito los
aspectog que tienen en comun.

, IEIL 2HE |
DINAMICA DE COMUNIDAD “NUDO GORDIANO™: A 1 F,-;}‘t
El "nudo gordiano” es una expresion que e refiere a un problema o situacion extremadamente dificil l:' l,: 'q-s
de resolver, que parece impogible o que requiere una golucion ingeniosa y no convencional. L - —J
En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de explorar enfoques A
innovadoreg y proponer Solucioneg creativag en cualquier circunstancia. Aprende a jugar

“Nudo gordiano” aqui

REFLEXION EL LEMA “AVANZAR:

El Coordinador aprovechara este momento para explicar el significado del lema “Avanzar” dentro de la Rama Caminante, promoviendo la
participacion activa de los Caminantes. Se debe destacar el simbolismo y su relevancia en la vida de la Comunidad. Asimismo, se
abordara el contexto en el que este lema e utiliza como arenga dentro de la rutina de lag reuniones, reforzando su importancia como
parte del espiritu y unién de los Caminantes. Se sugiere que, al finalizar esta reflexion, se ponga en practica invitando a romper la
formacion con el grito de “Avanzar”. El lema de la Comunidad es “AVANZAR". Este hace alugion a la actitud que ge busca desarrollar en
los caminantes. Un espiritu incangable capaz de sonreir ante lag dificultades, de ir trag sus suefios y anhelog, lo que podemos
determinar como RESILIENCIA.

DINAMICA ENERGICA “TIRA DE LA PANOLETA":

Qe dibujan dos circulos en el suelo y dos Caminantes se enfrentan colocando un pie dentro de cada circulo y sujetando sus pafioletas. A
la sefial del Coordinador, tiran para hacer que el otro pierda el equilibrio y salga del circulo. Los participantes juegan por turnos en
parejag. Al final, se reflexiona sobre el uso practico y el significado simbdlico de la pafioleta scout y sus colores.

REFLEXION FINAL GQUE HICIMOS HOY?:

El Coordinador de Comunidad hard una reflexion sobre la caracteristica Iudica del Movimiento Scout enfatizando lo trabajado en la
reflexion previa y en cada cierre de dinamica dando espacio al intercambio de ideag de los propios Caminantes. También e sugiere
iniciar la reflexion con la pregunta abierta “¢Por qué creen que el lema Caminante es Avanzar?”, dando lugar que los propiog
Caminantes lo expliquen con sug propias palabras.

ORACION Y DESPEDIDA:
El Coordinador terminara la reunidn realizando la oracion final e invitando a los Caminantes a participar de la siguiente reunidn.




, La Comunidad esta en formacidn y los Caminanteg
O[T [ ([HO3mm no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.

Promover la permanencia de log Caminanteg para
e m a n a integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a

travég de actividades participativas.

TEMA DE LA Conocimiento de la Sefia y saludo, formaciones y
REUNION presentaciones en la Comunidad.

00:00 10 Bienvenida, bandera y oracion. Bandera de Comunidad, Coordinador.
Impregion de Anexo 2.

00:10 25' Dindmica de integracion: ~ ----- Vice-Coordinador.
“Empezo la fiesta”.

00:35 20’ Segion: “Saludo Scout e higtoria Impregion Anexo 3. Coordinador.
del saludo por BP".

00:55 15' Dinamica enérgica: “Veneno”. Un objeto que sea el veneno. Vice-Coordinador.

0110 20' Dindmica enérgica: “Plazade ™ ----- Coordinador.
Toros™.

01:30 15' Dindmica enérgica: “Mostrite”.  ---—-- Vice-Coordinador.

0145 15' Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad, Coordinador.
hoy? Oracion y despedida. Impregion de Anexo 2.

02:00 -— e e e

CONTENIDO Camino 1 Reto 2 parte 1 (Sefia, Saludo Qtfout, presentaciones y formaciones de
Comunidad)

La reunion se puede desarrollar con juegos que involucren cambiog de
formacioneg y presentaciones permanentes, de modo que e interiorice el SUGERENCIAS
concepto a través de la misma ejecucion. Lo que corresponde a sefia y saludo i METODOLOGICAS

puede explicarse en una breve gesion.

OBSERVACIONES Este reto no culmina la primera semana, bajo observacion, deberia evidenciarge el
conocimiento de log contenidos antes de Ia ceremonia de investidura.

« - ) . DOCUMENTOS DE
Conceptog y Definiciones de Programa de Jdvenes CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 2

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION.:

El Coordinador iniciard la reunién dando la bienvenida a log Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no se cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn se entregara nuevamente el Anexo 2 impreso y se golicitard un voluntario para realizar la oracion, gin ejercer presion
que pueda sentir incémodos a los Caminantes. El caminante hard la oracidn leyendo el Anexo 2.

DINAMICA DE INTEGRACION “EMPEZ() LA FIESTA™:

Reunir a la Comunidad en circulo o en un espacio amplio, todos de pie, viéndose entre i y en parejag. La primera accion es que con esta primera
pareja ge digan sus nombres y su plato de comida favorito. Después de compartir estos datos deben crear un saludo tnico entre log dos. Se sugiere
que sean saludos muy enérgicos. Después todog irdn a buscar una segunda pareja, se diran sus nombres, el lugar del mundo que les gustaria
conocer Yy creardn su paso de baile Gnico entre los dos. Esta accion se repetird por tercera vez, encontrardn una tercera pareja, se dirdn su
nombre, compartirdn un plan que cada uno tenga a corto plazo y recreardn una escena de pelicula entre log dos. Finalmente, todog volverdn a
formar el circulo y el Coordinador dard la indicacion jEmpezd la fiestal Y cada uno deberd ir a buscar a su pareja 4 para hacer el galudo, a su pare ja
2 para log pagos de baile y a su pareja 3 para la escena de pelicula: al terminar gritardn “Avanzar” y sabran quién termind la dindmica.

Esta es una dindmica para romper el hielo, generar confianza y conocerse de manera mas profunda, lo cual puede ser reflexionado al final entre
todos aunque puede finalizarge sin esta reflexion.

QEQION SALUDO SCOUT E HISTORIA DEL SALUDO POR BP:

Lectura y reflexion sobre el comic (Anexo 3), que se presentara en el que e narre el episodio que origind el saludo scout. Se sugiere que se ahonde
en detalles como la concepcion de lealtad, respeto y empatia: ademds de las caracteristicas diversas que hay en lag pergonag y por ende Su
valorizacion diversa sobre un mismo evento, en este cago el saludo.

DINAMICA ENERGICA “VENENO™:

Qe divide a los caminanteg en equipos de 4 a 6 integrantes. Se colocan en circulo tomados de las manog al rededor de un objeto que represente el
“veneno”. A la indicacion del Coordinador todog empiezan a girar con la congigna de hacer tocar el veneno a log caminantes de otro equipo. Si log
caminanteg tocan el veneno o se sueltan de las manos, automaticamente quedan fuera del juego. Termina cuando queda un Ultimo caminante vivo.
Esta dindmica puede servir de herramienta para practicar formaciones, ya que de tanto en tanto se sugiere realizar un llamando y pedir a la
Comunidad que se presente en distintas formaciones (circulo y semicirculo).

DINAMICA ENERGICA “PLAZA DE TOR0S":

Log Caminanteg ge dividen en dos grandes grupos, se colocan en circulo tomados por los hombrog, mirando hacia el centro. Deben sujetarse de modo
que no sea fécil soltarse, formando una “plaza”. Uno de ellos serd elegido como TORO e ird a la plaza del otro grupo, donde se colocard en el centro:
no estd permitido que el grupo coja de ninguna manera al toro, solo pueden mantener la plaza cerrada. El objetivo del juego es que el toro logre
liberarge de la plaza en el menor tiempo posible.

En el cierre de la dinamica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de una estrategia para realizar una tarea encomendada. Sobre el
respeto y la comunicacidn efectiva. De manera paralela también se trabajarian lag formaciones y las presentaciones, en este caso no por Comunidad,
8ino por equipos.

DINAMICA ENERGICA “MOSTRITO":
La Comunidad se divide en grupog con la misma cantidad de Caminanteg, cada grupo sera un mostrito. E Coordinador indicara cémo estd formado el
mostrito, golo lag partes mencionadag del mostrito deberdn tener contacto con el pigo. EI primer equipo en “formarlo” debera gritar avanzar y e
paga a formar un nuevo mostrito. Ejemplo: “el mostrito tiene 3 pies, 7 manog y dos cabezas”. Con esta dindmica, el Coordinador busca desarrollar
coordinacion, trabajo en equipo, estrategia y resolucion de problemas. Al terminar, nuevamente ge presentan por equipog con un nuevo Coordinador
para reforzar lag formaciones.

REFLEXION FINAL QUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA ﬁﬁ};

(@ 7

El Coordinador de Comunidad hara una reflexion sobre lo¢ momentog cuando ugamos la sefia y el saludo y lag
formaciones y presentaciones en la Comunidad, enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada cierre

de dindmica dando espacio al intercambio de ideag de log propios Caminantes. Se solicitara un voluntario para hacer 4
la oracidn y se arriara la bandera si fuese el cago. Se invitara a los Caminantes a participar de la siguiente reunion. Conoce mas sobre
El Coordinador se debe despedir de cada Caminante estrechando la mano izquierda. las formaciones




. La Comunidad esta en formacidn y los Caminantes
DIAGNOSTICO: no conocen la dinamica de trabajo propia de la
Rama.

, Promover la permanencia de los Caminantes para
e m a n a ENFASIS: integrarge 0 mantenerge en el Movimiento Scout a
travég de actividades participativas.
Conocer y reflexionar acerca de la Historia del

Movimiento Scout y los principales epigodios de la
vida de Baden Powell.

00:00 10’ Bienvenida, bandera y oracion. Bandera de Comunidad, Coordinador.
Impregion de Anexo 2.

00:40 20' Dindmica: “Dog verdadesyuna ----- Vice-Coordinador.
mentira”.

