Los primeros
3 mesesdela
Manada de Lobatos

Propuesta de programag de reunion
para desarrollar el Periodo Introductorio




Documento elaborado por Luig Guillermo Sirlopu Ortiz, Darcy Fabiola Vdsquez Méndez y Giuliana Liz
Fernandez Arau jo, miembrog de la Comigion Nacional de Rama Lobato.

Aprobado por Diana Mesones Quispe, Jefa Scout Nacional, ba jo la recomendacion de la Comision de Método
Educativo
Resolucion N2 033-2026/JSN

Agociacion de Scoutg del Pert

2026



Introduccion

El propdsito del Movimiento Scout se cumple mediante un programa de jovenes basado en actividades
Desafiantes, Utiles, Recompensantes, Atractivas y Seguras (DURAS), desarrolladag bajo el Método Scout.
En este contexto, el primer Ciclo de Programa propone una guia inicial para lag primerag 13 reuniones de
la unidad, fundamentales para la formacion y estructuracion de nuevos grupos. Este ciclo brinda
orientacion y material practico que facilita la labor educativa de log Dirigentes, integrando actividades
lag cuales son fundamentaleg para la formacion y estructuracion de la nueva Manada.

La Comigion Nacional de Rama Lobato ha recopilado experiencias y recursos para elaborar 13 Programas
de Reunion destinadog a acompaniar a lag nuevas Manadas de Lobatos en su etapa inicial. Estog programag
giguen un orden cronoldgico coherente y planificado, disefiado para apoyar el desarrollo progresivo de la
unidad y orientar el trabajo educativo desde sug primeros pasos.

Cada Programa de Reunion presenta una estructura bagica que define ob jetivos claros, agsegurando que
el enfoque educativo sea prioritario en cada encuentro. Asimismo, se propone un horario referencial
flexible, adaptable a lag necesidades de cada grupo, con una duracién aproximada de entre una hora y
media y dos horas. Lag actividades cuentan con descripciones que orientan a log Dirigentes en su
correcta ejecucion y, en algunos cagos, incluyen referenciag digitales para observar su desarrollo
practico. Lag recomendaciones del documento permiten ajustar las reuniones segun el tiempo y el
espacio digponibles.

Desde la perspectiva de log nifiog, el éxito de una reunion depende del dinamismo y la ambientacion con
que el Dirigente aplique el programa, considerando el marco simbélico propio de la edad. La reunion debe
ger un espacio de diversion y aprendizaje, desarrollado en un ambiente amigable, donde las opiniones de
log nifios sean escuchadas y valoradas.

El Ciclo de Programa es una herramienta de planificacion en la que los nifiog participan activamente en la
propuesta de actividades y se desarrolla en periodos de 12 a 16 semanas. Sin embargo, durante los
primerog meges de funcionamiento de una unidad en formacion, resulta apropiado contar con un Ciclo de
Programa previamente elaborado que sirva como soporte inicial para log Dirigentes y responda a lag
necesidades educativas propias de la etapa.

iSiempre lo Me jor!



Contenido

Los contenidog para las 13 primeras reuniones de Manada son:
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Presentacion de los Dirigentes y primer contacto.

Rutinas de reunion (IB0) y clave murciélago.

Temas a discutir en el Conge jo de Roca.

La Ley de la Manada.

Lag formaciones Y las llamadag en la Manada.

La buena accion y el encargo de B.P. de hacer una diariamente.
La ceremonia de “El gran clamor”™ o “El gran aullido”.

Nuestro cuerpo y las acciones que hacemos para cuidarlo.
Concientizacion sobre Ia Contaminacion ambiental

Comunicacion no verbal como ayuda para comprender el mundo
que rodea.

Evaluacion de las primeras 10 reuniones de la Manada.

Pregentacion del Enfagie y Actividadeg Propuestas para el Ciclo de
Programa proximo.

Presentacion y aprobacion por parte de log Lobatos y Lobeznas del
Calendario de actividades del Ciclo de Programa proximo.



4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

OBJETIVO.DE LA  Estructurar la Unidad de Manada a partir de los
REUNION asistenteg a la primera reunion de Manada.

Inicio Duracion Actividad Materiales Encargado

00:00 20' Presentacion del equipode ----- Jefe de Unidad.
Dirigentes.

00:30 10° Dindmica: “Pica Picala @~ ----- Dirigente 2.
Ensalada”.

01:00 20' Juego: “Patitag calientes”. Pelota de trapo o plastico. Dirigente 1.

01:45 15' Establecer canales de Fichas. Jefe de Unidad
Comunicacion

0200 0 == eeeee emee-

CONTENIDO Pregentacion de log Dirigentes y primer contacto

Por tratarse del primer encuentro, se sugiere que los Dirigentes deben haber
tenido una reunidn previa de coordinacion entre ellos con la finalidad que cada uno
tenga clara sug funciones, deben preparar y tener listos log materiales a utilizar, SUGERENCIAS
la cantidad de adultos eg variable y adaptable segun la digponibilidad. METODOLOGICAS
No se contempla la realizacion de la oracion de la Manada, ni el izado
0 arriado de la bandera durante esta primera reunion.

Dependiendo de la cantidad de Lobatos y Lobeznas agistentes se podra modificar
OBSERVACIONES algunas de lag actividades propuestas.

“El Libro de lag Tierrag Virgenes” de Rudyard Kipling
“Guia para Dirigentes de Manada” Oficina Scout Interamericana 1998 DOCUMENTOS DE
“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scoute del Peru. 2025 CONSULTA
“Manual de Uniforme e Ingignias™ de la ASP



S e m a “ a 1 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

PRESENTACION DEL EQUIPO DE DIRIGENTES:

En este espacio preséntate ante los padres de familia y los nifios. Explica brevemente el propdsito de la formacion de la Manada de Lobatos, la
dindmica de funcionamiento de la unidad, los dias, horarios y lugar de reunién. Asimismo, presenta a los dirigentes a cargo. Es importante aclarar log
requisitos de inscripcion a la Asociacion Scout del Perti (ASP) y sus beneficios. EI proceso puede contar con el acompafiamiento del Comigionado o
Comisionada Local, quien responde a la Estructura Nacional de Programa.

DINAMICA “YO TENGO UN TIC. TIC, TIC”
Esta actividad sirve para <romper el hielo» entre todog log agistentes y para eliminar lag barreras interpersonales. Esta técnica permite captar la
atencidn e interés de los nifios que estén presentes en la primera reunion.
1. Busca un lugar abierto, amplio libre de obstdculos, y pide a todos que formen un circulo.
2. Solicita que los participantes se tomen de lag manos y se separen a una distancia en la que sug brazog estén abiertos.
9. Indica que todog deberan chasquear los dedog al mismo ritmo y pide que repitan después de ti:
Dirigente: Yo tengo un tic.
Todos: Yo tengo un tic
Dirigente: Tic, tic.
Todos: Tic, tic.
Dirigente: He llamado al doctor.
Todos: He llamado al doctor.
Dirigente: Y me ha dicho que mueva el brazo derecho.
Todos: Y me ha dicho que mueva el brazo derecho (Mientrag estén chagqueando los
dedos, deberan empezar a mover brazo derecho mientrag la cancidn continta).
Dirigente: Yo tengo un tic.
Todos: Yo tengo un tic
Dirigente: Tic, tic.
Todos: Tic, tic.
Dirigente: He llamado al doctor
Todos: He llamado al doctor
Dirigente: Y me ha dicho que mueva el brazo izquierdo
Todos: Y me ha dicho que mueva el brazo izquierdo (Mientras estdn chasqueando los
dedos, empiezan a mover ambog brazos a la vez y la cancion contintia haciendo mover
lag piernag, log hombros, la cadera y la cabeza).

DINAMICA “PICA PICA LA ENSALADA”
Esta dindmica es muy divertida y permite a log Dirigentes dividir log grupos de la manera y nlmero que Se requiera. Ademds, ayuda a mantener la
atencion de los participantes.
1. Busca un lugar abierto y amplio, libre de obstaculos y pide a todos log nifios que formen un circulo.
2. Pide que repitan después de ti lo que hagas y digas:
Dirigente: Pica, Pica la engalada
Todos: Pica, Pica la engalada
Dirigente: Ralla, ralla la ensalada
Todos: Ralla, ralla la engalada
Dirigente: Mueve, mueve la ensalada
Todos: Mueve, mueve la engalada
9. Mientrag log participanteg se divierten, pide que formen una ensalada de 5 personag, de tal manera que ge establezcan grupos de 5.

Con los grupos conformados se repite la dindmica para que se formen grupos de 3, 7, etc... siempre cuidando que los grupos que se conformen sean
mixtos. Vale la pena aclarar que el éxito de esta actividad dependera del entusiasmo y alegria que se pueda transmitir al grupo.



S e m a “ a 1 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

JUEGO PARA CONFORMACION DE SEISENAS: SHERE KHAN EL TIGRE
Este juego permite contribuye a desarrollar lag habilidades fisicas y visuales de log nifios, ademds de crear un ambiente divertido. Se les explica que
el tigre Shere Khan ha regresado a cazar a la selva de Seeonee y deben ponerge a salvo.

1. Busca un espacio amplio y sin obstdculos. Prepara con antelacion tarjetas con log colores de lag seigenas que se desean formar (Blanco, Grig,
Marrdn, Negro y Rojo). Debe haber seig tarjetas de cada color: estas deben ser coloridag por un lado y todas iguales por el otro, para que log
nifio no identifiquen el color de antemano.

2. Distribuye lag tarjetas por todo el espacio. Log nifiog deberan permanecer en un extremo mientrag tu te colocag déndoles la espalda. Cuenta
hasta diez: durante ese tiempo, toda la Manada debera correr para ubicarge sobre una tarjeta.

9. Cada vez que te des la vuelta, todog deben estar sobre una tarjeta. Si alguien se queda sin ella, deberd volver al punto de partida.

4. Vuelve a contar hasta diez para que log nifios cambien de lugar. Trag variag repeticiones, da por terminado el juego y pide que cada Lobato y
Lobezna recoja la tarjeta que tiene a sug pies.

5. Solicita a log nifios que se agrupen por log colores de lag tarjetas: de esta manera quedaran formadag lag seisenas.

6. Log dirigentes deberan tomar nota de la conformacion final de lag seigenas.

JUEGO: PATITAS CALIENTES
Este juego contribuye a desarrollar lag habilidades fisicas y la agilidad de log nifiog a través de una dindmica divertida. Se les explica que los lobog
han salido de caceria, pero los gamos estdn muy alerta y solo podran ser capturados cuando sientan el contacto fisico.

1. En el mismo espacio, haz que log nifiog formen un circulo tomdndose de las manos. Luego, pideles que se sienten y coloquen ambas manos hacia
atrds (en la espalda).

2. Selecciona previamente a un Lobato o Lobezna para que asuma el rol de Gamo y entrégale una pelota pequefia (de trapo o plastico).

9. Alavoz de “iA CAZAR!", el Gamo recorrera el circulo por fuera (en el sentido de lag agujas del reloj). Deberd dejar la pelota en lag manos de uno
de sus compafieros y salir corriendo en la misma direccion. El nifio que reciba la pelota deberd levantarse de inmediato e intentar alcanzar al
Gamo.

o 8iel Gamo logra ocupar el lugar vacio dejado por su compafiero, estard a salvo. Entonces, quien recibid la pelota pasard a ser el nuevo
Gamo. Si el Gamo eg alcanzado antes de llegar al sitio vacio, deberd repetir su rol e iniciar la accion con un compafiero distinto.
4. Motiva a los nifios a que entreguen la pelota a quienes atin no hayan participado, asegurando que todos se integren al juego.

GQUE EQ UNA MANADA Y QUIENES SON LOS LOBATOS Y LOBEZNAS?

Para el éxito de esta actividad, considera que el periodo maximo de atencion de los nifios es de aproximadamente 15 minutos. Por ello, es
fundamental ser claro y especifico al narrar. Se recomienda practicar previamente la habilidad de cuentacuentos, utilizando elementog como titeres,
imdgenes o disfraces, y gesticulando para imitar lag voces y movimientog de los personajes.

El Dirigente a cargo narrara el primer capitulo apoydndose en siluetas de los personajes, evitando en lo posible leer directamente del libro para no
perder la conexidn visual con log nifiog. EI uso de imagenes facilitard que log pequefios identifiquen a los protagonistas y que la higtoria regulte mag
entretenida.

NOTA IMPORTANTE: EI primer capitulo de EI Libro de lag Tierrag Virgenes se encuentra en la Guia para Dirigentes de Manada de la Oficina Scout
Interamericana (pags. 33-36).

ACTIVIDAD DE REFUERZO E INTEGRACION: Para fortalecer la identidad de la Seigena, entrega a cada integrante la silueta de un lobo para colorear y
recortar. Una vez organizados los equipos, log nifios deberan:
1. Recortar la figura por lag lineas punteadas.
2. Colorearla gegtn el color de su Seisena.
9. Para la proxima reunion, deberan traer el carné plastificado y con un corddn para colgarlo al cuello. Esta herramienta ayudara a log nifios a
recordar su pertenencia al grupo y facilitara a log Dirigentes la organizacidn de las formaciones mientrag los pequefios se familiarizan con sug
geigenag.



S e m a n a 1 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

LOS CANALES DE COMUNICACION

Anteg de finalizar la reunidn, es fundamental reunirge con log padres de familia para definir la via de comunicacion oficial (se recomienda un grupo
de WhatsApp o una aplicacidn similar). El objetivo es centralizar la informacidn para que llegue a todos de manera rapida y efectiva.

Asimismo, se recomienda solicitar a los padres que completen un formulario con datos basicos (tanto suyos como de sug hijos) que incluya:
+Nombre completo, direccion y teléfono.

+Fecha y lugar de nacimiento.

« Grado de estudios y colegio.

« Correo electrénico.

