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Infroduccion

INTRODUCCION

El proyecto de Ronda de Duendes surge como necesidad en la Agrupacion Scout
Mexicana, A. C. para poder atender a ninas y ninos de entre 3 y 6 anos de edad, es decir,
aqguellos que se encuentren en la etapa preescolar. En un principio la Rama de duendes
toma como referente el método de Castores, surgido en Ilanda del Norte en la década
de los 70 y que posteriormente se implanté en Canadd, Australia, Nueva Zelanda y
algunos paises europeos.

Sin embargo, al hacer un andlisis del material disponible, se presenta un alejamiento con
la idea original de Baden-Powell y con la forma de hacer escultismo en la Agrupacion; asi
mismo, se evaluaron sistemas similares alrededor del mundo, como los Koalas en Australia
o las Nutrias en Canadd que dieron pie a reformular la propuesta.

Analizando la obra de Baden-Powell, se observa que la estructura de Haditas otorga una
base sdélida sobre lo que busca la Agrupacién, notdndose marcadas diferencias con
respecto al Lobatismo, exponiendo por consiguiente que dicho ambiente de fantasia
muestra gran ufilidad educativa para esta nueva etapa de desarrollo denfro de la
Agrupacion.

Dado que el término Haditas inmediatamente nos remite al contexto guia, se realizé
(andlogamente a lo que realizaron en otras latitudes con el nombre de Castores) una
adecuacién local proponiéndose el nombre de Alebrijes, lo que permite generar
ambientes Unicos en el marco simbdlico y promover un ambiente educativo de mucho
colorido e imaginacién.
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El papel del educador

EL PAPEL DEL EDUCADOR

Cada equipo de Lechuzas (Maestres Scouts) es responsable de la Unidad ante el Grupo y
las familias. Su labor como educadores les plantea el reto de disenar actividades con una
finalidad educativa en consonancia con los objetivos que ha planteado la Agrupacion.
También tendrdn que dinamizar las actividades de la Unidad y motivar a los educandos
para que participen.

Pero, 5cdmo hace todo esto? Lo iremos viendo en los siguientes capitulos.
EL EQUIPO DE LECHUZAS EN LA RONDA

Debe tratarse de un pequeno grupo mixto de dos a cuatro personas mayores de
diecinueve anos. No puede faltar una jefa denominada Vieja Lechuza, aunque por
supuesto se establece un reparto de funciones entre todos. Es conveniente que las
Lechuzas transmitan seriedad y seguridad hacia los padres.

La farea de las Lechuzas exige una gran capacidad para el trabajo en equipo. Las
reuniones del equipo de Lechuzas fienen gran importancia: programar, preparar las
actividades, hacer el seguimiento de la labor educativa, evaluar la progresion vy, en
general, definir las lineas de actuacién futura como equipo. Es esencial promover un
ambiente de amistad, companerismo y sinceridad entre todos.

En cuanto a la formaciéon de los Maestres, es recomendable que la Jefa de Unidad tenga
Cuentas de Madera y estudios terminados de Puericulturismo, Educacion preescolar, Guia
Montessori o similares y los ayudantes cuando menos Cuentas de Madera. Es de gran
importancia, el ser conscientes de la repercusion de todos y cada uno de sus actos en la
vida de las ninas y los ninos.

Como complemento a su formacidn, seria conveniente que los educadores responsables
de la Ronda tuvieran conocimientos sobre Pedagogia y Psicologia del juego y evoluciéon
psicomotriz, ya que pueden contribuir en gran medida a solucionar algunos problemas
futuros a través de la deteccidon temprana de carencias o disfunciones.

El contacto directo con los padres es imprescindible para conocer mejor a las ninas y los
ninos, valorar su progreso y detectar precozmente cualquier anomalia. Incluso se pueden
incluir en el programa actividades con las familias.

LOS DISTINTOS ROLES DENTRO DEL EQUIPO

El reparto de las responsabilidades de los Maestres debe hacerse en funcidon de las
apftitudes y actitudes de cada uno.

Desde cualquier modelo de direccién o liderazgo se entienden dos grandes funciones.
Para explicarlo con sencillez diremos que la primera funcidén consiste en generar
lineamientos, dar pautas, marcar objetivos...; es decir, favorecer la tarea. La otra gran
funcion seria la favorecedora de la relacién: escuchar, crear ambiente, contener
ansiedades... Ambas son vitales para dirigir el trabajo de un grupo.
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El papel del educador

Estos dos roles no tienen que ser asumidos estrictamente por dos personas distintas, sino
que el reparto de responsabilidades debe garantizar que las dos funciones queden
cubiertas de forma equiliorada, flexible y satisfactoria para todo el equipo.