00:30 25' Dinamica: “El valor de la verdad Preguntag y sonido del Coordinador.
de BP”. programa, Anexo 4.

00:55 15' Juego activo: “Tutti Frutti”. Tizas. Vice-Coordinador.

0140 25' Dindmica: “Dilo con memes”. Celulareg de log Caminantes. Coordinador.

01:35 15' Juego activo: “Pollitos Soga o driza gruega, bolsa de Vice-Coordinador.
adentro-pollitos afuera”. dormir.

01:50 10 Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad, Coordinador.
hoy? Oracion y despedida. Impregion de Anexo 2.

02:00 - e e ---

CONTENIDO Camino 1 Reto 1 (Historia del Movimiento Scout y la vida de Baden Powell )

Qe sugiere abordar el tema de manera muy dinamica y cercana al caminante, se
puede dividir el tema en variog episodios Y a cada uno corresponderle un juego.
Para el andlisis de la vida de BP se les puede pedir contar lo que mas les haya
impactado como alguno de los personajes de Ia historia, incluso el mismo BP
(ejercicio de empatia y testimonio).

SUGERENCIAS

METODOLOGICAS

No es un reto de memoria, no es indispensable recordar detalles de fechas y
OBSERVACIONES nombreg de lugares. Lo primordial es generar la identificacion con la experiencia de
vida de BP, que los caminanteg logren analizar lag capacidades personales del
fundador, su entorno gocial y el aporte de su propuesta.

Guia para Dirigentes de la Rama Caminante (Capitulo 1 sobre identificaciones y DOCUMENTOS DE
testimonios). CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 3

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION.:

El Coordinador iniciard la reunion dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera se podra izar o tenerla a la vista en caso no se cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn e entregara nuevamente el Anexo 2 impreso y se solicitard un voluntario para realizar la oracin, sin ejercer presion
que pueda sentir incomodos a los Caminantes. EI caminante hara la oracién leyendo el Anexo 2.

DINAMICA “DOS VERDADES Y UNA MENTIRA":

La Comunidad e sentard en circulo, se le pedird a cada Caminante que pienge en tres datos curiogos sobre si mismos. De log tres datos, deben
pensar en dos verdades y una mentira que gea creible. Se les da b minutog para pengarlog y se inicia la ronda de verdades y mentiras. Cuando el
primer Caminante termina de compartir sus datos curiosos, log demds intentardn adivinar cudl es la mentira y por qué. Esta dindmica puede
emplearse como una dindmica de integracion y para generar confianza entre los Caminantes.

DINAMICA “EL VALOR DE LA VERDAD DE BP™:

Con la misma dindmica que el programa de TV, se plantearan 21 preguntag sobre la vida de BP y los Caminanteg deberan determinar i era verdadera
o falsa. Todos deben tener la oportunidad de pasar por el “sillon rojo” por lo menog una vez. El Coordinador de Comunidad utilizard cada pregunta
para dar un dato biografico adicional sin ahondar demasiado para no perder el impulso de la dindmica.

JUEGO ACTIVO “TUTTI FRUTTI":

Se dibuja en el suelo una cuadricula de 2x3, donde cada cuadro tenga 1 metro por lado aproximadamente. A cada cuadrante e le asignard una
categoria como en el juego de referencia: nombre, apellido, fruta/verdura, color, lugar, cosa (la cantidad y determinacion de categorias son
referenciales). Se divide a la Comunidad en equipos, sale un representante por equipo y saltando en un pie deberd ir diciendo en voz alta la
respuesta de cada cuadrante. La letra la indica el Coordinador al iniciar el juego. Todos los Caminantes deberdn pasar por lo menog una vez por el
Jjuego. Con esta dinamica el Coordinador contribuye al desarrollo del trabajo en equipo y seguimiento de instrucciones, ademas puede servir para
una reflexion sobre la honestidad y el respeto.

DINAMICA “DILO CON MEMES™:

El Coordinador indica el tema que e debe representar, por ejemplo: ¢Como te gientes hoy? Cada Caminante disefia su meme con la herramienta de
su eleccion. Puede usar imagenes propias, plantillas famosas o generar algo desde cero. Al terminar, muestran su meme al grupo y explica
brevemente su intencion o el mensaje del meme. Se abre un espacio breve para comentarios, risas, reacciones o preguntas. La dindmica cierra
planteando preguntas como: ¢Qué aprendiste al expresar ideas con humor?, ¢C6mo cambia el mengaje cuando usamos imagenes y memes?, ¢Te
sentiste identificado con los memes de los demds? Opcional: Votacion a “El mds creativo”, “El mas realista”, “El que mds nos hizo reir”.

Con esta dindmica el Coordinador contribuye al desarrollo de habilidades comunicativas para expresar ideas, sentimientos, situaciones o temas
especificos mediante la creacién de un meme, usando humor y creatividad como herramientas.

JUEGO ACTIVO “POLLITOS ADENTRO - POLLITOS AFUERA™:

El juego congiste en que el Coordinador e coloca en el centro de un drea dando vueltas por encima de su cabeza una driza que lleva atada una bolsa
de dormir en el otro extremo. Cuando el Coordinador dice “Pollitos adentro™ todog intentaran tomar la zapatilla del Coordinador sin ser golpeados por
la bolsa de dormir. De igual forma, cuando el Coordinador dice “Pollitos afuera”, todog intentaran llegar al extremo del drea delimitada del juego. Con
este juego el Coordinador contribuye al desarrollo de estrategias mediante una actividad fisica y Iddica.

REFLEXION FINAL QUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hara una reflexion sobre la caracteristica lidica del Movimiento Scout enfatizando lo trabajado en la reflexion previa,
enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideag de log propios Caminantes. Se
solicitara un voluntario para hacer la oracion y se arriard la bandera si fuese el caso. Se invitara a los Caminantes a participar de la siguiente
reunion.




) La Comunidad esta en formacidn y los Caminantes
DIAGNOSTICO: no conocen la dinamica de trabajo propia de la
Rama.

Promover la permanencia de log Caminanteg para
e m a n a integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a

travég de actividades participativas.

TEMA DE LA Entender la relevancia de la de la Ley Scout en
REUNION contextos reales.

00:00 10 Bienvenida, Bandera y Oracion. Bandera de Comunidad, Coordinador.
Impresion de Anexo 2.

00:10 15' Dindmica enérgica: “Orbita 4 metros de elastico de 0.5 Vice-Coordinador.
eldstica”. cm de ancho.

00:25 60' Dindmica de distencion: Impresion de Anexo 5. Coordinador.
“Caceria de la Ley".

01:25 25' Reflexion: “La Ley Scout”. Impregion de Anexo 5. Vice-Coordinador.

0150 10° Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Coordinador.
hoy? Oracion y despedida. Impregion de Anexo 2.

02:00 e e S e

CONTENIDO Camino 2 Reto 1 (cumplido automaticamente) y Reto 2 (Ley scout)

Qe sugiere desarrollar esta reunion en una actividad fuera del local, puede ser una QUGERENCIAS
caminata por la ciudad. Cada Caminante con la ley scout en mano y “cazando” METODOLOGICAS
cumplimientog o incumplimientos de cada articulo.

El valor agregado de este reto es contextualizar a la realidad lo propuesto por la ley
OBSERVACIONES ecout, no memorizarla, ¢ino evaluarla y definirla en un contexto real.
Conceptos y Definiciones de Programa de Jovenes Docc”(?ﬁ,%’f,[?f %




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana &

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:

El Coordinador iniciara la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no ge cuente con un
asta adecuada. Para la oracién se entregara el Anexo 2 impreso i es necesario y ge solicitard un voluntario para realizar la oracion, sin ejercer
pregion que pueda gentir incémodos a log Caminantes. EI caminante hard la oracion leyendo el Anexo 2. Se recomienda que esta gea la Ultima semana
que e entregue dicho anexo, motivandolos para que alternadamente ellos mismos dirijan la Oracién inicial y final sin usar la impresidn.

DINAMICA ENERGICA “Orbita eldstica™

Todos log caminanteg se colocan en circulo separadog entre ellog a una distancia de sug brazog extendidos.

Se coloca un eldstico por afuera de ellos a la altura de la cintura que limita el circulo (el tamafio del eldstico

debe permitir una tengion ligera al colocarlo en la cintura de los caminanteg). Para iniciar la dindmica, el
Coordinador gritard “UNO” para que los Caminanteg atin gin moverge levanten lag manos. Luego el Coordinador
gritara “D0S” para que los Caminantes empiecen a dar vueltas sobre su eje mientrag recorren el circulo todos

en la misma direccion gin perder la tengion del eldstico. A la voz de “TRES” todos deben agacharge y salirse del
circulo formado por el eldstico lo mag pronto pogible. Siempre habra alguno un poco mas lento que se quede

con el eldstico enrollado en el cuerpo. La dindmica permite ir “eliminando” Caminantes aunque también podrian
hacerge variantes como por ejemplo que todos empiecen con 3 vidag para que la eliminacién no sea automatica.

En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de tener una estrategia en
cualquier circunstancia para poder superar el reto que nos planteamos, dando ejemplos como: Noté que el
Caminante “X" nunca quedd Gltimo por que al dar lag vueltag siempre lo hacia ligeramente agachado por lo

que le era mds facil salir del eldstico. EI Coordinador también podria solicitar que los Caminantes se hagan la pregunta
¢Qué podria hacer diferente la siguiente vez que juegue esto? o ¢Como podria mejorar mi estrategia?, de esta forma
ge estimula un momento de didlogo y reflexion.

Aprende a jugar
Orbita eldstica

DINAMICA DE DISTENCION “Caceria de la Ley’:

Anteg de iniciar los Coordinadores repartiran la impregion del Anexo 5 y hardn una reflexion gobre la Ley Scout, su significado y la aplicacion en
nuestrag vidag. Posteriormente se realizard una pequefia Caminata en una ruta previamente establecida durante la cual se dard a log Caminantes la
consigna de encontrar ejemplos positivos o negativog de los articulog de la Ley Scout. Esta dindmica puede ser trabajada por Equipos, en parejag, en
forma personal o como el Coordinador congidere que se obtendra mejores resultados.