Esta informacidn permitird generar una bage de datos actualizada. Adicionalmente, se sugiere solicitar una ficha médica de cada Lobato o Lobezna.
NOTA IMPORTANTE
e debe procurar que esta primera reunion tenga un caracter distendido, lidico y muy dindmico que capte la atencion de Lobatos y Lobeznag por

1o que se recomienda que log Dirigentes planifiquen con detalle la reunion de acuerdo al nimero esperado de nifios y nifiag asistentes, la cantidad de
Dirigentes digponibles y el drea de reunion.




4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

OBJETIVO.DE LA  Fomentar en Lobatos y Lobeznag el espiritu de

REUNION descubrir cosag a través de juegos en clave.
Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 15' Ingpeccion - Bandera - Bandera. Jefe de Unidad.
Oracion (IBO).
00:25 20' Juego: “Caminando en Globos, pabilo. Dirigente 2.
puntillag”.
01:05 20' Instruccion: “Clave  ~ -=--- Dirigente 1.
Murciélago”.
01:45 15' 18O Fichag, Bandera. Jefe de Unidad.
CONTENIDO Rutinag de reunidn (IB0) y clave murciélago.
Qe sugiera preparar un papelégrafo grande con la Clave Murciélago para que sea SUGERENCIAS
facilmente congultable por Lobatos y Lobezna. METODOLOGICAS
El Dirigente deberd, mediante la obgervacion, identificar la formacion de Equipos
OBSERVACIONES bagados en afinidad entre Lobatos y Lobeznag
“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 DOCUMENTOS DE

“Manual de Uniforme e Ingignias™ de la ASP CONSULTA



S e m a “ a 2 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Antes de comenzar la ceremonia de inicio y finalizacion de toda reunion (1B0), se recomienda entregar a Lobatos y Lobeznas el Manual del Periodo
Introductorio, con el fin de que se familiaricen con el marco simbdlico de la rama.

Para iniciar, log dirigentes de la unidad deberdn conocer bien las formaciones y su ubicacién en lag mismag. El dirigente encargado llamara: “iMANADA,
MANADA, MANADA!" en el lugar donde e realizara el IBO, indicdndoles que se formen en circulo alrededor de la bandera. Para médg detalles, se sugiere
revigar el Manual del Viejo Lobo de la ASP.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
1. Ingpeccidn: Se indicard a Lobatos y Lobeznas la importancia del ageo y de portar el uniforme correctamente (segdn el Manual de Uniforme e
Ingigniag).
2. Bandera: Se presentard la bandera de color amarillo con una cabeza de lobo azul en el centro y el nombre de la Manada (segun el Manual del
Viejo Lobo).
9. Oracion: Se explicard previamente que la oracion e¢ una convergacion con Diog, similar a una charla entre amigos. Es un momento para
compartir con £ como nuestro Padre, manteniendo un didlogo sincero y directo (cegtin el Manual del Viejo Lobo).
NOTA: por ser la primera vez que ge utiliza el ibo formalmente es la reunion este tiene una duracion de 15 minutos, en lag siguientes semanag tendrd
golo una duracion de 10 minutos.

DINAMICA TIERRA, MAR Y CIELO
1. Se forma a Lobatog y Lobeznag en una fila.
2. Se leg indica que su posicion actual eg la “tierra”, a su derecha e encuentra el “mar" y a su izquierda el “cielo".
9. El dirigente dard las siguientes instrucciones: Si levanta la mano derecha, deberan saltar hacia el “mar" (derecha).Si levanta la mano izquierda,
caltaran hacia el "cielo” (izquierda). Cuando mueva la cabeza, deberdn permanecer o regresar a la “tierra“.
4. Si el dirigente dice una palabra (ej. “iMar!") y hace la sefial correspondiente, log nifios deben reaccionar rapido. Quienes se equivoquen saldran
de la fila.

CAMINANDO EN PUNTILLAS
1. Se inflan globog y se les ata un trozo de pita o rafia, la cual se amarra al tobillo de cada Lobato y Lobezna.
2. A la voz de inicio, log participantes deberan intentar pisar los globog de los demds mientrag evitan que pigen el suyo.
9. Aquel participante cuyo globo sea reventado saldrd momentdneamente del drea de juego para “recargarlo” (reemplazarlo). Esta accion solo se
podra realizar una gola vez por persona.

DEBAJO DEL PUENTE

1. En un lugar con espacio suficiente, coloca un cono en el centro como punto de referencia.

2. Divide a log Lobatos y Lobeznag en dos 0 mas equipos mixtog con la misma cantidad de integrantes.

9. Coloca a log equipos uno frente al otro con regpecto al cono, manteniendo una separacion aproximada de 1.50 metrog entre lag filag.

4. e entrega una pelota al primer integrante de cada fila. A la cuenta de tres, este pasara la pelota por debajo de las piernas de sus compafieros
hacia atras. El litimo de la fila, al recibir el baldn, correra rodeando a los equipos contrarios hasta volver al suyo. Para integrarge, debera pasar
nuevamente por debajo de las piernas de su equipo hasta llegar al principio de la fila, desde donde lanzard la pelota hacia atrds para que un
nuevo integrante repita el proceso.

CLAVE MURCIELAGO
1. Log nifios ge retinen por seigena.
2.A cada integrante e le entrega una hoja con la equivalencia de la Clave Murciélago y una serie de mengajes cifrados.
9.Trabajando en equipo, deberan descifrar los mensajes para descubrir log articulos de la Ley de la Manada.

M|l U]|JR]C]I EJL|A|[G]O




S e m a n a 2 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

TRABAJO EN EQUIPO: LOS NOMBRES DE CAZA DE LOS DIRIGENTES
1. Qe entregard a cada seigena un papeldgrafo, plumones y una ficha con las caracteristicas de log personajes de El libro de lag tierrag virgenes.
2. Log Lobatog y Lobeznag deberan analizar las coincidencias entre la personalidad de log dirigentes y los persona jes del libro para proponerles
su¢ nombres de caza.
9. Tendran 10 minutos para deliberar y de 2 a 4 minutos para presentar sug conclugiones al resto de la Manada.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el ugo correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera gegun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente caludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE”. Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultaneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.




4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

Fomentar la conexion de valores a travée de historias.
OBJE{T[W%RE LA Reforzar la comprengion y entendimiento de una

historia.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 180. Bandera Jefe de Unidad.
00:20 20' Juego: “A la roca del Driza, pelota de trapo - Dirigente 2.

consejo”. pelotag de plastico.
01:00 25' Instruccion: “El Congejo de Cartilla Lobo Pata Tierna Dirigente 1.
Roca - Historia de la
aceptacion de Mowgli a la
Manada de Lobos™.
01:50 10 18O Fichag, bandera. Jefe de Unidad.
CONTENIDO Temas a discutir en el Congejo de Roca.

El dirigente encargado de la instruccion y del relato sobre la aceptacion de Mowgli en QUGERENCIAS
la Manada de lobos debe dominar la historia y poseer una gran capacidad narrativa .
para mantener la atencion de Lobatos y Lobeznas. METODOLOGICAS

En log juegos y dindmicas, log dirigentes deben, mediante la observacion,
OBSERVACIONES ger capaces de identificar lag dificultades de Lobatos y Lobeznas al
realizar alguna tarea, a fin de adecuarla a quien presente dicha dificultad.

“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 DOCUMENTOS DE
“Manual de Uniforme e Ingigniag™ de la ASP
Cartilla Lobo Pata Tierna. 09I CONSULTA
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamara: “iMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn se realizara siempre como rutina al empezar las reuniones, recordandoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del ageo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingigniag de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Ultimo, se procedera a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarse la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

DINAMICA: EL BAILE DE LA ENSALADA
Esta dindmica es muy divertida y permite a log Dirigentes dividir los grupos de la manera y nimero que se requiera. Ademas, ayuda a mantener la
atencidn de log participantes.
1. Bugca un lugar abierto y amplio, libre de obstdculos y pide a todog log nifiog que formen un circulo.
2. Pide que repitan después de ti lo que hagas y digas:
Dirigente: Aplaudiendo dird: Este eg el baile de la ensalada que a ti te gusta y estd de moda.
Todos: Este eg el baile de la ensalada que a ti te gusta y estd de moda.
Dirigente: Preparados (da un salto)
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE.
Dirigente: listos (con su mano hace un circulo en su abdomen)
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE.
Dirigente: con log brazos y lag manos extendidag hacia arriba y moviendo el cuerpo a la vez, dird: LA LECHUGA
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE.
Dirigente: Aplaudiendo dird: Este eg el baile de la engalada que a ti te gusta y estd de moda.
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE.
Dirigente: Preparados (da un salto)
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE.
Dirigente: Preparados (da un salto)
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE.
Dirigente: con log brazos y manos extendidas hacia los lados hara un movimiento circular y moviendo a la vez el cuerpo, dird: EL TOMATE
TODOS: REPETIRAN LO REALIZADO POR EL DIRIGENTE
Continuard la dindmica con mas verdurag, pepino, cebolla, limos, etcétera siempre haciendo con log brazos y el cuerpo la accion que represente
a la verdura mencionada. El término de la dindmica dependera del Dirigente.

JUEGO: A LA ROCA DEL CONSEJO

1. En el lugar asignado para el juego, e marca un
punto central y se delimitan dog circunferencias
concéntricas: una con 1 metro de radio y otra con
2 metros de radio (4 metrog de didmetro).

2. Qe preparard una driza o soguilla de aproximadamente
2 metrog de largo, con una pelota de trapo amarrada
en uno de sug extremos.

3. Dentro de ambag circunferencias ge colocaran pelotag
de pldstico o de trapo. El dirigente ge ubicard en el
centro y comenzara a girar la driza de forma
constante, rozando el suelo sobre log circulos.

4. Log Lobatos y Lobeznag deberan intentar entrar y salir
de log circulos para tomar una pelota a la vez,
evitando en todo momento ser tocadog por la driza
0 la pelota que gira.

5. 8i algun participante eg tocado por la cuerda o la pelota, quedard fuera del juego.

6. La actividad termina cuando se hayan recolectado todag lag pelotas o cuando todos los Lobatos y Lobeznag hayan sido eliminados
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semana 3 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

JUEGO: ATRAVESANDO EL RIO

1. Se delimitan dos extremos del campo de juego con conog, a una distancia aproximada de 40 metros. Estos extremos se denominaran "orillag”.

2. Se conformaran equipos homogéneos y mixtos, dependiendo de la cantidad de Lobatos y Lobeznag participantes.

3. A cada equipo se le entregard una cantidad de piezas de cartdn igual al nimero de sus integrantes mas una (por ejemplo, si el equipo es de 5
nifiog, recibiran 6 piezas).

4. Los equipos se forman en fila en una de las orillas. EI primero colocard un carton frente a él y saltara sobre este. El segundo de la fila le pasara
otro cartdn al primero, quien lo colocard adelante para volver a caltar. A medida que el primer nifio avanza al siguiente cartdn, el sequndo
ocupa el espacio que quedd libre, y asi sucesivamente con todo el equipo, avanzando en cadena hacia la orilla opuesta.

5. La actividad termina cuando el tltimo integrante del equipo salta a la otra orilla y recoge el titimo cartdn.

INSTRUCCIGN: “EL CONSEJO DE ROCA - HISTORIA DE LA ACEPTACION DE MOWGLI A LA MANADA DE L0B0S”
Segun El libro de las tierrag virgenes de Rudyard Kipling, log lobos de la Manada se reunian bajo la luna en un claro alrededor de la Roca del Congejo
para tomar decigioneg importantes.
En la Manada de Lobatos, el Congejo de Roca eg el organismo maximo de toma de decisiones. En él participan todos los Lobatos y Lobeznags (hayan
realizado o no su Promesa) junto a log dirigentes. Este espacio sirve para:

 Evaluar el Ciclo de Programa que finaliza.

« Aprobar el calendario de actividades del nuevo ciclo.

« Dialogar y decidir sobre temag de relevancia para la unidad.
e recomienda iniciar la instruccion narrando de forma resumida como Mowgli fue aceptado en la Manada (referencia: Cartilla del Pata Tierna,
paginas 8 a 10).

TRABAJO EN EQUIPO: TEMAS A DISCUTIR EN CONSEJO DE ROCA
1. Qe entregara a cada seigena un papeldgrafo y un plumén.
2. Log Lobatos y Lobeznag deberan identificar y escribir qué temag consideran que pueden ser discutidos en el Congejo de Roca.
9. Tendrén 10 minutos para el trabajo grupal y de 8 a 5 minutos para presentar sug conclusiones al resto de la Manada.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacion final, el dirigente hard hincapié en la importancia de la presentacion personal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznas responderan: “LO MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.



4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

) Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a

través de actividades participativas.

OBJIEETIII\II\I(I)ODNE LA™ Conocer la Ley de la Manada,

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 180. Bandera Jefe de Unidad.
00:20 20'

Juego: “La ley de la selva”. Pafiuelos. Dirigente 2.
01:00 25' Instruccion: “La Ley de la Cartilla Lobo Pata Tierna Dirigente 1.
Manada”.
01:50 10’ 180 Fichag, bandera. Jefe de Unidad.
CONTENIDO La Ley de Manada.

El dirigente encargado de impartir la Ley de la Manada puede utilizar papeldgrafos
con imagenes que capten la atencion de los Lobatos y Lobeznag. Asimismo, se SUGERENCIAS
recomienda emplear e jemplos reales de acciones cotidianas que representen :

cada uno de los articulog de la Ley. METODOLOGICAS

e recomienda que log dirigentes asuman los nombres de los personajes de
OBSERVACIONES “El libro de lag tierrag virgenes” y se promueve que sean llamados asi
tanto entre adultos como por log Lobatos y Lobeznas.