Es beneficioso para las ninas y los ninos entender que en un grupo de personas la
responsabilidad se reparte de forma satisfactoria, democrdtica y no autoritaria. En este
sentido, es muy positivo que cada uno asuma las funciones que mds le motivan: cada
Maestre coordina o lleva las riendas de unas actividades. Para que esto pueda ocurrir, es
necesario que los miembros del equipo se conozcan y conozcan las preferencias y las
capacidades de los demds.

PSICOLOGIA EVOLUTIVA (3-6 afios)

Para Maria Montessori, la nina o el nino no es un adulto en miniatura, ni fisica ni
mentalmente. Mds aln, no se puede decir que "la nina o el nino” difiere del adulto ni que
difiere de una manera especifica, porque el infante va cambiando constantemente y es
diferente de una edad a otra; esta en un proceso contfinuo de crecimiento y de cambio.
Es precisamente en este aspecto tan fundamental en el que al infante se le distingue del
adulto, el cual ya alcanzd la norma o madurez de su desarrollo. El infante pasa por una
serie de etapas, separadas por periodos de fransicion o metamorfosis, de tal manera que
las etapas no solo difieren cuantitativamente, sino también cualitativamente. Hay etapas
del desarrollo fisico, mental y social, pero a Montessori lo que mds interesa es el desarrollo
mental; en su Método Montessori hace énfasis en que en el infante se tienen diversas fases
del desarrollo que propician de una o de otra manera, el aprendizaje del nino.Dentro de
estas fases se encuentra:

La mente Consciente (3-6 anos)

La conciencia se desarrolla con el movimiento; la conciencia sensible de la actividad y de
sus efectos sobre el ambiente. Se desarrollan los poderes de concentraciéon, voluntad y
memoria. Se pasa del control por el ambiente al control del ambiente. La mano es un
instrumento consciente en lugar de un reactor a estimulos. El aprendizaje es espontaneo y
solamente exige las oportunidades que le brinda un ambiente apropiado.

Por otro lado, Erikson es muy conocido por su trabajo sobre la redefinicion y expansidén de
la teoria de los estadios de Freud. Establecia que el desarrollo funciona a partir de un
principio epigenético. Postulaba la existencia de ocho fases de desarrollo que se
extendian a lo largo de todo el ciclo vital. Nuestros progresos a través de cada estadio
estdn determinados en parte por nuestros éxitos o por los fracasos en los estadios
precedentes. Como si fuese el botdn de una rosa que esconde sus pétalos, cada uno de
éstos se abrird en un momento concreto, con un cierto orden que ha sido determinado
por la naturaleza a través de la genética. Si interferimos con este orden natural de
desarrollo extrayendo un pétalo demasiado pronto o en un momento que no es el que le
corresponde, destruimos el desarrollo de la flor al completo.

Cada fase comprende ciertas tareas o funciones que son psicosociales por naturaleza.
Aungue Erikson les llama crisis por seguir la tradicion freudiana, el término es mds amplio y
menos especifico. Por ejemplo, un nino escolar debe aprender a ser industrioso durante
ese periodo de su vida y esta tendencia se aprende a través de complejas interacciones
sociales de la escuela y la familia.
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Las diversas tareas descritas por el autor se establecen en base a dos términos: una es la
tarea del infante, llamada “iniciativa-culpa”. Al principio resulta obvio pensar que el
infante debe aprender a tener iniciativa y no a tener culpa. Pero Erikson establece muy
claramente que debemos aprender que existe un balance. Ciertamente, debemos
aprender mds sobre la iniciativa, pero también necesitamos aprender algo de culpa de
manera que no nos convirtamos en adultos estUpidos.

Cada fase tiene un tiempo éptimo también. Es inUtil empujar demasiado répido a un nino
a la adultez, cosa muy comuin entre personas obsesionadas con el éxito. No es posible
bajar el ritmo o intentar proteger a nuestros infantes de las demandas de la vida. Existe un
tiempo para cada funcion.