Log Coordinadores participaran activamente durante la blisqueda de ejemplog positivos o negativos de la Ley Scout conversando y dando ejemplog
durante todo el recorrido que faciliten la congigna a los Caminantes.

REFLEXION “La Ley Scout™:

De regreso en el local de reunidn, los Caminantes se formardan en circulo y e les invitard a comentar log ejemplos que pudieron identificar durante la
Caminata. Log Coordinadores deben facilitar la participacion de todos los Caminantes motivando el debate y dirigiendo la reflexion para que se
convierta en una conversacion horizontal en donde no hay conceptos correctos ni incorrectos, sino puntos de vista diferentes todos igual de validos.

REFLEXION FINAL GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hard una reflexion sobre lo que representa en nuestra vida la Ley Scout enfatizando lo trabajado en la reflexion
previa, enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideas de log propios
Caminantes. Se solicitara un voluntario para hacer la oracion y se arriara la bandera si fuege el cago. Se invitara a los Caminantes a participar de la
siguiente reunién. Se sugiere solicitar e jemplog de la vida diaria de como aplican o aplicarian la Ley Scout.




. La Comunidad esta en formacidn y los Caminantes
DIAGNOSTICO: no conocen la dinamica de trabajo propia de la
Rama.

, Promover la permanencia de los Caminanteg para
e m a n a ENFASS: integraree 0 mantenerge en el Movimiento Scout a

travég de actividades participativas.

Participar en una reunion conjunta o actividad
magiva con Caminantes de otros Grupos Scouts.

Log coordinadores deberan
determinar  con  qué
Comunidad o Comunidades
amigag ge podran reunir
para desarrollar una reunion

conjunta, ya sea presencial
0 virtual. De acuerdo a lo que se De acuerdo a lo que

coordine realizar o ge coordine realizar

En cago coincidiera una participar. 0 participar.
actividad masiva con este

periodo, se sugiere mover el

orden de las reuniones

propuestas  en  este

documento para participar

en dicha actividad.

De acuerdo a lo que ge coordine realizar o participar.
De acuerdo a lo que se coordine realizar o participar

Participacion en una reunion conjunta o masiva en la que puedan observar otros
CONTENIDO Caminanteg y tener mayor referencia de otrag Comunidades con mayor experiencia.

Enfatizar en la salida el drea de gociabilidad y de manera complementaria la
identificacion de elementog del marco simbdlico, tales como patrono, lugar de SUGERENCIAS
reunion, bandera, actividades de la rama, el baculo, el cuaderno de ruta, etc. METODOLOGICAS

OBSERVACIONES Este reto se completa con la expogicion de la siguiente semana.
DOCUMENTOS DE
Conceptos y Definiciones de Programa de Jévenes CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semanas

GDONDE CONOCER NUEVAS COMUNIDADES?

La Comigion Nacional de Rama Caminante tiene un grupo de WhatsApp para
Coordinadores y Vice-Coordinadores de Comunidad con mag de 200 participantes de
todo el pais. Este grupo te ayudara a ponerte en contacto con otros Adultos
Voluntarios de la Rama y a conocer gsobre las proximas actividades magivas
programadas .

Solicita unirte a este grupo escaneando desde tu digpositivo mévil el siguiente QR.

Una vez que te pongag en contacto con otros Coordinadores de Comunidad cercanos  Sojicita unirte al Grupo de
a tu local de reunion elije un tema de reunion y prepara un Programa de Reunion.  whatsapp de Coordinadores
Solicita apoyo en el grupo de WhatsApp a Coordinadores de Comunidad con mag de Comunidad aqui
experiencia.

NOTA IMPORTANTE:

 Recuerda que para poder salir a una reunion conjunta con log Caminantes o participar de una actividad masiva deben
estar ingcritos en el Registro Anual correspondiente y debes cumplir con lo establecido en el documento: “Normag para
Actividades Externag y/o al Aire Libre".

* 8i aun no estdn ingcritos en el Registro Anual correspondiente, e sugiere que la reunion conjunta gea en tu local de
reunion y que coordineg recibir como invitados a otra Comunidad de Caminantes.

« Adicionalmente tendras que completar los Anexos correspondientes establecidos en el documento “Anexos de Normas
para Actividades Externag y/o al Aire Libre” y enviarlog al Comisionado Local 0 Regional segun corresponda con el
tiempo debido de anticipacion.

* Ambos documentos log podras encontrar y descargar en la Biblioteca Scout virtual:

Acceso a |a Biblioteca
Scout virtual



. La Comunidad esta en formacidn y los Caminantes
DIAGNOSTICO: no conocen la dinamica de trabajo propia de la
Rama.

, Promover la permanencia de los Caminantes para
e m a n a ENFASIS: integrarge o mantenerse en el Movimiento Scout a

travég de actividades participativas.

TEMA DE LA Conocer y entender el sentido de log elementos del
REUNION Marco Simbdlico.

00:00 10 Bienvenida, bandera Yy oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.
00:10 15’ Dindmica de equipos: “Charada  Anexo 6: Imagenes de diversag Vice-Coordinador.
de marcag”. marcas famosas
00:25 35 Dindmica enérgica: “Nerviogo Naipes jumbo o impresiones Coordinador.
scout”. de naipes (anexo 7).
01:00 20' Dindmica: “Plumdn malogrado™. Plumones, ho jas bond e Vice-Coordinador.
01:20 30' Dindmica de Equipos: imagenes
“Acrosport”. Impregion de anexo 8 Coordinador.
01:50 10° Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Vice-Coordinador.
hoy? Oracion y despedida. Coordinador.
02:00 - === eeeee eeee-

CONTENIDO Camino 3 Reto 2 (exposicion de los elementos del marco simbdlico)

Se recomienda separarse lo mas pogible del concepto de exposicion que se maneja en
la educacion formal. Se puede proponer hacer un juego democratico como una galeria
de arte y que los elementog se presenten en cuadros famosos, 0 en reels de alguna
red social: utilizar un marco tematico para hacer de la reunién una experiencia
significativa y divertida.

a organizacion del juego se debe dar con una 0 dos ¢emanas de anticipacion para
OBSERVACIONES La org | Juego's X 88 .g P P
que tengan tiempo de preparar sug materiales.

Conceptos y Definiciones de Programa de Jévenes
Guia para Dirigentes de la Rama Caminante (Capitulo 8. Ciclo de Programa-Juegos
democraticos).

SUGERENCIAS

METODOLOGICAS

DOCUMENTOS DE

CONSULTA




Semana 6 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciard la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera se podra izar o tenerla a la vista en caso no se cuente con un
asta adecuada. Para la oracion e solicitara un voluntario para realizar la oracidn.

DINAMICA DE EQUIPOS “CHARADA DE MARCAS”:

Se divide a los participantes en Equipos. Previamente se preparan tar jetas o un listado de marcas comerciales, pueden ser marcag conocidas por
todos. Se establece un tiempo limite: para cada ronda y para adivinar la marca. Un equipo elige a un representante: para que actde la marca gin
usar palabrag ni sonidos. Los demas miembros del equipo intentan adivinar la marca: dentro del tiempo establecido. Se otorga un punto al equipo
que adivina correctamente. Si nadie adivina, el punto puede quedar desierto o asignarse a un equipo que lo intente mds tarde, segun lag reglas que
establezcag. Alterna log equipos: para que cada uno tenga la oportunidad de actuar y adivinar. El equipo con mag puntos al final de lag rondas: eg el
ganador.

Se relaciona con el tema central de la significancia de los simbolos y cémo ellos pueden representar ideas muy complejag y representativas en
divergog ambitos.

DINAMICA ENERGICA “NERVIOSO SCOUT":

El clsico juego de mesa con naipes “Nervioso” (0 “Manotazo™ como se conoce en otrog paises), pero en su version scout

El mazo (naipes jumbo o impresiones del Anexo 7), se repartird en cantidades iguales entre todos los Caminantes que estardn formados en circulo.
Todos deberan mantener lag cartas boca a abajo, de modo que no vean log nimeros de lag cartas. Cada Caminante lanzard una carta al centro,
voltedndola para que se vea el nimero a la hora de lanzarla y junto a esto, se ird contando del 1 al 13, es decir, un jugador lanza una carta y dice el
ntimero 4, luego el siguiente jugador dice el nimero 2, y asi sucesivamente hasta llegar al 13. Luego se comenzard nuevamente desde el nimero 1.
Cuando ge lance una carta con el mismo ntmero que diga el Caminante (si en el conteo un Caminante dice "ocho” y sale la carta 8) todos log
Caminantes pondran sus manog encima del montdn de cartag, y el tltimo en poner la mano en el montdn, se lleva todas las cartas lanzadag. Dentro
del mazo habran cartags con los elementos del Marco Simbdlico, la ldgica del juego serd la misma que si saliera el nimero “cantado” con la variante
que si el tltimo en poner la mano, responde correctamente de qué elemento ge trata, las cartas ge lag lleva quien dirige el juego y no el caminante.
Con esta dindmica el Coordinador busca reforzar los conceptos de log elementog del marco gimbdlico de una forma muy Itidica y enérgica.

DINAMICA “PLUMON MALOGRADO":

Es una variacion del juego clasico “teléfono malogrado” donde la informacion se distorsiona al pasar de persona a persona. En esta vergion, en lugar
de palabrag, se utilizan dibujos, y cada participante interpreta y reproduce la imagen que recibe, creando una cadena de representaciones visuales
que a menudo se alejan bastante de la imagen original. Para ello los Caminantes ge ientan uno detras del otro, en Equipos, y al tltimo de la fila ge le
engefia la imagen que debera reproducir sobre la espalda del caminante de adelante, quien a su vez repetira la accion con la informacion captada a
través del dibujo hecho en su espalda. No estd permitido hablar durante el juego. Finalmente se verificard qué Equipo logrd reproducir el dibujo de
origen con mayor Similitud.