“Manual del Viejo Lobo”. Asociacion de Scouts del Peru. 2025 DOCUMENTOS DE
“Guia para Dirigentes de Manada” Oficina Scout Interamericana 1998
“Manual de Uniforme e Ingignias™ de la ASP CONSULTA



DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 4

INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamara: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizard el IBO, indicdndoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn e realizara siempre como rutina al empezar lag reuniones, recorddndoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del ageo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por (ltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,

puede colgarse la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDAD DE CANCIONES: “YO S0Y SCOUT”

Yo oy Scout, yo soy Scout,

de corazon, de corazon,

y acamparé, y acampare,

con ilugidn, con ilugidn.

yo soy scout de corazon y acamparé con ilusion.

Al monte iré, al monte iré,
lo escalaré, lo escalaré,
nudos haré, nudos haré,
con precigion, con precigion.

al monte iré lo escalaré, nudog haré con precigion.

RUEDA DE CANCIONES: “8 MONIT0S”

Ocho monitog ge fueron de pageo ~
0Ocho monitog ge fueron de pageo
Haciéndole muecas al cocodrilo
Haciéndole muecas al cocodrilo

iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapas, a que no me atrapag!

iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapas, a que no me atrapag!

Y el cocodrilo, muy hambriento 74
Y el cocodrilo, muy hambriento

Da un paso muy despacio
Da un paso muy despacio

Y “zag ge comid a uno”, “zas se comid a otro”
Y “zag ge comid a uno”, “zas se comid a otro”

Seig monitog se fueron de paseo & \
Seis monitog se fueron de paseo
Haciéndole muecas al cocodrilo
Haciéndole muecas al cocodrilo

iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapas, a que no me atrapas!

Cocinaré, cocinaré,

en gran fogdn, en gran fogdn.
a diog daré, a diog daré

mi corazon, mi corazon.

Cocinaré en gran fogdn. A Diog daré mi corazon.

Me bafiaré, me bafiaré,

con buen jabdn, con buen jabdn,
practicaré, practicaré,

la natacidn, la natacion.

me bafiaré con buen jabdn, practicaré la natacion.

Y el cocodrilo, muy hambriento
Y el cocodrilo, muy hambriento
Da un pago muy despacio
Da un pago muy despacio

=iy

Y “zag ge comid a uno", “zas se comid a otro”
Y “zag ge comid a uno", “zag se comid a otro”

Cuatro monitos ge fueron de paseo § ‘
Cuatro monitos se fueron de paseo
Haciéndole muecas al cocodrilo
Haciéndole muecas al cocodrilo

iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapas, a que no me atrapag!
iA que no me atrapas, a que no me atrapas!

Y el cocodrilo, muy hambriento
Y el cocodrilo, muy hambriento ~
Da un pago muy despacio ~—3

Da un pago muy despacio

Y “zag ge comid a uno", “zag se comid a otro”
Y “zag se comid a uno", “zas se comid a otro”

J

)" & Dos monitos se fueron de pageo

Promesa y ley, promesa Y ley,

yo cumpliré, yo cumpliré,

y a diario haré, y a diario haré,

mi buena accién, mi buena accidn.
promesa y ley yo cumpliré y a diario
haré mi buena accion.

Dog monitog se fueron de paseo
Haciéndole muecag al cocodrilo
Haciéndole muecag al cocodrilo

iA que no me atrapag, a que no me atrapas!
iA que no me atrapag, a que no me atrapag!
iA que no me atrapas, a que no me atrapag!
iA que no me atrapag, a que no me atrapas!
Y el cocodrilo, muy hambriento [~
Y el cocodrilo, muy hambriento ==
Da un pago muy despacio
Da un paso muy despacio

Y “zas se comid a uno", “zas se comid a otro”
Y “"zag ge comid a uno”, “zas se comid a otro”
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semana ll' DECARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

JUEGO: LA LEY DE LA SELVA
Este juego contribuye a desarrollar lag habilidades de coordinacion psicomotora y atencidn, ademds de crear un ambiente divertido.
1. Se definen log limites del campo de juego para asegurar que log Lobatos y Lobeznas permanezcan dentro del drea.
2. A cada participante ge le entrega un pafiuelo, pafioleta o trozo de tela, el cual debe colgarse de la cintura (por detras, a modo de “cola”).
9. A la cuenta de tres, log nifiog intentardn quitar la mayor cantidad de pafiuelog a log demas, colgando cada trofeo en gu propia cintura.
4. Qi un participante tiene varios pafiuelos acumulados, los demas pueden quitdrselos, pero solo uno a la vez.
5. La actividad termina cuando un Lobato y Lobezna logra recolectar todog log pafiuelos o cuando el tiempo ge agote.

JUEGO: ATENTOS
Este juego fomenta lag habilidades fisicag y el seguimiento de instrucciones en un entorno ltidico.
1. Qe traza una linea recta en el campo y sobre ella se colocan conog (u otrog objetos como pelotag).
2. Qe divide a la Manada en dos equipos que se colocan frente a frente, separados por la linea de conos.
9. El dirigente mencionard partes del cuerpo (ej. “cabeza”, “rodilla", “codo") y los nifios deberan tocdrselas rapidamente. Previamente, se acordara
una “palabra clave".
4. Cuando el dirigente diga la palabra acordada, log integranteg de cada pareja intentardn atrapar el cono antes que su compafiero. El juego no eg
excluyente: su objetivo eg practicar la velocidad de reaccion y la atencion.

INSTRUCCION: LA LEY DE LA MANADA

La Ley de la Manada nos remite a la Manada de Seeonee, la sociedad de log lobog, respetada en la selva por su gentido de pertenencia y el
cumplimiento de sug normag. Por esta razdn, log lobog son conocidos como el Pueblo Libre.

Sin ley no hay verdadera libertad, como ge obgerva en log Bandar-log, el pueblo sin ley, esclavo de su propio bullicio y desorden. Ellog siempre hacen
ruido para atraer la atencion, pero carecen de compromigo.

La Ley de la Manada es un proyecto que expresa, de manera sencilla y comprengible, log principios fundamentales del Movimiento Scout: aquello que
agpiramog ger. Aunque no abarca todo el proyecto educativo, ofrece una sintesis hermosa de log valores que log nifios pueden vivir en esta etapa.
(Para profundizar en la metodologia, puede consultar el Manual del Dirigente de Manada, pagina 89).

El Lobato y la Lobezna:
1. Escucha y respeta a log otros.
2. Dice la verdad.
3. Eg alegre y amigable.
4. Comparte con su familia.
5. Ayuda a los demds.
6. Degea aprender.
7. Cuida la naturaleza.

TRABAJO EN EQUIPO: LA LEY DE LA MANADA EN LA VIDA DIARIA
1. Se prepararan en cartdn, cartulina o papel log articulos de la Ley de la Manada.
2. Al término de la instruccion, los Lobatog y Lobeznag se agruparan por seisenag y elegiran un articulo de la Ley.
9. Una vez agignado el articulo, se les pedird que describan qué acciones de su vida cotidiana aplican a este.
4. Al finalizar el tiempo de elaboracidn, lag seigenas expondran lo plasmado en su papeldgrafo al resto de la Manada

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacion final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion pergonal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracidn de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “LO MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacidn y se retiran.



DIAGNOSTICO:

Semanas

ENFAQIG:

La Manada de Lobatog estd en formacion y no
conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

Promover la permanencia de Lobatos y Lobeznag para

integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a

través de actividades participativas.

Conocer lag formacioneg y lag llamadas a la Manada.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:25 20' Juego: “Pedn y la Reyna (0 Conos. Dirigente 2.

Rey)".
01:05 20' Juego: “No te caigas”. Conog y Globos por equipo. Dirigente 1.
01:50 10 180 Fichas, bandera. Jefe de Unidad.
CONTENIDO Lag formaciones y lag Ilamadas a la Manada.
Lag formaciones en la Manada se aprenden con la practica, por lo que la idea eg
explicar brevemente log tipos de formacioneg para proceder a hacer variog llamados SUGERENCIAS
sucegivos por diferenteg Dirigentes a una distancia moderada. En cada formacion el METODOLOGICAS
Dirigente puede hacer correcciones en la posicion adoptada por Lobatos y Lobeznag.
Ademag de la practica de formaciones también se puede enfatizar en qué
OBSERVACIONES circunstanciag se utiliza cada tipo de formacion.
Manual de Uniforme e Ingignias” de la ASP DOCUMENTOS DE

“Manual del Viejo Lobo”. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 CONSULTA


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

semana 5 DECARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamara: “iMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn e realizara siempre como rutina al empezar las reuniones, recordandoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarge la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDAD DE CANCIONES: “LA BALLENA ANACLETA”

Habia una ballena Habia una Ballena ) Habia una ballena
llamada Anacleta llamada Anacleta ﬁ llamada Anacleta
que cuando bailaba ) que cuando bailaba que cuando bailaba
movia la aleta fk movia la coleta movia la jeta

la aleta pa' qui' la coleta pa' qui' la jeta pa' qui'

la aleta pa' alla' la coleta pa' alla’ la jeta pa' alla’

la aleta pa' lante' la coleta pa' lante' la jeta pa' lante

la aleta pa' atrag la coleta pa' atrag la jeta pa’ atrag.

RUEDA DE CANCIONES: “YO TENGO UNA CASITA, ASi, ASI"

39

Yo tengo una casita asi y asi (se hacen gestos muy pequefios)

Que por la chimenea sale el humo asi y asi ’ \‘0

y toco la puertita asi y asi 9b\;§

Me lustro log zapatos asi, asi. S—
3

(Se repite 5 0 6 veces la misma estrofa elevando progresivamente el volumen
de voz asi como haciendo los gestos correspondientes cada vez mag exagerados).

JUEGO: PEON Y LA REYNA 0 REY
Este juego permite desarrollar habilidades de trabajo en equipo y desarrollo de estrategias para enfrentar una situacion nueva, ademds ayuda a
crear un ambiente divertido.

1. Se traza una linea recta en el lugar escogido para el juego, en log extremos de la linea ge colocan 2 conog que serviran de limite.

2. e elige un Lobato o Lobezna que hara de peén y un Lobato o Lobezna que hara de Rey o Reyna.

9. Qobre la linea ge colocan el resto de Lobatos y Lobeznag, agarrados de la mano (dentro de log limiteg de log conog).

4. Una vez formados la Reyna o Rey se colocaran detrds de la linea formada y el o la elegida como pedn se coloca delante de dicha linea.

5. El juego congiste en que el pedn debe pasar por la barrera formada por Lobatos y Lobeznas para atrapar al Rey o la Reyna, la barrera deberd
evitarlo. 8i, el pedn logra pasar la barrera, atrapard al Rey o Reyna. Se debe dar indicaciones clarag de como estd permitido evitar que el Pedn
atrape al Rey 0 Reyna a fin de evitar brusquedad durante el juego.

6. Luego se vuelve a empezar escogiendo otro peén y Rey o Reyna.

JUEGO: A LAS MADRIGUERAS
Este juego enérgico permite desarrollar lag habilidades fisicas y de trabajo en equipo, que ayuda a liberar la energia en Lobatog y Lobeznag ademds
de crear un ambiente divertido.
1. Se coloca una pelota en un punto elegido para el juego.
2. Se conforman 3 equipos, los cuales se formaran en columna frente a la pelota (formando una especie de estrella).
3. Ala voz de tres, el ultimo de cada equipo saldra corriendo en sentido contrario a lag agujas del reloj, dando la vuelta hasta llegar a su posicion
original y se deslizara por entre lag piernas de Lobatos y Lobeznag hasta llegar y tocar la pelota.
4. Luego se formard al frente de la columna, y nuevamente a la voz de 3, el Lobato o Lobezna que ahora estd ultimo saldra corriendo haciendo lo
mismo que el primero. El juego termina cuando todos han realizado el reto.
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semana 5 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

JUEGO: NO TE CAIGAS
Este juego es enérgico, que permite degarrollar las habilidades de coordinacion psicomotora y figicas, ademds de crear distension entre Lobatos y
Lobeznag liberando energia preparandolog para la siguiente actividad de la reunién que es una ingtruccidn.

1. Se delimita el campo para el juego con conos que serviran de partida y llegada.

2. Se forman equipos en proporcion a log asistentes, preferibles de geis.

9. Log equipos se formaran en columna a la altura del cono de partida.

4. El Dirigente entregara un globo inflado al nifio de cada equipo que est4 al frente.

5. A la voz de 3, el Lobato o Lobezna caminard, lo mas rapido posible hasta el cono de llegada lo rodeara y regresard al punto de partida, pero al

caminar debera hacer que el globo este siempre en el aire y no dejarlo caer.
6. Al llegar de regreso entregard el globo al siguiente Lobato o Lobezna y este hard lo mismo que el primero.

INSTRUCCION: FORMACIONES Y LLAMADOS EN LA MANADA
Esta instruccion se realizard en forma practica explicando brevemente lag formaciones y Illamadas en la Manada para pasar inmediatamente a
practicarlas a continuacidn e describe log conceptos que se brindaran en esta Instruccion.

Lag formaciones gon egenciales en la Manada porque organizan al grupo para juegos Yy actividades, fomentan la disciplina y el regpeto a lag
indicaciones. Asi mismo, refuerzan la unidad y el espiritu de equipo mediante ceremoniag y simbolos compartidos. Permiten a Lobatos y Lobeznas
desarrollar habilidades de liderazgo y trabajo en equipo, respondiendo a llamados de forma rapida y eficiente.

Lag formacioneg ugadag en la Manada de Lobatos son:

4. Circulo de Roca: Esta formacion ge utiliza como pago previo al Circulo de Parada y también cuando la Manada e retine en Consejo de Roca.
Cuando un Dirigente realiza la llamada de la selva, gritando: jMANADA, MANADA, MANADA! Cada Lobato y Lobezna responde en voz alta: jMANADA!
Inmediatamente, corren y se colocan por Seisenag formando un circulo pequefio, hombro con hombro, dejando al Dirigente en el centro del circulo. E¢
importante que, al momento de realizar esta llamada, el Dirigente esté de pie con log brazog extendidog hacia abajo, pegados a lag piernag, en gefial
de solemnidad y preparacion.