. . Maladapta-
Relaciones . Virtudes . P
C e Modalidades . cionesy
Edad Crisis psico- significati- . . psico- L
. psicosociales . Malignida-
social vas sociales
des
Il (3-6) Iniciativa vs. Familia Ir mos alléd Proposil’ro, Crue.IQOFIj e
culpa jugar coraje Inhibiciéon

Estadio lll

Este es el estadio genital-locomotor o la edad del juego. Desde los 3-4 hasta los 5-6 anos,
la tarea fundamental es la de aprender la iniciativa sin una culpa exagerada.

La iniciativa sugiere una respuesta positiva ante los retos del mundo, asumiendo
responsabilidades, aprendiendo nuevas habilidades y sintiéndose Util. Los padres pueden
animar a sus hijos a que lleven a cabo sus ideas por si mismos. Debemos alentar la
fantasia, la curiosidad y la imaginacién. Esta es la época del juego, no para una
educacién formal. Ahora el nino puede imaginarse, como nunca antes, una situaciéon
futura, una que no es la realidad actual. La iniciativa es el intfento de hacer real lo irreal.

Pero si la nina o el nino puede imaginar un futuro, si puede jugar, también serd
responsable...y culpable. Si mi hijo de dos anos tira mi reloj en el excusado, puedo asumir
sin femor a equivocarme que no hubo mala intencidén en el acto. Era solo una cosa
dando vueltas y vueltas hasta desaparecer. jQué divertido! jPero si mi hija de cinco anos
lo hace...bueno, deberiamos saber qué va a pasar con el reloj, qué ocurrird con el
temperamento de papd y qué le ocurrird a ellal Podria sentirse culpable del acto vy
comenzaria a sentirse culpable también. Ha llegado la capacidad para establecer juicios
morales.

Erikson es, por supuesto, un freudiano y por tanto incluye la experiencia edipica en este
estadio. Desde su punto de vista, la crisis edipica comprende la renuencia que siente el
nino a abandonar su cercania al sexo opuesto. Un padre tiene la responsabilidad,
socialmente hablando, de animar al infante a que “crezca”; “jque ya no eres un nino!l”.
Pero si este proceso se establece de manera muy dura y extrema, el infante aprende a
sentirse culpable con respecto a sus sentimientos.

World Federation of Independent Scouts 7



El papel del educador

Demasiada iniciafiva y muy poca culpa significa una tendencia maladaptativa que
Erikson llama crueldad. La persona cruel toma la iniciativa. Tiene sus planes, ya sea en
materia de escuela, romance o politica, o incluso profesidn. El Unico problema es que no
toma en cuenta a quién tiene que pisar para lograr su objetivo. Todo es el logro y los
sentimientos de culpa son para los débiles. La forma extrema de la crueldad es la
sociopatia.

La crueldad es perjudicial para los demds, pero relativamente fécil para la persona cruel.
Peor para el sujeto es la malignidad de culpa exagerada, lo cual Erikson llama inhibicién.
La persona inhibida no probard cosa alguna, ya que “si no hay aventura, nada se pierde”
y particularmente, nada de lo que sentirse culpable. Desde el punto de vista sexual,
edipico, la persona culposa puede ser impotente o frigida.

Un buen equilibrio llevard al sujeto a la virtud psicosocial de propdsito. El sentido del
propdsito es algo que muchas personas anhelan a lo largo de su vida, aunque la mayoria
de ellas no se dan cuenta que, de hecho, ya llevan a cabo sus propdsitos a través de su
imaginacién y su iniciativa. Creo que una palabra mds acertada para esta virtud hubiera
sido corgje; la capacidad para la accién a pesar de conocer claramente nuestras
limitaciones y los fallos anteriores.

PAUTAS PEDAGOGICAS PARA EL TRABAJO CON ALEBRIJES

Cuando frabajamos con Alebrijes, hay algunas pautas que conviene recordar:

v" No forzar al Alebrije a aprender nada para lo que no esté maduro.

Potenciar los recursos personales de cada uno.

Establecer un didlogo con el Alebrije e intentar razonar con él.

Confiarles responsabilidades a su medida.

Estimular su expresividad y espiritu creativo.

Ejercitarse en la paciencia y tratar de encontrar en cada experiencia lo positivo.

No reprimir la afectividad, pero repartirla equitativamente entre todos.

No reganarles por método y cuando haya que indicar una situacion adversa, es

necesario que sepan porqué se indica.