Al cierre de la dindmica el Coordinador tiene la oportunidad de reforzar la importancia que tiene que todos los miembros de la Comunidad manejen
significados iguales respecto a los elementos repregentativos de la rama. Ello no implica que para todog tengan el migmo valor, pero i el mismo
significado.

DINAMICA DE EQUIPOS “ACROSPORT":

Utilizando las impresiones del Anexo 8, desafiaremos a los Caminantes a realizar lag posiciones descritas en imagenes.
El Coordinador de Comunidad tiene el papel de cuidar la seguridad fisica de los Caminanteg por lo que ge sugiere
escanear el QR a continuacion y leer el documento.

En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de la confianza en el trabajo en
equipo para poder superar el reto planteado.

REFLEXION FINAL GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA: Explicacion Acrosport
El Coordinador de Comunidad hara una reflexién sobre el sentido de los elementos del Marco Simbdlico enfatizando lo trabajado en la reflexion previa,
enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideas de log propios Caminantes. Se
solicitara un voluntario para hacer la oracién y se arriara la bandera si fuese el cago. Se invitard a los Caminantes a participar de la siguiente
reunion.




. La Comunidad estd en formacidn y los Caminanteg
DIAGNOSTICO: no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.
Promover la permanencia de los Caminantes para
e m a n a integrarge 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
travée de actividades participativas.
TEMA DE LA Realizar una Ceremonia de Investidura y entender el
REUNION significado de la misma

00:00 10' Bienvenida, bandera y oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.

00:40 15’ Dindmica de Equipos: “Tunea Impregiones, limpiatipo y Vice-Coordinador.
tu camisa”. papeldgrafos

00:25 10° Dindmica de Comunidad: I ----- Coordinador.
director de orquesta”.

00:35 20' Dindmica de Equipos: “La Anexo 9: Fotos referenciales Vice-Coordinador.
foto”.

00:565 50' Ceremonia de investidura. @~ ----- Coordinador.

0145 15’ Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Vice-Coordinador.
hoy? Oracion y despedida.

02:00 - eeeee e e

CONTENIDO Ceremonia de Investidura

Para la ceremonia de Investidura el caminante debera completar un reto de cada
“Camino” y al culminar ge hara entrega de la pafioleta, ingignia de rama y cinta de SUGERENCIAS
grupo. Es precigo que ellos mismog se auto evalien y determinen que ya tienen los METODOLOGICAS

requisitos para esta ceremonia.

Lo ideal eg que se desarrolle en el lugar donde ellos sugieran, decidan y con los
invitados que ellog estimen convenientes. Ello incluye amigos, adultos voluntarios y/o
padres de familia. Es muy importante que se sientan comodos en esta ceremonia y
por ende la preparen ellog mismos.

OBSERVACIONES

“Dossier del Curso Elemental de Rama Caminante” (si ninguno del equipo de
Coordinadores de Comunidad ha tomado el Curso Elemental, se sugiere contactar a
Coordinadores con experiencia en la Comigion Nacional de Rama Caminante).

DOCUMENTOS DE

CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana?z

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciara la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no ge cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn se solicitara un voluntario para realizar la oracion.

DINAMICA DE EQUIPOS “TUNEA TU CAMISA™:

Se tendra una réplica de la camisa scout por equipo de 70 x70 o en su defecto una camisa real, sin parches. Adicionalmente ge les repartird un
sobre a cada equipo con lag ingignias que corresponden al uniforme de un Caminante. Estos pueden ser parches reales o en imagenes impresag, todo
dependerd de la digponibilidad de materiales que se tenga. A la indicacion del Coordinador, cada equipo debera colocar lag ingigniag en su lugar. El
equipo solicitara que se verifique si el orden propuesto es el correcto a la voz de “Avanzar”, Finalmente se realizard la misma dinamica con la ayuda
de todog a modo de repago. Esta dindmica permite al Coordinador familiarizar a log Caminanteg con lag ingignias y su significado en la Rama
Caminante.

DINAMICA DE COMUNIDAD “EL DIRECTOR DE ORQUESTA”:

Esta e¢ una dindmica de coordinacion grupal, puede empezar dirigida por un adulto voluntario y luego
rotar la tarea a algdn caminante que lo degee. Es conocida también como “Pachin”.

Quien dirija la orquesta indicard que ante ciertos movimientos de manos, log participantes deberdn
reproducir ciertos sonidog, por ejemplo, ante un movimiento similar a tocar platillos, ellos deberan decir
“pachin”; ante el movimiento que simula tocar una bateria, deberan decir “chin” y asi sucesivamente.
Esta dindmica permite al Coordinador desarrollar un nivel de atencién y concentracion adecuados entre
log Caminantes de modo que ninguno e pierda en la armonia buscada.

Explicacion de la dinamica

, “El director de orquesta”
DINAMICA DE EQUIPOS “LA FOTO': BT o QEREs

Qe dividird a la Comunidad en Equipos, a cada uno se le mostrara una fotografia aleatoria (Anexo 9) u otrag de su eleccion. Los Equipos tendrdn un
minuto para recrearla considerando a todos los miembros del Equipo. Al cierre de la dindmica el coordinador tiene la oportunidad de reflexionar
sobre el trabajo en equipo y la creatividad que demuestran para la resolucion de la tarea.

CEREMONIA DE INVESTIDURA™:

Este es el acto de incorporar al joven al Movimiento Scout, y ocurre en la Unidad Scout, porque es ahi donde comparte por primera vez con otrog el
gusto de ser scout. Cuando alguien ingresa a un grupo scout, sea la unidad que le corresponda tiene un momento en el cual es admitido por su
deseo voluntario de incorporarse al movimiento. En la rama Caminante esto ocurre desde su ingrego en un Equipo, probablemente entre la segunda
y la cuarta semana. Como ser scout implica involucrarse con todos sug simbolismos imprescindibles lo mds natural es que aqui se complemente con
la prenda que lo identificara como miembro del Movimiento Scout e integrante de un grupo en especial al haber ingresado a un Equipo de
Caminantes: la pafioleta.

LOS PREPARATIVOS. Este acto puede ser individual o no, si se tratara de ingresos colectivos. Previamente el Congejo de Equipo ha informado al
Comité de Comunidad que han tenido un nuevo ingreso y desean gea incorporado oficialmente. Prever la ceremonia una semana anteg, para tener la
oportunidad de comunicarse con log padres de familia y contar con la pafioleta. El lugar podria ser el local del Grupo, o en su defecto acondicionar
uno con la pregencia de elementos motivadores. La Bandera de la comunidad, bandera de grupo, etc. La formacién mas adecuada puede ser la que,
como congecuencia del espacio digponible, nos ofrezca la mayor vigibilidad y participacion de todos.

LA CEREMONIA. Se hace un pequefio relato de lo que sucederd. Es muy apropiado dar alguna regefia del Movimiento Scout, y el Grupo en particular.
Acto seguido ge invita al nuevo caminante a que pagse adelante. Asi mismo, e invita a log padres de familia para que junto con el Coordinador
Respongable le coloquen la pafioleta y nudo. En ese momento ge le da la bienvenida al Movimiento Scout. Entonces este girard dando frente a todog
y se ordenard saludo como Signo de bienvenida general. También se puede entregar la Ingignia de Grupo Scout y la insignia de Rama, que también
son parte del uniforme.



DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana?z

' NTREGAN EN LA
GiMROL08 A VESTIDURA S

CEREMONIA DE ,__ Pafileta >
¢

Para la ceremonia de Investidura se debera completar un reto de

cada “Camino” y se hara entrega de la pafioleta de grupo, cinta de

rama y cinta de grupo.

Si el Caminante viene investido de Tropa solo ge entregara la cinta <

de rama.

SCOUTS DE BADEN POWELL
TARATA N° 501 - Region XXV
Ingignia de Grupo

: IDAD
CION DE LA COMUN
Fo‘m\ UNA CEREMONIA DE

e o O
Il w |I w CCC:  Coordinador de Comunidad de Caminantes

Cl:  Caminante investido

NOTA IMPORTANTE:
Qe gugiere complementar esta informacion con el Curgo Elemental de Rama Caminante, especificamente con lo brindado en
la Sesidn: “Ceremoniag en la Comunidad de Caminantes”

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hara una reflexion sobre el gentido de la Investidura, enfatizando lo trabajado en la reflexion
previa y en cada cierre de dinamica dando espacio al intercambio de ideas de log propios Caminantes. Se golicitara un
voluntario para hacer la oracion y se arriard la bandera i fuese el cago. Se invitara a los Caminantes a participar de la
giguiente reunion.




. La Comunidad esta en formacidn y los Caminantes
DIAGNOSTICO: no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.

, Promover la permanencia de log Caminanteg para
e m a n a ENFASIS: integrarge o mantenerse en el Movimiento Scout a

través de actividades participativas.

TEMA DE LA Comprender el simbolismo de la Flor de Li¢ Mundial e
REUNION Ingignia de Promesa

00:00 10' Bienvenida, bandera y oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.

00:10 15' Juego enérgico: “Piedra- Aros de plastico o tiza. Vice-Coordinador
Papel-Tijera”.

00:25 20' Dindmica de equipos: “Dibuja Papeldgrafos, limpiatipos y Coordinador
a Flor de Lig". plumones. Anexo 10 Flor de lig

partes y significado

00:45 25' Dindmica de equipos: “Kiwi de Tizag, 5 taparoscag, una Vice-Coordinador
Los Vientos™. pelota

0110 25' Segion de cddigos y claves. Impregiones Anexo 11 Coordinador

01:35 15' Dindmica de equipos: “Lag Impregiones Anexo 12 Vice-Coordinador
cartag de Rosita”.

0150 10 Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Coordinador
hoy? Oracion y despedida.