2. Circulo de Parada: Una vez formado el Circulo de la Roca, el Dirigente extiende log brazos horizontalmente a la altura de los hombros. En ege
momento, Lobatog y Lobeznag se toman de lag manos, extienden sus brazog retrocediendo lentamente hasta que el Dirigente baja log brazos.
Inmediatamente Lobatos y Lobeznags se sueltan de lag manos y comienzan a presentarse por Seisenas. Cada Seisenero o Seisenera se coloca a la
derecha de su Seigena y dice en voz firme: jCON LA SEISENA (COLOR), SIEMPRE!

A lo que todos los miembrog de la Seisena responden al unicono, haciendo el saludo del Lobato: jLO MEJOR! EI Sub-Seigenero o Sub-Seigenera se
ubicard a la izquierda, al final de la Seigena. Los otrog Dirigentes se colocan en el circulo, distribuidos entre lag Seisenag. Se recomienda realizar esta
presentacion de Seisenas tnicamente al inicio de cada reunion, como forma de reforzar el sentido de pertenencia y unidad dentro de la Manada.

3. Columnag: El Dirigente extiende log brazos paralelamente al frente y a la altura de los hombrog y hace la llamada de la selva: “MANADA, MANADA,
MANADA", Cada Lobato y Lobezna contesta gritando: “MANADA™ Todos corren y se colocan en columnag por Seisenag frente al Dirigente, con el
Seisenero adelante y el Sub-Seisenero al final de la Seigena. Esta formacidn se emplea para la organizacion de juegos o actividades.

Ademdg en relacion al uso del silbato, en la Rama Lobato no se suele utilizar silbato, sin embargo, en cago de necesidad, por ejemplo, en una actividad

a campo abierto con un gran ntimero de Lobatog y Lobeznag asistentes se puede hacer ugo del silbato: Si se va a ugar el silbato, el equivalente al
llamado de la Selva: “MANADA, MANADA, MANADA”, es la letra “R™ en clave morse repetida 3 veces:

(N N J / (N N ] / oHue
INSPECCION - BANDERA - ORACION

En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el ugo correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultaneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.



4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.
Conocer el lema del Lobato y la Lobezna.

OBJERTEW%RE LA Conocer el concepto de la buena accion y la
importancia de su aplicacion en la vida diaria.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:25 20' Juego: “Arafia peluda”. 2 Conos. Dirigente 2.
01:00 15' Juego: “la estatua”. @000 ----- Dirigente 1.
01:35 15' Trabajo en Equipo: “La Buena Papeldgrafos y plumones. Dirigente 1.

accion”
02:00 - e eeee= eeees
CONTENIDO La buena accion y el encargo de B.P. de hacer una diariamente.

Para la instruccion sobre la Buena Accion, el dirigente debe procurar ser lo mag
concreto pogible con e jemplog cotidianog y sencillog. De ega forma, Lobatos y SUGERENCIAS
Lobeznag podran interiorizar me jor el concepto y entender que la Buena Accion no METODOLOGICAS
implica un sacrificio, sino que lo valiogo reside en su practica diaria.

El Lema en la Manada constituye una guia sencilla pero profunda para la vida
OBSERVACIONES diaria de Lobatog y Lobeznas que enfatiza lag ideas de dar siempre lo mejor
de uno mismo, incluso cuando eg dificil, mejorando un poco cada dia y
actuando de esa forma aun gin supervigion de un adulto.

Manual de Uniforme e Ingigniag” de la ASP DOCUMENTOS DE
“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 CONSULTA


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado Ilamara: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizard el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn se realizara siempre como rutina al empezar lag reuniones, recorddndoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izara la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracin de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarse la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDAD DE CANCIONES: “YO TENGO UN TREN"

Dirigente: Yo tengo un tren que va para arriba (hard el ademdn de ir para arriba)
Todos: Yo tengo un tren que va para bajo (haran el ademan de ir para abajo)
Dirigente: Yo tengo un tren que va a la derecha

Todos: Yo tengo un tren que va a la Izquierda

Dirigente: Yo tengo un tren que va para adelante

Todos: Yo tengo un tren que va para atras

RUEDA DE CANCIONES: “LA PARRA” De vino pasa a copa
Que bella copa
Yo tenia una parra Copa, copin, copon, con chiviribin, con chiviribon, jQue bella copa!
Que bella parra De copa pasa a mano
Parra, parrin, parrén, con chiviribin, con chiviribon, jQue bella parral Que bella mano
De parra paga a uva Mano, manin, manon, con chiviribin, con chiviribon, jQue bella mano!
Que rica uva
Uva, uvin, uvdn, con chiviribin, con chiviribon, jQue rica uval
De uva pasa a vino
iQue rico vino!

Vino, vinin, vinon, con chiviribin, con chiviribon, jQue rico vino!

RUEDA DE CANCIONES: “LA HORMIGUITA”

Dirigente: Me fui al mercado a comprar una cereza Dirigente: Me fui al mercado a comprar una sombrilla
Todos: Me fui al mercado a comprar una cereza Todos: Me fui al mercado a comprar una sombrilla
Dirigente: Y una hormiguita se subié a mi cabeza Dirigente: Y una hormiguita se subié a mi rodilla
Todos: Y una hormiguita se subid a mi cabeza Todos: Y una hormiguita se subié a mi rodilla.
Dirigente: Me fui al mercado a comprar una oveja Dirigente: Me fui al mercado a comprar tomillo
Todos: Me fui al mercado a comprar una oreja Todos: Me fui al mercado a comprar tomillo
Dirigente: Y una hormiguita se subid a mi oveja Dirigente: Y una hormiguita se subid a mi tobillo
Todos: Y una hormiguita se subid a mi oreja Todos: Y una hormiguita se subid a mi tobillo.

Dirigente: Me fui al mercado a comprar verdura
Todos: Me fui al mercado a comprar verdura
Dirigente: Y una hormiguita ge subié a mi cintura
Todos: Y una hormiguita se subid a mi cintura



https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

semana 6 DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

JUEGO: LA ARANA PELUDA
Este es un juego enérgico que permite desarrollar habilidades fisicag y de coordinacion psicomotora. El dirigente debe enfatizar lag reglas de
contacto para evitar que la actividad se torne innecesariamente brugca.

1. Se delimita el campo de juego con una linea marcada entre dog conos.

2. e elige a un Lobato y Lobezna para que actde como “arafia”, quien se ubicara sobre la linea demarcada.

9. El resto de la Manada ge gitua frente a la arafia, a una distancia de 2 0 3 metrog.

4. El juego comienza cuando log participantes preguntan: “¢Arafia?”, y la arafia contesta: “iPeluda!”. En ese momento, log jugadores intentan

cruzar hacia el otro extremo del drea mientrag la arafia trata de tocarlos.
5. Los jugadores capturados se toman de las manog y se unen a la arafia, formando una barrera humana que dificulte el pago de log demas.
6. Cada vez que el grupo cruza a salvo, se repite el didlogo y se inicia un nuevo intento, hasta que olo quede un nifio sin atrapar.

JUEGO: EL HUEVO PODRIDO
Este es un juego semienérgico que permite desarrollar niveles de atencion y sequimiento de instrucciones simples, ademds de crear un ambiente de
distengion en la Manada.

1. Se elige a un Lobato y Lobezna para que inicie con el "huevo podrido” (una pelota de trapo o pafiuelo anudado).

2. El resto de log nifios ge sientan en circulo con lag manos atras. Mientrag el poseedor del huevo camina alrededor de la ronda, todos cantan:

3. Jugando al huevo podrido, se lo tiro al distraido, el distraido lo ve y huevo podrido e..."

4. Quien da las vueltas debe colocar el "huevo” detrds de un compafiero antes de que termine la cancidn, intentando que este no ge dé cuenta.

5. Cuando un Lobato o Lobezna descubre el objeto detrds de €I, debe levantarse rapidamente y perseguir al jugador que giraba.

6. Si lo atrapa antes de que este ocupe su lugar vacio en el circulo, el primer jugador debera intentarlo una ronda mas. Si no lo atrapa, el nuevo

Jjugador asume el rol de llevar el “huevo podrido".

JUEGO: ESTATUA
Este es un juego semienérgico que permite degarrollar habilidades de liderazgo y regolucion creativa de problemas. Ademag, fomenta la distengion
entre log Lobatos y Lobeznag, ayudandolos a liberar energia y preparandolog para la siguiente fage de la reunidn: la instruccion.

1. Se delimita el espacio de juego utilizando cuatro conog para marcar el perimetro.

2. El dirigente indica a log Lobatos y Lobeznag que se muevan de forma relajada por toda el drea destinada a la actividad.

9. Después de un momento, el dirigente dira una palabra en voz alta y el grupo deberd formar “estatuas” que representen ese concepto.

4. Por ejemplo, si el dirigente dice "paz”, todog los participantes, de forma instantdnea y en silencio, deben adoptar una posicién que demuestre

lo que para ellog significa esa palabra.
5. El ejercicio se repite variag veces utilizando diversos términos (e]. "amistad”, “selva”, “alerta”, etc.).

INSTRUCCION: LA BUENA ACCION Y EL LEMA DEL LOBATO
La instruccién debe realizarse de forma dindmica, fomentando la participacion activa de log Lobatog y Lobeznas. El objetivo es que no sea una
expogicién del dirigente, sino un didlogo compartido.
1. El lema y el Saludo
o En todo el mundo, log Lobatos y Lobeznag se saludan levantando log dedos indice y medio de la mano derecha en forma de “V", simulando
las orejag de un lobo en alerta. Los dedos anular y mefiique se doblan sobre la palma y son cubiertos por el pulgar (el fuerte protege al
débil). Mientrag realizan el gesto, pronuncian: “iSiempre lo mejor!”.
o Qe estrechan la mano izquierda como simbolo de confianza, una tradicion adoptada por Baden-Powell de la tribu Ashanti, donde para
saludar asi era necesario soltar el escudo de proteccion.
o También ge utiliza cuando un Lobato o Lobezna pide la palabra o e ofrece como voluntario, realizando el saludo y diciendo firmemente:
"{SIEMPRE LO MEJOR!".
2. La Buena Accion
Realizar una Buena Accidn significa llevar a cabo un acto intencionalmente amable, (til o positivo que beneficie a otros, a la comunidad o al
entorno. Estos actos pueden variar desde pequefios gestos de cortesia hasta ayuda desinteresada. Su propdsito es generar bienestar y un
impacto positivo en el mundo.
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3. El compromigo en la vida diaria
La "Buena Accién” o el “favor a alguien” que los Lobatos y Lobeznag se proponen realizar cada dia estd estrechamente vinculada a la Ley.
o e una invitacién a actuar: no basta con decir el lema, es necesario convertir el compromiso en hechos concretos.
o Los pequefios gestos y las modestas ayudag cotidianas manifiestan su espiritu de servicio.
o [Estar dispuesto a atender las necesidades del otro es uno de los pagos mas importantes para ser, cada dia, “Siempre Mejor".

TRABAJO EN EQUIPO: LA BUENA ACCION

Tras la instruccién sobre el significado de la Buena Accion, el dirigente
entregard a los Lobatos y Lobeznag un papeldgrafo y plumones. Les pedird que
identifiquen acciones que representen una Buena Accin para luego
presentarlag ante la Manada.

Esta actividad de trabajo en equipo puede realizarse en dos etapas:

1. e leg pide que escriban o dibujen acciones que hayan realizado en el
pasado y que, aunque en su momento no lo supieran, constituyen una
Buena Accion. Al finalizar, cada seisena presentara sus ideas a la Manada.

2. Qe les solicita que propongan nuevag acciones que no hayan gido
mencionadag anteriormente, pero que congideren que podrian realizar en
el futuro como parte de su compromigo diario.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente caludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran,



4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

) Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse o mantenerse en el Movimiento Scout a

Inicio

00:00

00:30

0140

0450

Duracion

10°

20’

20’

10’

CONTENIDO

través de actividades participativas.

OBJETIVOS DE LA  Conocer cémo ge realiza “El Gran Clamor™ y su
REUNION significado en la Manada.

Actividad Materiales Encargado
IBO. Bandera. Jefe de Unidad.
Juego: “Yo soy”. Pelota de trapo. Dirigente 2.
Juego: “Pisando la cola”. Pabilo y un globo por persona Dirigente 1.
BO. Bandera. Jefe de Unidad.

La ceremonia de “El gran clamor” o “El gran aullido”.

El "Gran Clamor” e¢ una de las ceremoniag mds significativas de la Manada y su

origen ge remonta a log inicios del Lobatismo. Por esta razon, su explicacion a SUGERENCIAS
Lobatos y Lobeznag debe estar a cargo de un dirigente con experiencia o ser METODOLOGICAS
brindada ba jo la asesoria de dirigentes mas experimentados de otrag Manadag.

OBSERVACIONES

Vera Charlesworth Barclay es congiderada la “primera Akela” de la historia.
Fue una prolifica escritora y pedagoga que colabord estrechamente con
Baden-Powell en la creacion del Lobatismo. En un colosal esfuerzo por armonizar
la practica en lag unidades que se fundaban, vigité alrededor de 500 Manadag
para engefiar personalmente el Gran Clamor.

Manual de Uniforme e Ingigniag” de la ASP DOCUMENTOS DE

“Manual del Viejo Lobo”. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 CONSULTA
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamard: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn e realizara siempre como rutina al empezar las reuniones, recordandoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarge la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “CUANDO UN PIRATA BAILA™

Cuando un pirata baila, baila, baila, baila,
Pie, pie, pie, pie pie pie pie.

Cuando un pirata baila, baila, baila, baila,
Rodilla, rodilla, rodilla, rodilla, y..
Pie, pie, pie, pie pie pie pie.

Cuando un pirata baila, baila, baila, baila,
caderag, caderas, caderas, caderas,
Rodilla, rodilla, rodilla, rodilla, y..

Pie, pie, pie, pie pie pie pie.

Cuando un pirata baila, baila, baila, baila,
hombrog, hombrog, hombrog, hombrog, hombros,
caderag, caderas, cadera, caderas,

Rodilla, rodilla, rodilla, rodilla, y..