Tratar de entender su comportamiento.

Aprender a jugar y a divertirte con ellos.

v Intentar conocer a sus padres y su ambiente familiar para llegar a conocerlos
mejor.

LR

AN
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El Marco Simbadlico
EL MARCO SIMBOLICO

Todas las sociedades han enconfrado en el mito y el cuento un medio para fransmitir
elementos de su culfura de unas generaciones a ofras, un medio para converfir lo
universal en particular, lo abstracto en concreto, etc.

Los simbolos contribuyen al desarrollo de los conceptos de las nifas y los ninos puesto que
los conceptos suelen partir de percepciones, recuerdos e imagenes. Los
conceptos de la nina o nino tienen gran importancia porque
determinan su capacidad de comprension, su capacidad de percibir
diferencias y relaciones entre las cosas, y su capacidad de expresarse y
actuar. Los conceptos adquieren una cualidad emocional, un peso
afectivo, que determina en gran medida el tipo de respuesta de la
persona.

A través de las cualidades de los animales, los Alebrijes comprenden
ideas como el crecimiento, el trabajo. Ademds, el ambiente de fantasia
contribuye a que las ninas y los ninos aprendan, se infegren y se

desarrollen.

Actualmente, las Rondas de nuestra Agrupacion trabajan con esta historia como base:
LA HISTORIA DEL PUEBLO MAGICO
(Adaptada de la historia “TheBrownies,” por Juliana HoratiaEwing)

("BROWNIES" Nombre comuin dado al Buho Cara Café, Antillo o Cdrabo, por su nombre
en inglés “BROWN OWL")

jOOT-TOOT-TO-HOO! - Una querida y vieja lechuza se encontraba sentada en una rama
bajo la suave luz de la luna mientras canturreaba suavemente para si.

Era una criatura suave vy tierna, con ojos grandes y profundos que incluso podian ver a
través de la oscuridad y aun cuando mucha gente le temia, ella era verdaderamente
inofensiva, llena de bondad y también llena de diversion. Ella tenia una sensibilidad
especial para las bromas y su “Ooot-toot-to-hoo” a menudo se convertia en una
carcajada gorgoteante.

* * * * * * * * * * * * *

En una pequena casa cercana, vivia un pobre hombre con su esposa y sus dos hijos.
Tomasito y Bety; y aun cuando la senora amaba a ambos ninos, ella siempre les
enconfraba faltas porque eran flojos, olvidadizos y desordenados.

Solian ellos corretear alrededor de la casa gritando y jugando, desacomodando los
muebles, rompiendo la vdijilla, ensuciando su ropa y metiéndose en problemas en
general.

Mientras se la estuvieran pasando bien nunca pensaban en lo molestos que eran para la
demds gente.
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El Marco Simbadlico

Entonces un dia su Madre les contd que tan diferentes habian sido las cosas en la casa
hace algunos anos cuando los Alebrijes habian estado ahi.

“5Que son esose” preguntaron.

“Los Alebrijes,” contesto la Madre, “son unas felices y pequenas criaturas, que hace
tiempo ya, llegaban a la casa y antes de que alguien se despertara, barrian el piso,
prendian la chimenea, sacaban el agua del pozo vy
preparaban el desayuno. Limpiaban los cuartos, podaban el
jardin, limpiaban las botas y guardaban la ropa de los ninos.
Hacian todo tipo de frabajo Util, pero nunca nadie los veia.
Siempre se escabullian antes de que la gente de la casa
despertara. Todos eran felices y la casa estaba siempre
brillante y reluciente.

Asi sucedié que Tomasito y Bety quisieron averiguar que
podian hacer para que un Alebrije viniera a ayudar a su casa
para salvarlos de tener que hacer todos los trabajos raros que
sus padres querian que hicieran.

Le pidieron a su mamd que les dijera como podian encontrar
un Alebrije, y ella les dijo que para encontrar uno tenian que
encontrar a la vieja y sabia Lechuza para preguntarle, ya que
ella conocia todo sobre estas criaturas tan buenas y podia
decirles donde enconfrar alguna.

p— -~ -

A buscar a la Lechuza

Esa noche después de que obscurecid, los dos ninos salieron al bosque a encontrar a la
Lechuza. Tomasito tomo la delantera muy valientemente al principio, pero mientras la
vereda se hacia cada vez mds obscura en el slencioso bosque, él empezd a rezagarse y
a arrepentirse de haber emprendido la aventura.