02:00 - eeeee e e

H Camino 1 Reto 2 parte 2 (Flor de Lis Mundial, Ingignia de Promesa del Caminante)

Qe sugiere desarrollar los temag de manera inmersiva a lag dindmicas propuestag en SUGERENCIAS
la reunién. METODOLOGICAS

OBSERVACIONES Enfatizar no gdlo en memorizar, gino entender y tragladar la informacion a
contextos reales.

Conceptos y Definiciones de Programa de Jovenes DOCUMENTOS DE
https://www.scout.org/es/news/news/preparate-para-la-vida-la-nueva-marca CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 8

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciard la reunién dando la bienvenida a log Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no se cuente con un
asta adecuada. Para la oracion se solicitara un voluntario para realizar la oracion.

JUEGO ENERGICO: “PIEDRA-PAPEL-TIJERA”:

Se coloca un camino ginuogo de circulog dibujados con tiza en el pigo o de aros de ula-ula, aproximadamente 30 circulog. Se divide a la Comunidad
en dos grupos y cada grupo se ubica en fila en cada extremo del camino. Cuando el Coordinador de Comunidad da la voz de inicio, el primero de cada
fila empieza a recorrer el camino, pisando todos log circulog con ambos pies, en el punto en donde se encuentren ambos Caminantes deben jugar:
“Piedra-Papel-Tijera”, el que pierde debe regresar con el resto de su grupo y el que gana podra continuar el recorrido por log circulos. El objetivo
egs recorrer el camino completo.

DINAMICA DE EQUIPO: “DIBUJA LA FLOR DE LIS":

Juego de equipos que congiste en colocar un papeldgrafo y un plumén por equipo en un extremo del drea de juego. Cada Equipo se ubica en fila en el
extremo opuesto. Cada vez que un Caminante corre hacia el papeldgrafo, solo puede hacer un trazo continuo (sin levantar el plumdn) del dibujo de la
Flor de Lis. Al terminar, debe dejar el plumén y correr de vuelta para dar el relevo. El Equipo tendrd un minuto para que dibujar la Flor de Lig lo mas
completa y precisa posible. A la sefial de fin, todos ge alejan de su papeldgrafo. En el cierre de la dindmica el Coordinador repasa si la Flor de Lig tiene
cada una de sus partes entregando el anexo 10 y se comenta la importancia de trabajar en Equipo, coordinarse y tener un objetivo comun claro
antes de actuar.

DINAMICA DE EQUIPO: KIWI DE L0S VIENTOS:

Todos los Caminantes se dividen en dog equipos, “lanzadores”™ y “armadores. EI equipo lanzador intenta derribar una piramide de 10 latas con la
pelota desde una distancia de aproximadamente 5 metros. Cada Caminante tendrd un ¢6lo lanzamiento. Trag derribarla, sus miembrog corren para
evitar ser alcanzados por la pelota lanzada por el equipo armador, si algtin Caminante es alcanzado por la pelota queda eliminado.

Simulténeamente, el equipo armador trabaja en volver a armar la pirdmide lo mdg rapido posible. Gana el equipo armador i logra reconstruir la
torre por completo y al hacerlo todos a una voz dicen “AVANZAR". Gana el equipo lanzador i logra eliminar a todos los miembros del equipo
contrario. Con esta dindmica el Coordinador tiene la oportunidad de estimular valores y habilidades cémo trabajo en equipo, coordinacion y
comunicacion, agilidad y estrategia, al decidir cuando lanzar o reconstruir y empatia y tolerancia, al lidiar con la competencia de manera justa.

QEQION DE CODIGOS Y CLAVES:

Durante 15 minutos el Coordinador de Comunidad hard una breve explicacion sobre el Cédigo Murciélago y el Cddigo Michi (ver anexo 44). Explicando
que la utilizacion de cddigos y claves es un juego tradicional scout para enviar mensajes en clave y que muchag veces se utiliza en diversag
actividades con el fin de que sea entendido solo por scouts. Luego de la explicacion el Coordinador entregara el texto en clave Murciélago y Michi
del anexo para que sean descifradog. Con esta gesion el Coordinador tiene la oportunidad de estimular el trabajo en equipo, la creatividad y la
capacidad de resolucion de problemas.

JUEGO DE MESA: LAS CARTAS DE ROSITA:

Lag reglas de juego y los materiales se pueden encontrar en el Anexo 12. Se sugiere que el grupo de Coordinadores practique este juego antes de
llevarlo a cabo con los Caminantes. Este juego ayuda a desarrollar el pensamiento colateral creativo entre log participantes asi como desarrollar la
capacidad de establecer una estrategia.

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hara una reflexion sobre el simbolismo de la Flor de Lis mundial y de la Ingignia de Promesa, enfatizando lo trabajado en
la reflexion previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideas de log propios Caminantes. Se solicitard un voluntario para
hacer la oracién y se arriard la bandera si fuese el cago. Se invitara a log Caminanteg a participar de la siguiente reunién.




L, La Comunidad esta en formacion y los Caminantes no
Diagnastico: conocen la dindmica de trabajo propia de la Rama.
Semana9 @

Promover la permanencia de los Caminantes para
integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a través
de actividades participativas.

TEMA DE LA Comprender el simbolismo de la Promesa del Caminante
REUNIO y lag caracteristicas de su ejecucion.
00:00 10' Bienvenida, bandera y oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador
00:10 15’ Dindmica de parejas: “Torre de Vagos de plasticos altog (7 Vice-Coordinador
vagos moviles”. por cada 2 Caminanteg),

pelotag de ping pong (42 por
cada 2 Caminantes).

00:25 15’ Dindmica de Comunidad: Un palo de escoba por Coordinador
“Pasame el baculo”. Caminante

00:40 Y5' Qesion: “La Promesa” Anexo 13 y Anexo 14, Vice-Coordinador

papeldgrafos plumones

01:25 25' Juego de roll: “El Kharigiri” Anexo 15 Coordinador

0150 10' Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad Vice-Coordinador
hoy? Oracidn y despedida.

02:00 - eeee= emeee eeees

CONTENIDO Camino 1 Reto 3 parte 2 (Promesa del Caminante)

Qe sugiere golicitar a log caminanteg traer juegos para esta reunion y que ellog
mismos log dirijan. De manera complementaria a la generacién de compromigos ge
puede abordar el tema de la promesa.

SUGERENCIAS

METODOLOGICAS

Es indigpensable resaltar que la promesa caminante no forma parte de la progresion
OBSERVACIONES personal, 8ino que supone un compromigo libre para asumir un estilo de vida. Se
puede realizar al terminar su periodo introductorio y eg a solicitud del Caminante.

. . . . . DOCUMENTOS DE
Guia para Dirigentes de la Rama Caminante (Capitulo 2 La promesa, pag 84)." CONQULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 9

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciard la reunién dando la bienvenida a log Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no se cuente con un
asta adecuada. Para la oracion se golicitara un voluntario para realizar la oracion.

DINAMICA DE PAREJAS: “TORRE DE VAS0S MOVILES”.

Se agrupa los Caminanteg en parejag y se les ubica en dos filag de tal forma que cada pareja quede uno frente al otro a una distancia de 3 metrog
aproximadamente. Cada Caminante de una fila recibe una torre de 6 vagos y sus parejas para el juego reciben 42 pelotas de teni¢ de mesa. Cuando el
Coordinador da la indicacidn los Caminantes deben lanzarle a sus parejas una pelota quienes intentaran que caiga dentro de su torres de vasos, con
la condicion que anteg de atraparla con el vaso debe dar un bote en el suelo. Si el Caminante atrapa en el vaso la pelota, entonces toma el primer
vago de su torre y sin retirar la pelota pone dicho vago en la bage de la torre y volvera a intentar atrapar una segunda pelota de la misma forma. A
medida que aumentan log vagos con pelotas la torre se vuelve inestable y es mdg dificil atraparla. En el cierre de la dindmica, el Coordinador tiene la
oportunidad de reflexionar sobre la importancia de la comunicacion para lograr una tarea encomendada.

DINAMICA DE COMUNIDAD: “PASAME EL BACULO",

Todos los Caminantes ge ubican en circulo aproximadamente a 50cm de separacion, cada uno debe tener un baculo o palo de escoba el cual lo
sostendra con ambag manos ubicandolo apoyado en el pigo frente a él. Cuando el Coordinador dice “Derecha”, todos log Caminantes deberan dejar el
baculo que tienen en la mano y tomar el de la derecha antes que caiga al suelo. De igual forma, si el Coordinador dice “lzquierda”, los Caminantes
deben tomar el baculo de la izquierda. En cambio, si el coordinador dice “Vuelta”, el Caminante debe soltar el baculo y girar 360° para volver a tomar
el baculo antes que caiga. El coordinador tiene la oportunidad de aumentar la dificultad de la dindmica aumentando la velocidad de las indicaciones
En el cierre de la dindmica, el Coordinador tiene la oportunidad de reflexionar sobre la importancia de la atencion y el seguimiento de indicaciones
para cumplir el reto encomendado.

QEQION: “LA PROMESA”

La Segion inicia con el Coordinador entregando el Anexo 13 y haciendo una reflexion del significado de la Promesa y Renovacion de Promesa Scout.
Terminada esta reflexion que debe durar 5 a 7 minutos aproximadamente. se dividen a los Caminantes en grupos de 2 o i son pocos se puede
trabajar individualmente, A cada grupo se le entrega un fragmento del texto de la Promesa (Anexo 14) y se les encargard que relacionen el texto
recibido con acciones o situaciones concretas, utilizando roles, mimos o dibujos para representar su comprengion. Después de la representacion, se
abre un egpacio para que cada grupo explique lo que ha representado y cémo lo relaciona con la Promesa Scout. En el cierre de la dindmica, el
Coordinador tiene la oportunidad de reflexionar sobre la importancia de vivir la Promesa Scout en la vida diaria.

JUEGO DE ROLL: “EL KHARISIRI"

El Kharigiri es un juego de roll bagado en el personaje mitico de la tradicion andina, especialmente en Pert y Bolivia, conocido por extraer la grasa
corporal de lag personag. EL Kharigiri es una figura sobrenatural que se alimenta de la grasa humana y la utiliza para diversog fines, como lubricar
maquinaria o realizar rituales. Lag reglas del juego se encuentran en el Anexo 15.