Pie, pie, pie, pie pie pie pie.

RUEDA DE CANCIONES: “EN LA SELVA ME ENCONTRE"

Dirigente: En la selva me encontré

Todos: En la gelva me encontré

Dirigente: un animal particular

Todos: un animal particular

Dirigente: Con la mano Asi (y se hace un gesto la mano derecha)
Todos: Con la mano Asi (y se hace un gesto la mano derecha)
Dirigente: Y hacia si,si,si

Todos: Y hacia i,si,si

Dirigente: Y hacia za,za,za

Todos: Y hacia za,za,za

que tenia una manita asi (mano derecha hacia arriba)
u la otra manita asd (mano izquierda hacia arriba)

y hacia cli cli cli (nog movemog a un lado)

y hacia cla cla cla (nos movemos al otro lado)
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JUEGO: YO SOY
Este es un juego enérgico que permite desarrollar habilidades fisicas y el seguimiento de instrucciones, ademds de liberar energia y crear un
ambiente de distension al inicio de la reunion.

1. Log Lobatos y Lobeznag forman un circulo con el dirigente en el centro, quien tendra una pelota de trapo.

2. Se le agigna un ndimero a cada participante.

3. El dirigente lanza la pelota hacia arriba y grita un ntmero al azar. EI Lobato y Lobezna con ege numero debe correr a atrapar la pelota,
mientrag el resto se dispersa lo mag lejos posible.

4. En cuanto el nifio asignado atrapa la pelota, debe gritar “jAlto!". En ese momento, todos los demds deben detenerse exactamente donde estan.

5. Quien tiene la pelota elige a un compafiero e intenta tocarlo con ella (lanzandola con cuidado).

6. El participante que sea tocado por la pelota pierde una “"vida" y serd el encargado de reanudar el juego lanzando la pelota al aire y gritando un
nuevo nimero.

7. Cada Lobato o Lobezna inicia con 2 o 3 vidag (segun la cantidad de participantes) para evitar que el juego se extienda demasiado.

JUEGO: DE COLORES
Este es un juego de postas que desarrolla la coordinacion psicomotora y fisica, el sequimiento de indicaciones y fomenta el trabajo en equipo en un
ambiente divertido.

1. Qe delimita el drea de juego y se colocan arog de diferentes colores (azul, rojo, verde y amarillo) de forma digpersa por el campo.

2. En la linea de salida se colocan cestas con pelotag de los mismos colores que log aros.

9. Se divide a la Manada en equipos y a cada uno ge le agigna un color. A la cuenta de treg, el primer miembro de cada equipo corre hacia la
cesta, toma una pelota de su color, corre a depogitarla dentro del aro correspondiente y regresa para dar el relevo al siguiente compafiero.

Y.EI juego termina cuando todos log integrantes de los equipos hayan completado la tarea. Gana el equipo que logre tragladar todas sug pelotas
primero.

JUEGO: PISANDO LA COLA
Este es un juego enérgico que permite desarrollar habilidades fisicas y de trabajo en equipo. Fomenta la distension entre los Lobatos y Lobeznag,
ayudandolos a liberar energia para prepararlos para la siguiente instruccion.

1. Preparacion: Se delimita el drea de juego y se divide a la Manada en cuatro equipos, asignando un color a cada uno.

2. Equipo: A cada Lobato y Lobezna ge le ata al tobillo una cinta con un globo inflado del color de su equipo.

9. Dindmica: A la cuenta de “tres”, todos intentaran pisar y explotar log globos de los equipos contrarios, mientrag protegen el suyo.

4. Finalizacion: El juego termina cuando solo queden participantes de un mismo equipo con su globo intacto o cuando se cumpla el tiempo
estipulado al inicio.

INSTRUCCION: EL GRAN CLAMOR O GRAN AULLIDO

El aullido del lobo, de gran belleza por su mugicalidad, siempre ha despertado una mezcla de temor y curiogidad. Si bien su funcidn principal e reunir
a los miembros de la Manada trag la caza, también se ha observado que log lobos adllan en ocagiones sin razén aparente, como una expresion de
alegria.

En el Gran Clamor, log Lobatos y Lobeznag se agrupan y se reconocen como iguales. A través de gestos y gritos ceremoniales, al igual que log lobos,
manifiestan la alegria de estar juntos y expresan su fidelidad a Akela.: El 6ran Clamor, o Gran Aullido, es el grito de alegria de la Manada.Se realiza en
acontecimientos significativos, como después de que un Lobato o Lobezna formule su Promesa o cuando un miembro realiza su Pase a la Unidad
Scout.Es fundamental tener presente que, aunque puede realizarse en diversas ocagiones especiales, no debe repetirse con demasiada frecuencia.
Esto permite preservar su valor simbdlico y mantener su importancia dentro de la vida de la Manada.
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PAS0S A SEGUIR PARA LA CEREMONIA DE “EL GRAN CLAMOR” (Ver “Manual del Viejo Lobo")

La Manada se encontrard formada en Circulo de Parada con Akela al centro.

Akela gira con log brazog extendidos hasta ubicarge frente al Lobato y Lobezna que dirigird la ceremonia.

Acto seguido, Akela baja log brazos como gefial para que todos ge acuclillen con lag rodillas por fuera de log brazos. Deben mantener log brazos y
manos extendidos hacia el suelo de forma paralela. Lag palmas deben apuntar hacia adentro, manteniendo log dedos indice y medio juntos
tocando el suelo (como en la sefia del Lobato), con la barbilla levantada en actitud de aullido.

En esta posicion y mirando hacia Akela, todog dirdn alargando lag silabas:

i A-KE-LA HA-RE-MOS LO ME-JOR !

Al terminar la frage, se ponen de pie de un salto, llevando lag manos a log lados de la cabeza para simular lag orejas del lobo con la sefia.
El Lobato y Lobezna elegido por Akela preguntard con energia:

¢HARAN LO MEJOR - LO MEJOR - LO MEJOR - LO MEJOR?
A lo que el resto de la Manada respondera firmemente:
187, ¢, Qi, LO MEJOR!

Al pronunciar el tltimo “jL0 MEJOR!", bajaran la mano izquierda y mantendran la derecha en posicion de Saludo del Lobato.
Todos bajaran la mano cuando Akela conteste el saludo de la Manada.

NOTA IMPORTANTE: El Tétem no interviene en esta ceremonia.

INSPECCION - BANDERA - ORACION

En la formacin final, el dirigente hard hincapié en la importancia de la presentacion personal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente caludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatog y Lobeznag responderan: “LO MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultaneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente responderd: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacidn y se retiran.




4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

OBJETIVOR DE LA  Conocer su propio cuerpo Y relacionar sus acciones
REUNION con el cuidado de su propio cuerpo.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:35 25' Juego: “La ardilla recoge 2 Conos. Un cesto y 6 pelotas Dirigente 2.

nueces”. por equipo.
01:25 25' Instruccion y Trabajo en Cartulina del cuerpo humano Dirigente 1.
Equipo: “Conociendo el con partes recortadas.
cuerpo humano”. Papeldgrafos y plumones.
Jefe de Unidad.
02:00 0 e emees
CONTENIDO Nuestro cuerpo y las acciones que hacemos para cuidarlo.

Qe sugiere que esta instruccion sea realizada en forma conjunta por dog dirigentes

(un hombre y una mujer). Los encargados deben estar familiarizadog con el QUGERENCIAS
tema y ser capaces de abgolver lag dudas comunes que pudiesen presentarse )
entre Lobatog y Lobeznag. METODOLOGICAS
OBSERVACIONES Esta semana ge debe solicitar los materiales que ge utilizaran en la siguiente reunion

(ver programa Semana 9).

Manual de Uniforme e Ingigniag” de la ASP DOCUMENTOS DE
“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 CONSULTA


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Semana 8

INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamard: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn se realizard siempre como rutina al empezar las reuniones, recorddndoles a los Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarge la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “EN LA BATALLA DEL CALENTAMIENTO

En la batalla del calentamiento
Habia que ver la fuerza del sargento
Jinetes a la carga
Una mano (todos mueven una mano) En la batalla del calentamiento
Habia que ver la fuerza del sargento
En la batalla del calentamiento Jinetes a la carga
Habia que ver la fuerza del sargento Ambos pies (todos mueven ambos pies)
Jinetes a la carga
Ambag manos (todos mueven ambas manos)  En la batalla del calentamiento

Habia que ver la fuerza del sargento
En la batalla del calentamiento Jinetes a la carga
Habia que ver la fuerza del sargento Todo el cuerpo (todos mueven todo el cuerpo)
Jinetes a la carga
Un pie (todos mueven un pie)

Rueda de canciones: “VIAJAR EN TREN”

(En el tren iba un chinito que decia mas 0 menos asi:)

Viajar en tren,

viajar en tren, Viajal en tlen,
eg de lo mejor, viajal en tlen,
eg de lo mejor, eg de lo mejol,
ge tira el cordel, eg de lo mejol,

ge tira el cordel,

para que se pare el tren,
para que ge pare el tren.

El ingpector,
el ingpector,
ge enojard,

ge enojard

y mandara,

y mandara

a parar el tren

se tira el coldel,
ge tira el coldel,

pa que se pale el tlen,
pa que se pale el tlen.

El ingpectol,
el ingpectol,
ge enojald,

se enojala

y mandald,

y mandala

a palal el tlen

La cancidn contintia con diversos persona jes:

En el tren iba un gringo que decia mas 0 menos asi...

En el tren iba un mexicano que decia mds 0 menos agi...
En el tren iba un argentino que decia mds 0 menos agi...
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RUEDA DE CANCIONES: “EN LA FERIA DE SAN ANDRES”

En la feria de San Andrés En la feria de San Andrés
He comprado un violin He comprado un tambor
Lin lin el violin Pon, pon el tambor

En la feria de San Andrés En la feria de San Andrés
He comprado una Guitarra He comprado una trompeta
Clan, clan la guitarra Tara, tara la trompeta...

(Se puede continuar con diferenteg instrumentos y sus onomatopeyas).

JUEGO: LA ARDILLA RECOGE NUECES
Este es un juego de postas que desarrolla habilidades de coordinacion psicomotora, equilibrio y resistencia fisica. Es ideal para crear un ambiente de

distengion y liberar energia al inicio de la reunion.

1. Se delimita el campo de juego con un cono en el punto de partida y otro en el de llegada (a una distancia aproximada de 40 metros).

2. Se organizan equipos equitativog de Lobatos y Lobeznag, quienes e colocaran en columnag detrag de un cesto con pelotas.

9. El primero de cada equipo toma una pelota, corre hasta el cono de llegada y regresa al punto de partida.

4. Al llegar, le entrega la pelota al segundo participante, quien debe tomar otra pelota del cesto. Este segundo corredor deberd ir y volver con dos
pelotas en lag manos. Al regresar, se lag entrega al tercero, quien suma una tercera pelota del cesto y realiza el recorrido.

5. EI juego contintia de forma sucegiva hasta que el dltimo Lobato y Lobezna logre realizar el trayecto trangportando todag las pelotag del equipo

¢in que ge le caigan.

JUEGO: LA TORRE
Este juego de postas fomenta la coordinacidn, el equilibrio y el trabajo en equipo, preparando a la Manada para la instruccidn de la jornada.

1. Se delimita el campo con una distancia de 40 metrog entre la partida y la llegada.

2. Cada equipo contard con 10 latas, cajas o cestas ubicadag en el punto de partida.

9. Ala cuenta de tres, el primer Lobato y Lobezna toma una pieza, corre al extremo opuesto, la coloca en el suelo y regresa. 88 El sequndo
participante lleva la siguiente pieza y asi sucesivamente.

4. El objetivo es construir una torre con una estructura especifica: una bage de 4 unidades, un segundo nivel de 3, un tercer nivel de 2y 1enla
cima.

5. El reto termina con el equipo que logre completar la torre de 10 piezag correctamente y regrese a su columna primero.

INSTRUCCION Y TRABAJO EN EQUIPO: CONOCIENDO NUESTRO CUERPO
Log dirigentes prepararan en cartulina un dibujo del cuerpo humano y sus partes recortadag (tantos juegos como seisenag existan). Se recomienda
que esta instruccion sea realizada en simultaneo por un dirigente varon y una mujer para ofrecer una perspectiva equilibrada.

Durante el Trabajo en Equipo, los dirigentes explicaran cudles son lag partes del cuerpo, su utilidad y como se relacionan entre si. Ademads, e hablard
sobre log alimentos que log nutren y los mantienen sanos. Acto sequido, se procedera con lo siguiente::

1. Se recortaran log principales drganos del cuerpo y se pegardn en log contornog correspondientes. Mientrag esto ocurre, el dirigente motivard
una conversacidn para que los participantes conozcan el nombre exacto y la funcién de cada érgano.
2. Qe conversard sobre lag enfermedades que comtnmente afectan al ser humano. Cada vez que se nombre una, esta e escribird en un trozo de

cartulina de color y se pegard sobre o cerca del drgano afectado.
9. El pequefio grupo discutira lag acciones de prevencion o log cuidados a seguir ante dichas enfermedades. Estag accioneg serdn anotadags en

cartulina y pegadag junto al nombre de la enfermedad.
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El objetivo no es obtener un conocimiento académico exhaustivo, sino que los nifios relacionen sug acciones cotidianag con el cuidado de su propio
cuerpo. Eg vital que log dirigentes guien la discusion con ejemplos cercanog a la realidad de log Lobatos y Lobeznag, usando un lenguaje claro y
adecuado a su edad.

Para finalizar, lag seisenag ge reunirdn para compartir lo realizado, complementando sug observaciones y conclusiones. Este momento sera propicio
para realizar una evaluacion de la actividad, enfocada en detectar el logro de log objetivos y recoger lag impresiones de los Lobatos y Lobeznas.