Pero Bety estaba ansiosa por saber de estos seres, y aunque se sentia nerviosa, no se
permitiria dar vuelta atrds, y ella presiono, guiando a su hermano tras de ella.

Entonces escucharon el distinguible ulular de la lechuza entre los drboles. Sonaba tan raro
gue por un momento se sintieron inclinados a regresar a casa. Pero una vez mds, Bety
pensd en la oportunidad de aprender sobre los Alebrijes, asi que se quedd dénde estaba
y escuchando de nuevo la voz de la Lechuza, que cada vez se oia mds amigable
conforme se iban acostumbrando a su sonido, avanzd hasta que se topd con el drbol en
Ccuyas ramas se encontraba la Lechuza.

“Senora Lechuza, Senora Lechuza, hemos venido a verla”, susurrd.

“Oo-hoo-hoo, Me da gusto escucharlo. Suban al drbol queridos y siéntense junto a mi en
estarama.”

Ellos lo hicieron y se acurrucaron en contra de las suaves y templadas plumas del ave,
entonces le contaron sus problemas, de cémo ellos eran siempre molestados para
trabajar cuando querian jugar y de cdémo habian escuchado de los Alebrijes y querian
conseguir uno para que viviera en la casa para que hiciera tfodo fipo de trabajos para
ellos.
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“i Oo-hoo-hoo, hoo-hoo-hoo-hoolRié la lechuza. “sPueden ver esa laguna alld abajo?
Vayan a su lado norte cuando la luna esté brillante giren tres veces y luego repitan:

Enréscame, girame y muéstrame el Alebrije ahi,
Yo miro en el agua y ahilo que veo es a.......

Para obtener la palabra final de la rima observa en la profundidad del agua y ahi veras al
Alebrije, y su nombre serd la palabra que necesitas para completar la rima.”

Asi que cuando la luna estaba en lo alto, Bety fue a la laguna giro tres veces y luego
repitio:

Enréscame, girame y muéstrame el Alebrije ahi,
Yo miro en el agua y ahilo que veo es a.......

Pero cuando miro en la laguna lo Unico que pudo ver fue su propio reflejo. Asi que regreso
con la lechuza vy le dijo que no habia nada ahi, excepto su propio reflejo en el agua, y
que ella habia esperado encontrar un Alebrije que pudiera venir a su casa para hacer
fodo el frabajo.

Entonces la Lechuza le dijo: “sNo viste a alguien cuyo nombre completaria la rima que te
ensene¢”

A lo que Bety contesto: “No, a nadie”
La Sra. Lechuza pregunto: “3A quién viste en el agua?2”
Bety Replicd: "A nadie solo a mi”
Entonces la Sra. Lechuza pregunté: “3Y la palabra ‘mi’ no completaria la rima?2”
Bety reflexiono sobre la rima:
“Enréscame, girame y muéstrame el Alebrije ahi,
Yo miro en el agua y ahilo que veo es a mi.”
-"Pero yo no soy una Alebrije.”-

La Sra. Lechuza respondié: “No, pero puedes ser una si lo intentas. Son unos pequenos
ninos fuertes y activos. Ustedes podrian barrer el piso, son lo suficientemente astutos para
preparar y encender un fuego; podrian llenar la olla de agua y ponerla a hervir, podrian
limpiar su cuarto y preparar el desayuno; podrian tender la cama vy limpiar sus zapatos y
doblar su ropa. Ustedes podrian hacer todas esas cosas antes de que se levanten los
demds, y asi cuando Mamd y Papd bajen, ellos pensaran que los Alebrijes han estado
frabajando en su casa.”

Asi que Los Alebrijes son la gente pequena que vive en la casa y que hacen un bien a
quienes alli viven.

A menudo hay gente pequena en una casa que solo acarrea problemas, a estos se les
llama Chaneques. Los chaneques son espiritus traviesos con aspecto de ninos que
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esconden cosas y se aparecen a la genfe con el objetivo de hacerles perder su camino o

desaparecerlos. Cuando la gente quiere estar en silencio para escribir o leer, o cuando se

sienten mal o cansados, los Chaneques empiezan a gritar y chillar y a correr por todos
lados.