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hard una reflexion sobre el significado de la Promesa Scout, enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada
cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideas de los propios Caminantes. Se golicitara un voluntario para hacer la oracion y se arriar la
bandera si fuege el cago. Se invitara a log Caminantes a participar de la siguiente reunidn.




La Comunidad esta en formacién y los Caminantes

DIAGNOSTICO: R
Caminantes en Pert y en su Grupo Scout.

no conocen la dindmica de trabajo propia de la
S e m a n a 1 o w Promover la permanencia de los Caminantes para
2. Elaborar su Cuaderno de Ruta.

ama.
integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a

travée de actividades participativas.

1. Conocer Ia historia de la Comunidad de

00:00 10' Bienvenida, bandera Yy oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.

00:40 25' Dindmica de Equipo: “Confia ~  ----- Vice-Coordinador.
en tu equipo”.

00:35 50' Segion: “La historia de la Cuaderno en blanco grande, Coordinador.
Comunidad y el Cuaderno de fotos, plumones, colores,
Ruta”. papeles de colores, etc.

01:25 25' Dindmica Enérgica: “Embolea el Bolsa de pldstico grande de 120  Vice-Coordinador.
globo™. cm de ancho, 1 soguilla de

1,20m por Caminante, globos.

0150 10 Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Coordinador.
hoy? Oracion y despedida.

02:00 -— e e s

CONTENIDO Camino 3 Reto 1 (Historia de la Comunidad de Caminanteg)

e recomienda realizar esta reunion en un lugar distinto al lugar regular de
reuniones, seria un buen momento para armar su cuaderno de ruta y emplear la
tarde para su llenado y recordatorio de lag experienciag vividas en lags Ultimag
gemanag y las primerag ideag para la elaboracion de su ingignia de Comunidad. Se
puede complementar con una actividad variable externa.

Al tratarge de una Comunidad nueva, seran ellos log que sientan lag bages histdricas
OBSERVACIONES . _— ) . .
de su Comunidad. Guardar evidencias sera de gran valor sentimental en Ia posteridad.

Cuaderno de Ruta de la Comunidad (siIo hubiera) DOCUMENTOS DE
uacgerno ge kuta de la Lomunidad (81 10 huolera). —

SUGERENCIAS

METODOLOGICAS




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 10

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciara la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no ge cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn se solicitara un voluntario para realizar la oracion.

DINAMICA DE EQUIPO: “CONFiA EN TU EQUIPO":

Para fomentar la formacién natural de equipos, se invita a los Caminantes a organizarse en grupos de 4 a 6 integrantes. Cada equipo debera
colocarse en circulo, mirando hacia el centro y manteniéndose lo suficientemente cerca como para que los hombros de cada participante se rocen
entre oi.

A continuacidn, se les pedira que giren hacia la derecha, de manera que puedan ver la espalda del compafiero delante de ellos, y crucen log brazos
frente a su pecho. Al recibir la sefial del Coordinador de Comunidad, todos los integrantes deberan, al mismo tiempo, dejarse caer hacia atrags gin
mover los pies, flexionando las rodillas. Lag rodillas dobladas servirdn como punto de apoyo para la espalda del compafiero que esta a su derecha. Si
todos realizan el movimiento de forma sincronizada, el grupo logrard mantener una posicion estable y en equilibrio, sin caerge.

En el cierre de la dindmica, el Coordinador tiene la oportunidad de reflexionar junto con los Caminantes sobre temas clave como la importancia del
trabajo en equipo, la planificacion estratégica para alcanzar objetivos comunes.

QEQION: “LA HISTORIA DE LA COMUNIDAD Y EL CUADERNO DE RUTA”:

En el cago de ser una Comunidad nueva de un Grupo Scout nuevo, el Coordinador puede contar la historia de la fundacién del Grupo y ademds puede
contar historiag trasmitidag por otros Coordinadores para reflexionar acerca del abanico de pogibles aventuras que los Caminantes pueden llegar a
tener. En el cago de ser una Comunidad que se reabre después de un tiempo de haber estado inactiva se puede intentar contactar ex-Caminantes
que cuenten la historia del Grupo.

En un segundo momento de la sesion, el Coordinador encomendara a log Caminantes el inicio de eu propio “Cuaderno de Ruta”, que e una especie de
diario de la Comunidad en donde ellos mismog cuentan aquellos eventog importantes durante su paso como Caminante. EI Cuaderno de Ruta puede
ger figico o virtual y el formato es completamente libre. Se recomienda utilizar fotos tomadas desde el inicio de lag reuniones y en cago de optar
por un Cuaderno de Ruta fisico se sugiere el uso de muchos materiales diversos que despierten la creatividad de los Caminantes.

DINAMICA ENERGICA: “EMBOLSA EL GLOBO":

Cada equipo recibira una bolsa grande de plastico, de aproximadamente 120 cm de didmetro. Este tamafio permite amarrar soguillag en 4 a 6 pliegues
de la apertura de la bolsa, dependiendo del nimero de Caminantes que conformen el equipo. Cada Caminante deberd sujetar el extremo de una de lag
soguillag y tensarla ligeramente.

Para iniciar la dinamica, el Coordinador de Comunidad lanzara al aire un globo inflado que el equipo debera intentar introducir dentro de la bolsa. La
regla principal es que no podran tocar el globo con lag manos. Si el globo estd a punto de caer al suelo, podran evitarlo utilizando log pies o cualquier
otra parte del cuerpo, excepto lag manos.

El reto puede volverse mag desafiante si se propone realizar la actividad en menos tiempo que el intento anterior o prohibiendo que los Caminantes
hablen entre ellog durante todo el proceso.

En el cierre de la dinamica, el Coordinador tiene la oportunidad de reflexionar junto a los participantes sobre la importancia de la comunicacion
efectiva para garantizar el éxito en el trabajo en equipo.

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hard una reflexion sobre la historia de la Rama Caminante en Perti y la historia de la Comunidad de su Grupo,
enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideas de log propios Caminantes. Se
solicitara un voluntario para hacer la oracion y ge arriara la bandera si fuese el cago. Se invitard a los Caminantes a participar de la siguiente
reunion.




La Comunidad esta en formacién y los Caminantes

WYY (O3 no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.

Promover la permanencia de los Caminantes para
e m a n a integrarge 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
travée de actividades participativas.
TEMA DE LA Conocer el concepto de “Proyecto de servicio”, sus
REUNION objetivos, fundamentacidn y pasos.

00:00 10' Bienvenida, bandera Yy oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.

00:40 15' Dinamica de Equipo: “El piso es 3 Cartones de 40 x 40 cm por Vice-Coordinador.
lava”. cada equipo.

00:25 30’ Sesion: “La Limonada”. Limoneg, cuchillo, agua, 1 jarra Coordinador.

por equipo, cuchara de palo,
azucar, hielo, Anexo 16, etc.

00:55 15' Dindmica de Equipo: “Campo Tubos de cartdon de papel Vice-Coordinador.
minado” higiénico

0140 25' QESION: “Guia rpida de Scoute  Impregiones de Guia rapida de Coordinador.
por los 0DS". Scouts por los 0DS.

01:35 15’ Dindmica de Comunidad: “No Globos e inflador. Vice-Coordinador.
los dejen caer”

0150 10° Reflexion final: ¢Qué hicimog Bandera de Comunidad. Coordinador.
hoy? Oracion y despedida.

02:00 -— mmee= e e

CONTENIDO Camino 2 Reto 3 (proyecto de gervicio)

Se recomienda realizar la reunién en torno a un analigis situacional de la realidad
préxima al Grupo Scout o de la Comunidad que les entusiasme intervenir. Luego de mirar SUGERENCIAS
y determinar ddnde pueden apoyar podrén formar grupos de trabajo para plantear uno NS DITTEH

0 dos proyectos de servicio que ge incluirdn en el proximo Ciclo de Programa.

OBSERVACIONES Este ejercicio servira como preparaiif:gf:r;z la elaboracion de un futuro Ciclo de

0DS Guia Rapida - Scouts del Pert
chrome-extengion://efaidnbmnnnibpcajpcgiclefindmkaj/https://scout.org.pe/wp-
content/uploads/2020/04/0DS-Guia-rapida.pdf

DOCUMENTOS DE

CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 11

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciara la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no ge cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn se solicitara un voluntario para realizar la oracion.

DINAMICA DE EQUIPO: “EL PISO EQ LAVA™:

Cada equipo de Caminantes recibe 4 piezag de cartdn de 40 x 40cm, (si el equipo es de 4 Caminantes entonces solo recibe 3). Log Coordinadores
establecen un circuito por donde el Equipo debe recorrer gin tener contacto directo con el pigo, es decir deben ugar log cartones entregados para no
pisar el suelo. Las reglas es que todog los miembros del Equipo deben recorrer el circuito establecido a la vez. En el cierre de la dindmica, el
Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de tener una estrategia en cualquier circunstancia para poder superar el reto que nos
planteamos y la importancia del trabajo en Equipo incluyendo al lider.

QEQION: “LA LIMONADA",
EL Coordinador iniciard la sesion contando que toda la Comunidad ha pasado toda la mafiana plantando drboles en una campafia de recuperacion de
dreag verdes, debido al trabajo fisico, todos tienen muchisima sed por lo que hay que hacer para solucionar ese problema. Inmediatamente a cada
equipo se le entregara una impresion del Anexo 16 y se les dird que tienen 5 minutos para listar todo lo que necesitan para hacer una limonada, pero
hay dos reglas: Deben usar todo lo que escriban en la lista y no serd posible solicitar nada adicional después de entregada la lista.
luego se dard 15 a 20 minutos para que cada Equipo prepare su limonada y luego se puede realizar un concurso de degustacion.
En el cierre de la dinamica, el Coordinador puede reflexionar sobre lag fages de un proyecto utilizando esta dindmica como ejemplo.

o QONAR: Estamos agotadog y queremos tomar algo refrescante, podriamos comprar una gageosa pero es mucho még ¢ano una limonada

o ELEGIR: Definitivamente la limonada es mucho mag rica y mas sana. jHagamos limonadal
ORGANIZAR: Planifiquemos que necesitaremog mediante la lista de ingredientes.
REALIZAR: jManog a la obra... hagamog limonada!
EVALUAR: Esta es una etapa que e realiza trangversalmente durante toda su ejecucion y nog permite ajustar el rumbo con pequefios detalles.
CELEBRAR: jNog quedd deliciosa... brindemog con limonada!