Posteriormente, los dirigentes deberan contrastar estos comentarios con sus propias observaciones para obtener una vigion mds amplia sobre el
desarrollo de la progresion personal de cada nifio que acompafian.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitard a un Lobato y Lobezna que dirija la oracion de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.



4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

Fomentar la concientizacion sobre Ia contaminacion
OBJE{T[W%RE LA del medio ambiente por la eliminacion inadecuada de

degperdicios.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:35 20' Juego: “El atado andante”. 2 Conos. Dirigente 2.
0115 10 Instruccion: “Mejorando el Papeldgrafo con imagenes Dirigente 1.

mundo”. impactantes.
01:50 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
CONTENIDO Concientizacion sobre la Contaminacion ambiental.

La instruccion requiere que el dirigente encargado se prepare sobre el tema: ademas,
facilitard mucho la participacion de log Lobatog y Lobeznag el mostrar imégenes SUGERENCIAS
impactanteg relacionadag con la contaminacién ambiental. Para el trabajo en equipo, METODOLOGICAS
ge recomienda que un dirigente permanezca con cada seisena para orientarla.

Los Dirigentes deben fomentar la participacion de todos log Lobatos y Lobeznas.
OBSERVACIONES Siempre habra quien participe mas, pero se debe evitar que acapare el debate,
motivando a intervenir a quieneg hablan menos.

Manual de Uniforme e Ingigniag” de la ASP DOCUMENTOS DE
“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 CONSULTA


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamard: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn e realizara siempre como rutina al empezar las reuniones, recordandoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarge la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “EL BAILE DE LA CEBOLLA®

Dirigente: Este eg el baile de la cebolla
Todos: Este eg el baile de la cebolla
Dirigente: Primero la pelo y luego a la olla
Todos: Primero la pelo y luego a la olla
Dirigente: Si la cebolla te hace llorar
Todos: Si la cebolla te hace llorar
Dirigente: Alza lag manos y ponte a bailar
Todos: Alza lag manog y ponte a bailar

Dirigente: Este es el baile de la cebolla Dirigente: Este eg el baile de la cebolla

Todos: Este eg el baile de la cebolla Todos: Este eg el baile de la cebolla

Dirigente: Primero la pelo y luego a la olla Dirigente: Primero la pelo Y luego a la olla
Todos: Primero la pelo y luego a la olla Todos: Primero la pelo Y luego a la olla
Dirigente: i la cebolla te hace llorar Dirigente: Si la cebolla te hace llorar

Todos: Si la cebolla te hace llorar Todos: Si la cebolla te hace llorar

Dirigente: Alza la¢ manos y ponte a saltar Dirigente: Alza la¢ manog y da muchag vueltag
Todos: Alza las manos y ponte a saltar Todos: Alza las manos y da muchag vueltas

Rueda de canciones: “Y0 S0Y UN VAMPIRO” Dirigente: Yo soy un vampiro
Todos: Yo Soy un vampiro
Dirigente: Yo oy un vampiro Dirigente: Vampiro loco soy
Todos: yo Soy un vampiro Todos: Vampiro loco soy
Dirigente: Vampiro loco soy Dirigente: No tengo una novia
Todos: Vampiro loco soy Todos: No tengo una novia
Dirigente: No tengo una bici Dirigente: ni la necesite
Todos: No tengo una bici Todos: ni la necegite
Dirigente: ni la necesite Dirigente: y cuando la tuve
Todos: ni la necegite Todos: y cuando la tuve
Dirigente: y cuando la tuve Dirigente: al toque la deje
Todos: y cuando la tuve Todos: al toque la deje

Dirigente: al toque la rompi
Todog: al toque la rompi
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Semana 9

RUEDA DE CANCIONES: “UNA SARDINA

Dirigente: Una Sardina by
Todos: Una sardina
Dirigente: Dog sardinag
Todos: Dog sardinag
Dirigente: Se fueron de rumba ﬂ
Todos: Se fueron de rumba

Dirigente: Y no me invitaron

Todos: y no me invitaron

Dirigente: se fueron a la chu chu chu gua gua (y mueve lag manos)
Todog: se fueron a la chu chu gua gua (y mueve lag manos)
Dirigente: se fueron a la gu gu gu chichi (y mueve lag manos)
Todos: se fueron a la gu gu gu chichi (y mueve lag manos)

JUEGO: EL ATADO ANDANTE

DESARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

Dirigente: Una Sardina

Todos: Una sardina

Dirigente: Dog sardinag

Todos: Dog sardinag

Dirigente: Se fueron de rumba
Todos: Se fueron de rumba
Dirigente: Y no me invitaron Swiiet
Todos: y no me invitaron

Dirigente: se fueron a la chu chu chu gua gua (y se da vueltas)
Todos: se fueron a la chu chu gua gua (y se da vueltas)
Dirigente: se fueron a la gu gu gu chichi y se da vueltas)
Todos: se fueron a la gu gu gu chichi (y se da vueltas)

Este e un juego de postag que permite trabajar habilidades psicomotorag y fisicas, ademés de fomentar el trabajo en equipo y liberar energia antes

de la siguiente actividad.

1. Se delimita el campo de juego con un cono de partida y otro de llegada (a una distancia aproximada de 40 metrog).

2. Qe organizan equipos equitativos. A cada grupo se le agigna un nombre de “atado” (por ejemplo: “Atado de Perejil", “Atado de Culantro”, etc.) y
ge leg entrega un eldstico grande en el cual deberan introducirge todog log miembrog del equipo.

9. A la cuenta de tres, los "atados" (el equipo unido por el eldstico) deberdn desplazarse juntos para recoger pequefios letreros con ingredientes

para una ensalada (tomate, lechuga, cebolla, limén, aceite, sal).

4. Una vez que hayan transportado el Ultimo ingrediente y regresen al punto de partida, todos los miembrog del equipo deberan gritar juntos:

“iEngalada saludable!”.

JUEGO: EL TUNEL

Este juego de postas desarrolla la agilidad fisica y la coordinacidn grupal, preparando a la Manada para la instruccion de la reunion.
1. Se delimita el campo con una distancia de 40 metrog entre log conos de partida y llegada.
2. Se forman dog equipog en columnag en el punto de partida. Todos los Lobatos y Lobeznag deben abrir lag piernas para formar un “ttnel”

humano.

3. El primer integrante de la columna lanza la pelota por debajo del tunel hacia atrds, con el objetivo de que llegue hasta el (iltimo compafiero de

la fila.

4. Cuando el Ultimo Lobato y Lobezna atrapa la pelota, debe correr hacia el otro extremo del campo, rodear el cono de llegada y regresar para

colocarse al principio de la columna.

5. I juego contintia con la migma dindmica (lanzar por el tunel y correr) hasta que el equipo logre avanzar por completo hacia el otro lado del

campo o hasta que todos hayan corrido.

INSTRUCCION: MEJORANDO EL MUNDO

El dirigente, utilizando un papeldgrafo con fotografiag impactantes que
muestren la contaminacion ambiental, generard un espacio de debate en
el que los Lobatos y Lobeznas gse sientan motivados a brindar sus
opiniones acerca de lag causas de la contaminacion y lag posibles formas

de controlarla.

Ee fundamental que el dirigente evite realizar un mondlogo: por el
contrario, debe fomentar en todo momento la participacion activa de la
Manada mediante preguntas directas o solicitando opiniones sobre temas

especificos.
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S emana 9 DECARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNION

TRABAJO EN EQUIPO: “EXHIBICION DE “DESECHABLES”

la contaminacion del medio ambiente por la
eliminacion inadecuada de desperdicios es uno de log
problemag mas serios de la vida moderna: su solucion
requiere de la participacion y el compromigo de toda
la comunidad.

A travégs de esta actividad, invitamos a los Lobatos y
Lobeznag a sumarse al esfuerzo de muchos Grupog LT AN
Scouts alrededor del mundo para poner en practica LA CONTAMINACIGN [
lag tres “R” de la congervacion: Reducir, Reutilizar y
Recicla.

PREPARACION (UNA SEMANA ANTES):
El equipo de dirigentes indicard a los Lobatos y
Lobeznas que deben traer el siguiente material
relacionado con la contaminacidn ambiental.
« Fotografiag y recortes de periddicos.
« Informacién de grupos congervacionistas.
o Bolsas y empaques limpios (galletag, caramelos).
« Botellas pequefiag de pldstico, entre otros.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
El dia de la reunidn, se agruparan por seisena. Con el material solicitado y un papelégrafo, prepararan una exposicion que muestre la gravedad del
problema y proponga soluciones al alcance de su comunidad. Una vez listo el material, cada seigena realizard su presentacion ante toda la Manada.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente saludara a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.

REDUCE

REUTILIZA
RECICLA



https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

Ejercitar la comunicacion no verbal como medio
OBJ%TEW%RE = eficaz de trasmitir mensa jes.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10° 1BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:30 20' Juego: “La Camilla”. Conos, cestos (uno por Dirigente 2.

equipo), pelotas.

0140 40' Actividad: “Cine mudo”. Libretog con historiag cortag Dirigente 1.
para ger representadag sin
palabrag (uno por equipo).
02:00 - meee= eeees ---
CONTENIDO Comunicacion no verbal como ayuda para comprender el mundo que rodea.

Es importante que el Vie jo Lobo sepa identificar los componentes de la

comunicacion no verbal (gestos, expresiones faciales, postura y contacto visual), QUGERENCIAS
gepa como crear un ambiente Iddico y positivo, y como adaptar el e jercicio de METODOLOGICAS
representacion a la edad de log nifios mediante historiag simples.

Fomentar la comunicacion no verbal en nifio es crucial porque fortalece el vinculo
OBSERVACIONES afectivo, mejora el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, ayuda a prevenir
malentendidos y les permite comprender el mundo que les rodea de una manera mas

completa.

Manual de Uniforme e Ingigniag” de la ASP DOCUMENTOS DE
“Manual del Viejo Lobo™. Asociacion de Scouts del Pert. 2025 CONSULTA


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

semana 10 DECARROLLO DEL PROGRAMA DE REUNIGN

INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamara: “iMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn e realizara siempre como rutina al empezar las reuniones, recordandoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarge la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “DON PEPE SE FUE”

<6 (]
Don Pepe se fue a la china  Don Pepe ge fue a Egpafia Don Pepe ge fue a Inglaterra JA o
A ver como era la china A ver como era Egpafia A ver como era Inglaterra
Y vio cémo era la China Y vio como era Egpafia Y vio como era Inglaterra
Palo palito China Palo palito China, Japdn, Espafia Palo palito China, Japdn, Espafia, Rusia, Inglaterra.

Don Pepe se fue a Japdn Don Pepe e fue a Rusia

A ver como era Japon A ver c6mo era Rugia

Y vio cémo era Japon Y vio c6mo era Rugia

Palo palito China, Japdn Palo palito China, Japdn, Espafia, Rusia

RUEDA DE CANCIONES: “QUE LE PASA A ESTE PERRITO”

Que le pasa a este perrito que va golo por el bosque
Lo cojo de la patita y dividuvi dividu

Que le pasa a este perrito que va golo por el bosque
Lo cojo de la patita, lo llevo a mi cagita y dividuvi dividu

Que le paga a este perrito que va solo por el bosque
Lo cojo de la patita lo llevo a mi casita, lo subo a mi cuarto y dividuvi dividu

Que le pasa a este perrito que va golo por el bosque
Lo cojo de la patita, lo llevo a mi cagita, lo subo a mi cuarto, le lavo las patitas y dividuvi dividu

Que le pasa a este perrito que va golo por el bosque
Lo cojo de la patita, lo llevo a mi cagita, lo subo a mi cuartito, le lavo lag patitag, le pongo pijamita y dividuvi dividu

JUEGO: CAMILLA
Este es un juego de postas en el que todos los integrantes participan por turnos. Permite desarrollar habilidades de coordinacién psicomotora,
resistencia figica y, fundamentalmente, el trabajo en equipo.

1. Se delimita el campo de juego con un cono en el punto de partida y otro en el de llegada (a una distancia de 40 metros).

2. Qe forman equipos y a cada uno ge le entrega un carton (de 60 x 30 cm aproximddamente) y una pelota de plstico pequefia.

9. Dentro de log equipos se organizan parejas (camillerog). Ambog deberan sostener el cartén por los extremos y colocar la pelota sobre este.

4. A la voz de treg, la primera pareja de camilleros debe llevar la pelota hacia el otro extremo sin que se caiga y depositarla en una cesta. Luego,

regresaran lo mag rapido posible para dar el relevo a log siguientes camilleros, quienes repetirdn la accion.
5. El juego termina cuando todas lag pelotas del equipo hayan sido tragladadas con éxito a la cesta de llegada.
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JUEGO: LAZARILLO
Este es un juego de postas en el que todos los integrantes participan por turnos. Permite desarrollar habilidades de coordinacién psicomotora,
confianza en el equipo y autoconfianza.

1. Se delimita el campo de juego con un cono de partida y otro de llegada
(a una distancia aproximada de 40 metrog).

2. A cada equipo se le entregardn dos lenteg o antifaces que estén
totalmente tapados y que no permitan la vigibilidad. En el extremo
opuesto, se colocaran aros o pelotag de pldstico.

3. A la voz de treg, el primer Lobato y Lobezna (con log ojos vendados)
tratard de avanzar hacia el otro extremo para recoger una pelota o aro.

4. El resto de log integrantes del equipo, desde el punto de partida,
guiaran a su compafiero mediante instrucciones verbales para que logre
completar la tarea y regrese a la base.

5. El juego termina cuando el tltimo Lobato y Lobezna de la columna haya
completado el recorrido con éxito.

ACTIVIDAD: CINE MUDO

El dirigente motiva a log Lobatos y Lobeznag a valorar la expresion corporal como una forma de comunicacidn distinta, novedosa y valioga. No solo lag
palabrag sirven para transmitir o comprender un mensaje, sino también los gestos y movimientos del cuerpo, tal como lo lograron los grandes
pionerog del cine en gug inicios, cuando el sonido no era posible. La motivacion resultara mds atractiva i el dirigente realiza un pequefio ejemplo de
como comunicarse sin necesidad de hablar o emitir gonidos.

De esta manera, se creara el ambiente propicio para que la Manada ejercite principios elementales de comunicacién no verbal. El dirigente podra
actuar como maestro y director, engefiando técnicas basicas de lenguaje corporal y puesta en escena.

Una vez que todos hayan participado en los ejercicios iniciales, el dirigente les pedira que formen grupos de 5 o 6 integrantes y entregara a cada uno
un libreto diferente con una historia apta para ser representada mediante técnicag de cine mudo o mimo.

Si los dirigentes lo prefieren, segun la capacidad expresiva de log nifiog, eg posible recrear otros episodios, tales como anécdotag de la unidad, hechos
histdricos nacionales, leyendas folcldricas locales o pasajes de “El Libro de las Tierrag Virgenes". Con el argumento entregado, cada grupo Se reunira
por separado para revisarlo, definir la escenificacion, repartir tareag y asignar personajes.

Anteg de finalizar la reunién, y aprovechando el entusiasmo generado, los dirigentes invitaran a los Lobatos y Lobeznag a comentar gug impregiones.
En esta oportunidad, se pueden evaluar agpectog como la habilidad interpretativa, la capacidad de organizacion, el espiritu de cooperacin y la
originalidad en la creacion de los elementos de apoyo.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el ugo correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitard a un Lobato y Lobezna que dirija la oracion de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

Iniciar el proceso de cierre de estag primerag 13
OBJE{T[W%RE LA reuniones, mediante la evaluacion de la¢ semanas

previas.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:30 20' Actividad: “Log juegos nunca Pelotag, conos, sogas, drizas, Dirigente 2.

vistos™. discos, tizas, tapas, materiales
diversos.
01:05 15' Juego: “Juego nunca visto 2. Materiales ya mostrados. Dirigente 1.
01:35 15' Consejo de Roca: Evaluacion ~  ----- Jefe de Unidad.
de la Manada.
02:00 - eeee= eemeee ---
CONTENIDO Evaluacion de las primerag 10 reuniones de la Manada.

Los dirigentes, en Conge jo de Roca, realizardn una recapitulacion de lo realizado
y aprendido a lo largo de lag diez primeras semanas de reuniones. Posteriormente, SUGERENCIAS

promoveran un didlogo con los Lobatog y Lobeznag con el fin de recabar METODOLOGICAS

informacion gobre las actividades que mag les han gustado.

EIEquipo de Dirigentes podria utilizar mediog visuales como papeldgrafos con fotos
OBSERVACIONES impresag que muestren lo realizado en lag reunioneg previa. Incluso si se cuenta con
la infraestructura adecuada una presentacion power point 0 un video.

Manual de Uniforme e Ingigniag™ de la ASP DOCUMENTOS DE
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamard: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizara el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn e realizara siempre como rutina al empezar las reuniones, recordandoles a log Lobatos y
Lobeznag la importancia del aseo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
ge izard la bandera y, por Gltimo, se procederd a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarge la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “HEY, HEY, SUPERMAN "

Dirigente: Hey hey, Superman

Todos: Hey hey, Superman

Dirigente: ¢Y como hace?

Todos: ¢Y como hace?

Dirigente: El hace asi.

Todos: El hace asi.

Dirigente: Usha agha ugha usha agha. (se hace movimiento que asemejen el vuelo de Superman)
Todos: Usha asha ugha usha agha. (se hace movimiento que asemejen el vuelo de Superman)
Dirigente: Pero ugha agha usha usha agha.

Todos: Pero usha asha usha ugha agha. Dirigente: Hey hey, Faradn.

Todos: Hey hey, Faradn.
Dirigente: Y como hace?
Todog: 6Y como hace?
Dirigente: El hace asi.
Todos: El hace ai.
Dirigente: Usha agha ugha usha agha. (se hace movimiento que
ageme jen a un faradn)

Todos: Usha agha usha usha agha. (se hace movimiento que aseme jen a
un faradn)

Dirigente: Pero ugha agha ugha ugha agha.

Todos: Pero usha asha ugha ugha asha

RUEDA DE CANCIONES: “LA SANDIA”

Dirigente: Era una sandia gorda, gorda, gorda Dirigente: Era una sandia gorda, gorda, gorda

Todos: Era una sandia gorda, gorda, gorda Todos: Era una sandia gorda, gorda, gorda

Dirigente: que queria ser la mé bella del mundo Dirigente: que queria ser la mag bella del mundo

Todos: que queria ser la mag bella del mundo Todos: que queria ser la mds bella del mundo

Dirigente: y para el mundo conquistar... Dirigente: y para el mundo conquistar...

Todog: y para el mundo conquictar... Todos: y para el mundo conquistar...

Dirigente: jBoing! jboing! aprendid a caltar (caltar) Dirigente: iMuak!, jmuak!, aprendi a besar (gesto de bego)
Todos: {Boing! boing! aprendid a saltar (saltar) Todos: jMuak!, jmuak!, aprendid a besar (gesto de beso)
Dirigente: Era una sandia gorda, gorda, gorda Se puede hacer también:

Todos: Era una sandia gorda, gorda, gorda iFlagh!, iflash! aprendid a desfilar.

Dirigente: que queria ser la még bella del mundo iBlal bla! aprendid a cantar.

Todos: que queria ser la még bella del mundo iPlag!, iplag!, aprendid a andar.

Dirigente: y para el mundo conquistar... iChag!, jchag!, aprendio a esquiar.

Todog: y para el mundo conquistar... iUn!, idog!, itreg!, aprendio a contar.

Dirigente: jSwin! jewin! aprendid a nadar (nadar) IBlal, jblal, jbla!, aprendi a hablar.

Todos: iSwin! jswin! aprendié a nadar (nadar)
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ACTIVIDAD: L0S JUEGO NUNCA VISTOS
El equipo de dirigentes mostrard a cada seisena una serie de materiales con la finalidad de que los Lobatog y Lobeznas den rienda suelta a su
capacidad imaginativa. A cada seigena se le asignara la mision de inventar un " juego nunca anteg visto", para lo cual tendran 20 minutos.

Los juegos creados deberdn cumplir con los siguientes requisitos basicos:
o Tener una duracién maxima de 15 minutos.
« Utilizar todos los materiales entregados por log dirigentes.
« Permitir la participacion de toda la Manada.

Log dirigentes podran distribuirse (uno por seisena) para apoyar el proceso creativo, motivando a log nifios sin imponer sug propiag ideas. Una vez
terminadag lag creaciones, la unidad e reunira y, bajo la conduccién de sug autores y el apoyo del dirigente agignado, se pondran en préctica estos
“Juegos nunca vistog”.

Aquellos juegos con mayor éxito podran integrarse al libro de juegos de la unidad e, incluso, compartirge con otras Manadag en encuentros locales,
regionales 0 nacionales.

CONSEJO DE ROCA: EVALUACIGN DE LA MANADA
Akela convocara al Congejo de Roca con el fin de fomentar el didlogo y recoger lag opiniones de log Lobatog y Lobeznag sobre lo que les ha gustado de
lag reunioneg previag, lo que no y lo que desearian realizar en el futuro cercano.

En este debate, los dirigentes actuaran como facilitadores, identificando las propuestas mag recurrentes. El resultado de esta convergacion gervird al
equipo de dirigentes para redactar el Enfasie del Ciclo de Programa y elaborar la lista de Actividades Propuestas que se presentaran a la Manada en la
siguiente reunidn.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el ugo correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

Pregentar el Enfagi¢ del Ciclo de Programa préximo.
OBJE{T[W%RE LA Elegir lag Actividades a realizar en el Ciclo de

Programa proximo.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:30 20' Juego: “Recolectando”. Conos. Dirigente 2.
0140 20' Juego  democratico:  “la  Una mesa, canastas (una por Dirigente 1.

bodega” actividad propuesta), fichas
de colores, tar jetas con las
actividades escritas.
02:00 - eeee= eemeee ---
CONTENIDO Pregentacion del Enfagie y Actividades Propuestag para el Ciclo de Programa préximo.

El equipo de dirigentes, utilizando la evaluacion realizada en el Congejo de Roca la
gemana anterior, se reunira antes de la proxima sesion para determinar el SUGERENCIAS

diagndstico de la Manada, redactar el énfasis del proximo ciclo de programa y METODOLOGICAS

preparar la lista de actividades propuestas que se presentaran a log nifios.

El Enfagie debe ser redactado en un lenguaje comprengible y motivante para log
OBSERVACIONES nifios, distinto de aquel redactado para el equipo de Dirigentes. Por otro lado, lag
actividades propuestas deben apuntar a trabajar dicho énfasis y a la par ser
motivantes para log Lobatos y Lobeznas.

Manual de Uniforme e Ingigniag™ de la ASP DOCUMENTOS DE
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamard: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizard el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn se realizara siempre como rutina al empezar lag reuniones, recorddndoles a los Lobatos y
Lobeznag la importancia del ageo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
se izard la bandera y, por ltimo, se procedera a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarse la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “HIMNO DE LA MANADA” RUEDA DE CANCIONES: “BUSCAD EN LA MANADA”
Hermano de lobo naci, de un pueblo libre y valiente Buscad en la Manada, valor y alegria, P
la selva donde yo creci me dio un Dios y una Ley. buscad en la Manada, Siempre lo mejor. "“. ‘\
Akela escucho tu voz y en pos yo voy de tug huellag, Coro @' /
Bagheera y Baloo gon log amigog que me llevan. Todo por amor, nada por la fuerza, -
Siempre lo mejor, Siempre lo mejor.
jAvanzad! iSiempre mejor! Pueblo libre, jAvanzad! Mirad que el lobo arigco, domd San Francisco,
Con teson has de ser cada dia mejor. corramos al aprigco de Nuestro Sefior.
Coro |
Estrella del atardecer, enciende con tu luz mig ojog Escucha al Viejo Lobo, no te hagag el bobo, x
iOh, Diog! Haz en mi crecer un corazén puro y fiel. escucha al Viejo Lobo, para ser mejor.
Hermano nuestro Jests a tus guaridas del Cielo Coro
un dia iremog para cazar en tug selvag Juntemos lag seisenas, formando cadenas,
lag almag que son buenag, bugcan lo mejor.
jAvanzad! iSiempre mejor! Pueblo libre, jAvanzad! Coro
Con teson has de ser cada dia mejor Akela nog engefia, subido en la pefia,
el lobo que se empefia, logra lo mejor
Coro

JUEGO: RECOLECTANDO
Este eg un juego enérgico que permite desarrollar el trabajo en equipo, ademas de generar distensidn entre los Lobatog y Lobeznas, liberando energia
y preparandolog para la siguiente actividad.
1. Qe delimita el campo con un cono de partida y otro de llegada (a una distancia de 40 metrog).
2. Entre ambog puntog ge colocan 5 conos intermedios por equipo, log cuales servirdn como estaciones para tragladar los aros.
3. Se organizan equipos equitativog que ge ubicaran en columnag en el punto de partida. A cada equipo se le entregardn 6 aros pequefios.
4. A la voz de tres, el primero de la fila toma un aro, lo lleva hacia el primer cono y regresa a la bage. El sequndo corredor traglada ese mismo aro
del primero al segundo cono Y regresa. Asi sucesivamente hasta que el primer aro llegue al quinto cono. En ese momento, e toma un sequndo
aro y e repite el proceso hasta que todos log arog estén en la estacidn final..

JUEGO: LOS JUEGOS DE KIM

Los Juegos de Kim son una serie de actividades disefiadas para desarrollar la observacidn, la concentracion y la memoria, utilizando los sentidos para
identificar y recordar objetos, sabores, olores o sonidos. Se bagan en el libro Kim de Rudyard Kipling y suelen implicar la observacion de objetos
durante un tiempo limitado para luego cubrirlos y pedir a los participantes que log describan.

Existen variantes que utilizan el tacto, el gusto, el olfato y el oido, adaptables a diferentes edades y niveles de habilidad.

4COMO SE JUEGA?
1. e retine una seleccion de objetos variados (llaves, monedas, (tiles, etc.) y se colocan sobre una bandeja o superficie plana.
2. Qe otorga un tiempo determinado (por ejemplo, un minuto) para que los jugadores observen y memoricen log objetos.
3. Se cubren los objetos con un pafio 0 manta. Lo jugadores deberan escribir o mencionar la mayor cantidad de objetos que logren recordar.
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Variantes de log Juegog de Kim
« Kim de vista: Se centra en desarrollar la memoria visual y la retencion de detalles.
« Kim de tacto: Con los ojos vendados, los jugadores deben identificar diversos objetos utilizando inicamente el sentido del tacto.
« Kim de gusto: Con log ojos vendados, log Lobatos y Lobeznag prueban diferentes ingredienteg o sabores que deben ger identificados.
» Kim de olfato: Con log ojos vendados, los participantes perciben distintos aromas y deben adivinar de qué elementos se trata.
« Kim de oido: Se reproducen diversag pistag de audio o sonidos ambientales: Lobatos y Lobeznag lag escucharlag con atencion para identificarlas.

Origen del nombre
Este juego toma su nombre del protagonista de la novela Kim, de Rudyard Kipling. En la higtoria, el joven Kim participa en esta dindmica durante su
formacion como agente, con el fin de desarrollar sug habilidades de observacidn, sigilo y memoria.

Beneficiog de los Juegos de Kim
 Ayuda a los participantes a retener y recordar detalles especificog de forma Iddica.
 Permite entrenar y potenciar la vista, el tacto, el oido, el gusto y el olfato.
« Requiere un alto nivel de atencidn y enfoque para memorizar log elementos.
« En lag varianteg por seisena, los integrantes cooperan y suman esfuerzos para recordar la mayor cantidad de objetos.