DINAMICA DE EQUIPO: “CAMPO MINADO”

Qe establece un drea del campo con una entrada y una salida. Se informa a todog log Caminantes que esa drea es un campo minado y se colocan log
tubos de cartdn de papel higiénico que seran las minas. Se solicita un voluntario entre log Caminantes a quien se le vendara los 0jos. Se le colocara al
Caminante en la entrada del campo minado y estando a ciegas debera seguir las indicaciones de sus compafieros para atravesarlo. El resto de
Caminantes no puede ingresar. Se repite con todos o la mayoria de log Caminantes. En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede reflexionar sobre
la importancia de aprender a dar indicaciones clarag cuando se estd en una posicion de liderazgo en un Equipo.

QEQION: “GUIA RAPIDA DE SCOUTS POR L0S 0DS":
Utilizando la Guia rdpida de Scouts por log 0DS, presentaremog a log Caminantes lag iniciativag globales asi como lag rutag para obtener determinada
ingignia haciendo énfagis en la relevancia sobre la concienciacion acerca de los Objetivog de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas.

DINAMICA DE COMUNIDAD: “NO L0S DEJEN CAER™:

Todos log Caminanteg se colocan en un circulo tomados de lag manos gin estirarse completamente. El Coordinador de Comunidad lanzard un globo al
centro del circulo dando la congigna que no caiga al suelo por un minuto. Para mantenerlos en el aire pueden usar cualquier parte del cuerpo siempre
y cuando no ge suelten de lag manos. Logrado el primer reto el Coordinador aumenta la dificultad aumentando la cantidad de globos. Dependiendo de
la cantidad de globog al mismo tiempo que utilice puede retarlos a mantenerlos mds o menos tiempo sin que uno toque el suelo. En el cierre de la
dinamica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de tener una estrategia en cualquier circunstancia para poder superar el reto que
nog planteamos.

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hard una reflexion sobre la historia de la Rama Caminante en Perti y la historia de la Comunidad de su Grupo,
enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideas de log propios Caminantes. Se
solicitard un voluntario para hacer la oracion y se arriard la bandera si fuese el cago. Se invitara a los Caminantes a participar de la siguiente
reunion.




La Comunidad esta en formacién y los Caminantes
no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.

Semana 12 @3

TEMA DE LA Revisar y seleccionar los Objetivos Educativos
REUNION personales.

Promover la permanencia de los Caminantes para
integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a
travée de actividades participativas.

00:00 10' Bienvenida, bandera Yy oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.

0010 20' Dindmica de reflexion: “Debate  Anexo 17 (uno por Caminante) Vice-Coordinador.
del fin del Mundo™.

00:30 50' Sesidn: “Log Objetivos Anexo 18 (uno por Caminante). Coordinador.
Educativos”.

01:20 15' Dindmica de Equipo: “La pelota Madera 0 carton grueso de Vice-Coordinador.
de ping pong’. 20x30cm (una por Caminante),

un balde, pelota de ping pong.

01:35 15' Dinamica Enérgica: “Una Pelota ligera, silla. Coordinador.
vuelta al circulo”.

01:50 10° Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Vice-Coordinador.
hoy? Oracion y despedida.

02:00 -— e e e

Camino 3 Reto 3 (organizacion de la salida para la ceremonia de integracion)
CONTENIDO L g _— :
Revigion y Eleccion de log Objetivos Educativos Personales

Esta gerd una reunion en la que se tendran dog momentos que requieren de concentracion, por SUGERENCIAS
lo que se sugiere tener unos tres juegos enérgicos para nivelar la energia de la reunion. METODOLOGICAS

La lectura de los OE ge realiza de manera individual, cada caminante analiza log O y
determina cudleg ya ha logrado. Posteriormente log contabiliza y de acuerdo al nimero e
define la etapa de progresion. Para esta tarea se puede emplear la Agenda Caminante 0
algun otro formato que contenga todos log OE.

OBSERVACIONES

Agenda Caminante - Scouts del Perd
chrome-extengion://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://scout.org.pe/wp-
content/uploads/2018/10/Agenda-Caminante.pdf

DOCUMENTOS DE

CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 12

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciara la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no ge cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn se solicitara un voluntario para realizar la oracion.

DINAMICA DE REFLEXION: “DEBATE DEL FIN DEL MUNDO"

Inicia la Dindmica planteando la siguiente situacidn: Una catdstrofe mundial ha sucedido que inicialmente obligd a todos lag personag a abandonar lag
ciudades y empezar a vivir en la naturaleza en pequefios conglomerados de personas. La catdstrofe empeora y hay que tomar decigiones que
permitan preservar la existencia de la especie humana. Log Caminantes ge convierten en uno de esog pequefios conglomeradog de personag que
tienen la obligacidn de elegir a 5 pergonag para enviarlag a un lugar seguro.

Para iniciar la Dindmica cada Caminante recibe el Anexo 17 y se le solicita que reflexione de manera personal para elegir a los 5 personajes que
enviard al lugar seguro (tendra aproximadamente 5 a 10 minutos para esta tarea).

Concluida esta tarea se retine a toda la Comunidad y se inicia un debate en el que la tarea del Coordinador de Comunidad es, sabiendo que no hay
una eleccion correcta o incorrecta, intentar hacer cambiar de opinion a los Caminantes. En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede
reflexionar sobre la importancia de un momento de meditacion personal para tomar decisiones asi como la importancia de defender sug ideas sin
dejar de estar abierto a cambiar de opinion si se plantea otrag opcioneg argumentadas.

QEQION: “L0S OBJETIVOS EDUCATIVOS”

El Coordinador de Comunidad preguntard a los Caminantes ¢Por qué somos scouts? guiando lag respuestas al cardcter educativo no formal del
Movimiento Scout. Al llegar a dicha conclugién el Coordinador de Comunidad complementard la informacion acerca de lag dreag de crecimiento
propuestas en el Movimiento Scout y los 0b jetivos Educativos para posteriormente entregarles el Anexo 18 y solicitarles que realicen una reflexion
en forma personal de que Ob jetivos Educativos ya han cumplido y qué ob jetivos de los que consideran no cumplidos (1 0 2 por drea), les gustaria
trabajar.

DINAMICA DE EQUIPO: “LA PELOTA DE PING PONG”

Log Caminanteg ge colocan en dog filag una frente a la otra con una separacion de 1 metro aproximadamente entre ellos. Cada Caminante recibe
una madera o carton grueso de 30x30cm. Al final de lag dos filag ge coloca un balde. Al primero de una de log dos filag se le entrega una pelota de
ping pong Y se le indica que la tarea es pasareela al de al frente en forma de zig zag usando la madera o cartdn. De esta forma deberd ser tocada
por todos los Caminantes al menos una vez y el ltimo de la fila deberd hacer que la pelota entre dentro del balde. En el cierre de la dindmica, el
Coordinador puede reflexionar gobre la importancia de tener una estrategia en cualquier circunstancia para poder superar el reto que nog
planteamog El reto congiste en que el Caminante que estaba sentado de la vuelta completa y logre sentarge sin que la pelota de la vuelta completa
de mano en mano. En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia del trabajo en equipo para obtener resultados
esperados.

DINAMICA ENERGICA: “UNA VUELTA AL CIRCULO"

Los Caminantes se colocan de pie en circulo, mirando hacia el centro del circulo. $dlo uno de ellos estd sentado en una silla mirando hacia afuera del
circulo. Quien estd sentado tiene una pelota ligera y puede elegir si entregarsela a quien tiene a la derecha o a la izquierda. En el momento que lo
hace, el Caminante empieza a correr por fuera del circulo mientras que los demas Caminantes se pasan la pelota de mano en mano en la misma
direccion sin moverse de su sitio. En el cierre de la dinamica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia del trabajo en equipo para
obtener resultados esperados y la importancia del esfuerzo perconal para superar un reto.

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hard una reflexion sobre lag dreas de crecimiento y los objetivos educativos, enfatizando lo trabajado en la reflexion
previa y en cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideag de log propiog Caminantes. Se solicitard un voluntario para hacer la
oracion y se arriard la bandera si fuese el cago. Se invitara a los Caminantes a participar de la siguiente reunion. En el cierre de la dindmica, el
Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de la reflexion personal en la toma de decigiones asi como la importancia de defender sug ideag
sin dejar de estar abierto a cambiar de opinion si e plantea otrag opciones argumentadag.




La Comunidad esta en formacién y los Caminantes

DIAGNOSTICO: no conocen la dindmica de trabajo propia de la
Rama.

Promover la permanencia de los Caminantes para

e m a n a integrarge 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
TEMA DE LA Realizar una Ceremonia de Integracion y entender el

travée de actividades participativas.
L eall .
REUNION significado de la migma.

00:00 10' Bienvenida, bandera y oracion. Bandera de Comunidad. Coordinador.

00:40 20' Dindmica Enérgica: “Tres en Tiza, 6 cartulinas de 30x30cm Vice-Coordinador.
raya”. (3 con “X" y 3 con “0").

00:30 20' Dindmica de Equipo: “El Anexo 19, un plumén por Coordinador.
laberinto”. equipo, un ovillo de pabilo.

00:50 20’ Dindmica de Equipos: “Que Vasos de plastico registentes Vice-Coordinador.
caiga la torre”. (7 por equipo), cartulinag

circulares con un pabilo atado
en un extremo (uno por

caminante).
0110 40' Ceremonia de Integracion. Elementog de ambientacion Coordinador.
para la ceremonia.
01:50 10° Reflexion final: ¢Qué hicimos Bandera de Comunidad. Vice-Coordinador.

hoy? Oracion y despedida.
02:00 Sl U U W

CONTENIDO Ceremonia de Integracion

Para la ceremonia de Integracion el caminante debera completar log retos faltantes (6). Se
hard entrega de la ingignia de comunidad (disefiada por ellos mismos) y su primera ingignia
de progresion (determinada con la lectura de log objetivos educativos pergonales).

SUGERENCIAS

METODOLOGICAS

Qe debe desarrollar en el lugar que los Caminantes sugieran y con log invitados que estimen
OBSERVACIONES convenienteg. Ello incluye amigos, adultos voluntariog y/o padres de familia. Es muy
importante que ge sientan cémodog en esta ceremonia y por ende la preparen ellog mismos.

“Dossier del Curso Elemental de Rama Caminante” (si ninguno del equipo de Coordinadores de
Comunidad ha tomado el Curso Elemental, se sugiere contactar a Coordinadores con
experiencia en la Comigion Nacional de Rama Caminante).

DOCUMENTOS DE

CONSULTA




DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 13

BIENVENIDA, BANDERA Y ORACION:
El Coordinador iniciara la reunién dando la bienvenida a los Caminantes. La bandera ge podra izar o tenerla a la vista en cago no ge cuente con un
asta adecuada. Para la oracidn se solicitara un voluntario para realizar la oracion.

DINAMICA ENERGICA: “TRES EN RAYA”

Qe divide a toda la Comunidad en dos Grupos. Un Grupo recibe lag “X™ y el otro lag “0”. Se dibuja un tablero de tres en raya en el piso a una distancia
de 10 metros aproximadamente. Cuando el Coordinador de la indicacion de iniciar el juego, sale uno de cada grupo y coloca en el tablero dibujado la
cartulina que le corresponde y regresa inmediatamente donde su grupo (para mayor dificultad se puede agregar la regla que la cartulina no puede
tocar la linea). Al llegar a su grupo dan la posta y salen los segundos a colocar la segunda cartulina y se repite el mismo procedimiento, con el
tercero de cada grupo. Si al completar log 3 primeros no han hecho 3 en linea, sale un cuarto que debe tomar una de las cartulinas ya colocadas de
su equipo y cambiarla de pogicion y asi sucesivamente hasta que algtn grupo complete 3 en linea. En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede
reflexionar sobre la importancia de tener una estrategia en cualquier circunstancia para poder superar el reto que nos planteamos asi como sobre la
importancia de la rapidez mental para enmendar pequefios problemag a log que nog enfrentemos.

DINAMICA DE EQUIPO: “EL LABERINTO".

Qe entrega el Anexo 18 a cada Equipo de Comunidad y un plumdn grueso con pabilos amarrados, tantos como Caminantes tenga el equipo. El objetivo
de la dindmica es trazar con el plumén el camino de salida pero no pueden tocar el plumén directamente, este debe ser movilizado mediante log
pabilos amarrados. En el cierre de la dindmica, el Coordinador puede reflexionar sobre la importancia de tener una estrategia en cualquier
circunstancia para poder superar el reto que nos planteamos asi como sobre la tolerancia, el enfoque en resultados y la comunicacion efectiva.

DINAMICA DE EQUIPOS: “QUE CAIGA LA TORRE”

Se arma una torre de 7 vagos de plastico, uno sobre el otro colocando entre ellos una cartulina circular con un pabilo atado, un total de 6
separadores de cartulina, (la cantidad corresponde a un Equipo de 6 Caminantes pero si los Equipos tienen menos integrantes entonces esta
dinamica puede hacerse con menos cantidad de vagos. Cada Caminante toma uno de log pabilos atadog a una cartulina y se coloca en posicion
expectante, puesto que el objetivo de la Dindmica es que al dar la indicacion de inicio, los Caminantes deben jalar rapida y simultaneamente log
pabilos para dejar caer log vasos uno dentro del otro manteniendo la torre en pie. En el cierre de la dinamica, el Coordinador puede reflexionar sobre
la importancia del trabajo en equipo, la importancia de tener una estrategia en cualquier circunstancia para poder superar el reto que nos
planteamos asi como la comunicacion efectiva

CEREMONIA DE INTEGRACION":

Este e el acto de integrar al joven a su Comunidad de Caminantegs y se realiza cuando el Caminante conoce y vivencia sug experienciag dentro de su
propia Comunidad y se identifica como parte de ella. por esta razon el Caminante recibe la Ingignia de Comunidad.

De igual forma, debido a que se ha concluido el periodo introductorio, y el Caminante, con la ayuda de su Coordinador de Comunidad, ha reflexionado
sobre log objetivos educativos, el caminante también recibe en esta Ceremonia su Ingignia de Etapa de Progresion.

L0S PREPARATIVOS. Este acto puede ser individual 0 no, no lo es cuando mds de un Caminante concluyen simultaneamente el periodo introductorio,
como seria el cago que se funde una nueva Comunidad y e Siga el paso a paso de este Manual. Previamente el Coordinador de Comunidad ha tenido
una reunion con el Caminante en donde se ha reflexionado log objetivos educativos que el Caminante ya tiene cumplido y sobre log objetivos
educativos que quiere trabajar en el siguiente ciclo de programa. El lugar podria ser el local del Grupo, 0 en su defecto acondicionar uno con la
presencia de elementog motivadores. La Bandera de la comunidad, bandera de grupo, etc. La formacion mde adecuada puede ser la que, como
consecuencia del espacio digponible, nos ofrezca la mayor vigsibilidad y participacion de todos.

LA CEREMONIA. Se hace un pequefio relato de lo que sucederd. Es muy apropiado dar alguna resefia del Movimiento Scout, y el Grupo en particular.
Acto geguido ge invita al nuevo caminante a que pase adelante. En ese momento ge le da la bienvenida a la Comunidad de Caminantes. Entonces este
girard dando frente a todos y e ordenard saludo como gigno de bienvenida general.



DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 13

N EN LA
(100108 QUE QF ENTREGAN 2
gmg%gmom DE INTEGRACION

Para la ceremonia de Integracion ge deberdn completar log retos restantes
(6) de los tres caminos y se hard entrega de la ingignia de Comunidad y la Inelgma de Progreelon

ingignia de etapa de progresion correspondiente.

CCC:  Coordinador de Comunidad de Caminantes
Cl:  Caminante integrado

NOTA IMPORTANTE:
Se sugiere complementar esta informacion con el Curo Elemental de Rama Caminante, especificamente con lo brindado en la Segion: “Ceremoniag en
la Comunidad de Caminantes”

REFLEXION FINAL: GQUE HICIMOS HOY? ORACION Y DESPEDIDA:

El Coordinador de Comunidad hara una reflexién sobre el sentido de la Ceremonia de Integracidn, enfatizando lo trabajado en la reflexion previa y en
cada cierre de dindmica dando espacio al intercambio de ideag de log propios Caminantes. Se golicitara un voluntario para hacer la oracién y se
arriard la bandera si fuege el cago. Se invitard a log Caminanteg a participar de la siguiente reunion.




;- >/ iy ahora... qué
/ hacemos?
\

\ o

CICLO DE PROGRAMA'

GQUE EQ EL CICLO DE PROGRAMA?

Qe trata de una valiosa herramienta de planificacion, la cual permite mediante un proceso continuo desarrollar el
programa de jovenes (bage del Ciclo de Programa). Con él e puede diagnosticar el estado actual de cada uno de
los Equipos y de la Comunidad, asi como digefiar, ejecutar y evaluar el programa trazado a partir de ese
diagnéstico.

Da origen al planteamiento de distintag actividades y/o proyectos, la seleccion de algunos de ellos se hace segun
lag preferenciag de los Equipos y de la Comunidad. Su realizacion, evaluacion y la generacion de nuevas
propuestas permite a log Caminantes vivir experienciag que les ayudan a formar opinion sobre Si mismos
(reconocimiento del crecimiento pergonal).

Al afio una Comunidad de Caminantes realiza dos o tres Ciclos de Programa y su duracion se determina de
acuerdo al tipo de actividades seleccionadas por los Caminantes.

GCUANTO DURA UN CICLO DE PROGRAMA?

En cualquier cago, es recomendable que el ciclo no dure menos de cuatro meses ni mas de 6 meses, ya que la
realizacion de actividades de Equipo entrelazadas con las actividades y proyectos demandan tiempo para
organizarse, para que armonicen, se ejecuten con fluidez y provean a log jovenes experiencias sucesivas en
diferentes campos.



GPOR QUE EQ UTIL EL CICLO DE PROGRAMA?

« Porque log Caminantes aprenden a tener una opinion, a expresarla y a tomar decigiones que concuerden

con esa opinion.

« Porque ejercitan mecanismog de participacion que congideran su opinion y que también les engefian a

respetar y valorar la opinion ajena.

« Porque adquieren destrezag para elaborar, presentar y defender un proyecto.
« Porque desarrollan capacidades de organizacion y negociacion.

DESARROLLO Y

EVALUACION DE

ACTIVIDADES Y
PROYECTOS

ORGANIZACION

Y PREPARACION

DE ACTIVIDADES
Y PROYECTOS

¢QUE SE OBTIENE EN CADA FASE?
o FASE 4: Diagndstico de Comunidad y énfagi.

DIAGNOSTICO DE
LA COMUNIDAD

PROPUESTA Y
SELECCION DE
ACTIVIDADES Y
PROYECTOS

 FASE 2: Listado de actividades de Equipo, de Comunidad y proyectos.
« FASE 3: Calendario, formacion de Grupos de Trabajo y disefio de actividades y proyectos.
o FASE 4: Evaluacidn de logros comunes (actividades y proyectos) y personales (objetivos educativos).



Scouts
del Perd