JUEGO DEMOCRATICO: LA BODEGA

Log juegos democraticos son una forma practica de fomentar la participacion de log Lobatos y Lobeznag en lag decigiones importantes de la Manada:
en este cago, para conocer lag actividades propuestas que mdg leg atraen. Lo esencial eg alcanzar la participacion activa de log nifios. El siguiente eg
un ejemplo de juego democratico: para futurog ciclos de programa, eg tarea de los dirigentes idear dindmicag diferentes y creativas que ayuden a
cumplir este objetivo.

Para realizar este juego, el equipo de dirigentes debe haberse reunido previamente para elaborar un diagndstico (considerando las opiniones dadas
en el Congejo de Roca anterior). Con dicho diagndstico, deben haber determinado el énfagie del préximo ciclo de programa y una lista de actividades
que apunten a trabajar ege énfasis.

DINAMICA DEL JUEGO

1. Los dirigentes presentan a la Manada el énfagis establecido para el ciclo de programa, redactado en palabrag sencillag y motivadoras. Se
recomienda utilizar un medio visual llamativo y realizar una presentacion alegre para entusiasmar a los Lobatos y Lobeznas.

2. Qe entrega una cantidad de fichas a cada nifio, lag cuales funcionaran como “monedas”. La cantidad entregada debe ser proporcional al
nuimero de actividades propuestas.

9. e colocaran en una mega tantos canastos como actividades propuestas existan, simulando una bodega. Cada canasto debe tener una tarjeta
con el nombre de la actividad y un dibujo, foto o descripcion que ayude a identificarla.

4. Se otorgard un tiempo de 2 o 3 minutos para que los nifios debatan entre ellog sobre lag actividades. Posteriormente, cada Lobato y Lobezna, de
forma independiente para evitar la presion de grupo, colocara sus fichag en lag actividades que mag le gusten. Es importante mencionarles que
no eg recomendable colocar todag eus fichas en una gola opcidn.

b. Log dirigentes realizaran el conteo de las actividades mas votadas para integrarlag al programa.

Nota: Para mayor referencia sobre este proceso, consulte el capitulo 42 de la Guia para Dirigentes de Manada (Oficina Scout Interamericana, 1998).
INSPECCION - BANDERA - ORACION

En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el ugo correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente saludard a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultaneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.


https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

4 . La Manada de Lobatos estd en formacion y no
DIAGNOSTICO: conoce la dindmica de trabajo propia de la Rama.

. Promover la permanencia de Lobatog y Lobeznag para
e m a n a ENFASIS: integrarse 0 mantenerse en el Movimiento Scout a
través de actividades participativas.

OBJETIVOS DE LA  Presentar y aprobar el Calendario de Actividades
REUNION propuesto para el primer Ciclo de Programa.

Inicio Duracidn Actividad Materiales Encargado
00:00 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
00:25 20' Juego: “Orbita eldstica”. Elastico de medio cm de ancho Dirigente 2.

U 4 metros de largo.

01:05 40 Congejo de Roca: Papeldgrafo con propuesta de Dirigente 3.
“Pregentacion y aprobacion calendario.
de Propuesta de Calendario
de actividades”.
01:50 10 BO. Bandera. Jefe de Unidad.
CONTENIDO Presentacion y aprobacion por parte de los Lobatos y Lobeznas del Calendario de

actividades del Ciclo de Programa proximo.

Log dirigentes, tomando como bage lag actividades que recibieron mag apoyo en

el juego democratico de la cemana anterior, elaboraran una propuesta de calendario QUGERENCIAS
que gera presentada y aprobada en esta reunion. Durante este procego, Lobatos y )
Lobeznag podran proponer pequefiog ajustes a la programacion, log cuales ge METODOLOGICAS

someteran a votacion para su aprobacion final.

Lag semanags 11, 12 y 13 constituyen el proceso de cierre de estas 43 reuniones, que
OBSERVACIONES luego de la pregentacion del énfagig, la pre-geleccion de actividades y el juego
democratico nog da como resultado final el Calendario de Actividades para el primer
Ciclo de Programa de la Manada.

Manual de Uniforme e Ingigniag™ de la ASP DOCUMENTOS DE
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INSPECCION - BANDERA - ORACION

El dirigente encargado llamard: “jMANADA, MANADA, MANADA!" en el lugar donde se realizard el IBO, indicandoles que se formen en circulo alrededor de
la bandera (Manual del Viejo Lobo de la ASP). Esta accidn se realizara siempre como rutina al empezar lag reuniones, recorddndoles a los Lobatos y
Lobeznag la importancia del ageo y de portar el uniforme correctamente (Manual de Uniforme e Ingignias de la ASP). De contar con un asta apropiada
se izard la bandera y, por ltimo, se procedera a realizar la Oracion de la Manada, solicitando un voluntario para dirigirla. De no contar con un asta,
puede colgarse la bandera en un lugar vigible para crear un ambiente adecuado.

RUEDA DE CANCIONES: “PIN PON"

Dirigente: Pin pon es un mufieco de trapo y de cartdn, se lava la carita con agua y con jabn.

Todos: Pin pon es un mufieco de trapo y de cartdn, e lava la carita con agua y con jabon.

Dirigente: pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon (levantando lag manos y agitandolag)
Todos: pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon (levantando lag manos y agitdndolag)

Dirigente: Pin pon e¢ un mufieco de trapo y de cartdn, se lava la carita con agua y con jabn.
Todos: Pin pon es un mufieco de trapo y de cartdn, e lava la carita con agua y con jabon.
Dirigente: pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon (levantando lag manos agitdndolas y dando vueltag sobre su sitio)
Todos: pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon (levantando lag manos agitdndolas, y dando vueltag sobre su sitio)

Dirigente: Pin pon es un mufieco de trapo y de cartdn, se lava la carita con agua y con jabdn.

Todos: Pin pon e¢ un mufieco de trapo y de cartdn, se lava la carita con agua y con jabdn.

Dirigente: pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon (levantando lag manos, agitdndolas, dando vueltag sobre su sitio y
galtando)

Todog: pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon, pin pon levantando lag manos, agitandolas, dando vueltas sobre su sitio y
galtando)

JUEGO: “ORBITA ELASTICA”
Este e un juego enérgico que permite desarrollar habilidades de coordinacion psicomotora y capacidades fisicas, ademds de generar distension
entre log Lobatos y Lobeznag, liberando energia y preparandolog para el Congejo de Roca.
1. Los Lobatos y Lobeznag se colocan en circulo, separados entre si a una distancia de brazos extendidos.
2. Se coloca un eldstico largo por fuera del grupo, a la altura de la cintura, que delimite y mantenga la forma del circulo.
9. El dirigente gritara “jUNO!" para que log nifios, sin moverse de su sitio, levanten lag manos.
4. El dirigente gritard “iD0S!" para que empiecen a dar vueltas sobre su propio eje mientrag recorren el circulo en la misma direccion,
manteniendo siempre la tengion del eldstico.
5. Al grito de “{TRES!", todos deben agacharge y salir del circulo formado por el eldstico lo mds rapido posible. El reto es evitar quedar enredado
en el eldstico al caer este al suelo.

JUEGO: “VUELTA AL MUNDO"
Este es un juego de competencia individual que permite desarrollar habilidades fisicag y crear un ambiente de alegria, preparando a la Manada para
el resto de la reunién.

1. Log nifios se colocan en circulo, separados a una distancia de brazos extendidos y mirando hacia el centro.

2. En el centro del circulo se coloca un objeto ligero y seguro (como una mochila 0 una pafioleta).

9. El dirigente agigna un ntimero del 1 al 6 a cada integrante de forma correlativa alrededor del circulo.

4. El dirigente grita un niimero al azar. Quienes tengan dicho ntimero deberdn correr hacia su derecha lo mds rapido posible, dar una vuelta

completa al circulo por fuera, ingresar por su lugar original y tratar de ser log primerog en tomar el objeto del centro.
b.Trag variag rondas, ge pueden cambiar lag pogicioneg en el circulo y reagignar log nimerog para mantener la atencion.
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CONSEJO DE ROCA: “PRESENTACION Y APROBACIGN DE PROPUESTA DE CALENDARIO DE ACTIVIDADES”
Log dirigentes, utilizando como insumo log resultados del juego democrético de la semana anterior, elaborardn una propuesta que serd presentada a
log Lobatog y Lobeznags en el Congejo de Roca. Los dirigentes procederan a explicar cada una de lag actividades propuestas en el calendario,
enfatizando las oportunidades de diversion y aprendizaje que ofrece cada una. Durante este proceso, se podran recoger sugerencias de cambios
menoreg para, finalmente, someter la propuesta a votacion entre log integrantes de la Manada.

PRESENTACIGN DEL TOTEM DE LA MANADA:

Uno de los elementos fundamentales del Método Scout es el Marco Simbdlico.

En la Rama Lobato, e el Ambiente de Fantasia bagado en “El libro de lag tierrag virgenes”.
Uno de log principales componentes de este marco e el Tétem de la Manada (ver Manual
del Viejo Lobo, Asociacion de Scouts del Pert, 2025).

Como cierre de este procego de trece reuniones iniciales, se pregenta la oportunidad ideal para
entregar a Lobatos y Lobeznag su Tétem. Este simbolo contard la historia de la unidad y

estard pregente en lag aventurag de log nifios y de lag futurag generaciones que se integren.

El dirigente hara énfagis en que el Tétem no es un " juguete”, sino la historia viva de la Manada
y que, por lo tanto, debe ser custodiado por todos, tal como lo encomendd el propio
Baden-Powell (ver Manual del Lobato, Robert Baden-Powell, 1916).

Para finalizar la ceremonia, el dirigente podra colocar frente a la Manada la primera cinta en

el Tétem, indicando la fecha y el lugar de fundacién ocurrido hace trece semanas. En ella se
registraran log nombreg de todos log Lobatos y Lobeznag que participaron en este proceso inicial,
representando asi la primera pagina de la higtoria de esta nueva Manada.

INSPECCION - BANDERA - ORACION
En la formacidn final, el dirigente hara hincapié en la importancia de la presentacion personal y el uso correcto del uniforme. Se procedera a arriar la
bandera segun el protocolo establecido. Se solicitara a un Lobato y Lobezna que dirija la oracién de manera voluntaria.

El dirigente saludara a la Manada diciendo: “CON LA MANADA SIEMPRE". Lobatos y Lobeznag responderan: “L0 MEJOR”, realizando el saludo de la Manada
simultdneamente y permaneciendo en su lugar. Finalmente, el dirigente respondera: “SIEMPRE LO MEJOR”, momento en el cual todos rompen la
formacion y se retiran.



https://youtu.be/6Tzwa5aVD4g

Glosario de términos

o CICLO DE PROGRAMA:
Periodo de una duracién aproximada de dos a cuatro meges, dentro del cual se seleccionan, organizan, ejecutan y evaltian lag actividades de la
Unidad, al mismo tiempo que se evalda y reconoce el crecimiento personal de log nifios.

o CONSEJO DE ROCA:
Instancia de toma de decisiones en la Manada de Lobatos, integrado por todos sus miembrog, tanto nifios como dirigentes. Una de sus tareas
mag importantes es la aprobacion del plan de actividades de un ciclo de programa.

o DIRIGENTE SCOUT:

Adulto voluntario que constituye un testimonio del proyecto educativo del Movimiento y que se caracteriza por su rectitud personal, su
madurez emocional, su integracion social y su capacidad de actuar asertivamente y formar equipo con otrag personas. Existen distintas
“lineag" en lag que un adulto puede desempefiarse como Dirigente Scout: Programa de Jévenes, en contacto educativo directo con jévenes, en
cualquiera de las Ramas del Movimiento: Gestion Institucional, prestando servicio en tareas administrativas y de gestion al interior de la
Asociacidn: y Recursos Adultos, orientada a la formacion de dirigentes en estas tres lineas.

Los Dirigentes en la Rama Lobato, también suelen llamarge “VIEJOS LOBOS", haciendo alugién al Marco Simbdlico propio de la Rama. Cada Viejo
Lobo toma el nombre de unos de los personajes positivos de “El Libro de lag Tierrag Virgenes" de Rudyard Kipling.

o DIAGNOSTICO DE LA MANADA:
Actividad realizada por el equipo de dirigentes en el momento de empalmar un ciclo de programa con el siguiente. Su funcién es sacar
conclugioneg sobre el estado actual de la Manada, establecer el énfagis educativo del préximo ciclo de programa y definir lag caracteristicas de
la propuesta de actividades que se pregentard a log nifios.

« EQUIPO DE DIRIGENTES:
Grupo de adultos voluntariog, hombres y mujeres, comprometidos con log principios del Movimiento y que se hacen cargo de la direccién y
orientacion de la Manada hacia sus objetivos, distribuyendo entre ellog lag distintag funciones de su administracion y organizacion. EI Equipo de
Dirigentes debe estar integrado, al menos, por un dirigente cada geig nifios.

o EL GRAN CLAMOR:
Llamado también “El Gran Aullido”, ceremonia en la que Lobatog y Lobeznag se agrupan, se reconocen iguales y a través de una serie de gestos y
gritos ceremoniales, al igual que log lobog, manifiestan la alegria de estar juntos.

o ENFAQIS:
Vigion general del futuro que responde al diagndstico de la Manada y que procura fortalecer log agpectos positivos, corregir log negativos y
orientar lag acciones correctorag a realizar durante el ciclo de programa que comienza.

o JUEGO DEMOCRATICO:
Juegos de simulacién en que log nifios asumen papeles distintos seguin el ambiente que se simula y cuyo fin principal es manifestar la voluntad
de la mayoria sobre las actividades que se desea desarrollar durante un ciclo de programa.

o LEY DE LA MANADA:
Instrumento educativo mediante el cual se expresan de manera comprengible para log nifiog log valores del proyecto educativo scout que
pueden ser entendidos y vividos a su edad. Los nifios se adhieren a la Ley a través de su Promesa.

o LOBATO Y LOBEZNA:
Miembro juvenil miembro de la Rama de Lobato en el Movimiento Scout, que tiene entre 7 y 10 afios.
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