Cuando la casa estd limpia y ordenada ellos vienen y revolotean todo,
) haciendo cochinero con sus botas sucias, rompiendo muebles y trastes y
dejando todo desordenado para que ofra gente lo limpie. Son muy flojos
estos persongjes y no hacen nada para ayudar a sus padres. Los
Chaneques son criaturas horrendas, muy diferentes de los Alebrijes.

B~

Pero los Alebriies no son verdaderos seres mdgicos. Son solo nifos y ninas ordinarias
viviendo en casa que se convierten en Alebrijes al levantarse con buen tiempo para
hacer cosas buenas, en lugar de ser ociosos y traviesos como los Chaneques.

Los Alebrijes hacen su trabagjo en silencio, sin buscar ser agradecidas o recompensadas
por ello. Ellos lo hacen porque es su deber a su Madre y Padre.

Puede ser que algunas veces sea tfrabajoso para ellos hacer su parte, cuando estdn
cansados o cuando quieren estar afuera jugando, pero tienen que recordar siempre que
es su DEBER; y el deber tiene prioridad ante todo.

Asi, en nuestra historia, Tomasito y Bety, después de que la Anciana Lechuza les conto
sobre los Alebrijes, se levantaron temprano de sus camas antes que los demds.

Limpiaron el lugar y encendieron el fuego, prepararon el desayuno vy silenciosamente se
escabulleron de vuelta a sus cuartos; asi cuando Mamd y Papd bajaron, esperando hacer
tfodo el frabagjo ellos mismos, se quedaron con la boca abierta de asombro al encontrar
todo el frabajo ya hecho, y seguramente pensaron que los Alebrijeslos habian visitado.

Dia tras dia esto siguid sucediendo vy los ninos se divertian y eran mds felices haciendo su
deber como Alebrijes de lo que jamds pudieron serlo jugando desordenadamente o
siendo ociosos como los Chaneques.

Fue mucho tiempo después que sus padres descubrieron que sus propios hijos eran los
seres mdagicos que los habian estado ayudando.

UN APRENDIZ DE ALEBRIJE

Los Alebrijes son gente pequena que hace el bien por los demds.
Cuando andan por ahi juntos en grupo, comUnmente se les conoce
como "Pueblo Mdgico” Son guiadas por la Sabia Lechuza Vieja (su
Jefa) en cuanto alo que deben hacer para ser Utiles.

Existen muchos tipos de Alebrijes, como Anjanas, Ondinas, Campanitas,
Silfos, Ensines, Arienes, Pixies, Leprechaunes, Tontems, Lutines vy _
Koboldos. Los Chaneques son gente pequena que no hace nada  El hongo de los
bueno - son feos vy ruidosos, sucios y envidiosos — asi que no hay cabida Alebrijes
para los Chaneques entre los Alebrijes.

Alguna vez has visto un gCirculo Mdgico? Yo
tengo uno en mi jardin, y sé de muchos en el
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bosque - es solo un circulo amplio en el piso
con pasto mds obscuro que el resto. Se dice
que es una huella hecha por un “Pueblo
Mdagico” que se juntd a bailar en el pasto bajo
la luz de la luna alrededor de un gran hongo en
el cenfro. Baden-Powell.

Asi que nuestro “Pueblo Mdgico” tiene también un hongo y hacen su circulo alrededor de
él. Como los verdaderos Alebrijes, nuestro pueblo puede hacer su anillo donde quiera, no
s6lo en el bosque o afuera en el pasto, sino que también en la ciudad y en un cuarto.

Cuando los Alebrijes se reunen, ellos plantan el hongo en el centro y la Vieja Lechuza
toma su lugar a un lado del hongo. Los Alebrijes forman entonces un circulo a su rededor,
los Anjanas (No deben de ser mds de cuatro de cada uno), Los Ondinas juntos, los Ensines
juntos, los Arienes juntos y asi sucesivamente.

*
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El Circulo de Charlas, se forma con los Alebrijes uno
junto a ofro, tanto asi como para que sus codos se
toquen.

Se le llama el Circulo de Charlas, porque el Pueblo
Mdgico puede escuchar la voz y las sabias palabras de
la Vieja Lechuza.
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Los circulos de los Alebrijes

Para el Circulo del Baile todas y todos se toman de la mano y hacen un circulo tan amplio
como alcancen.

EL UNIFORME
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Hoy en dia hay miles de nifias y ninos que se han convertido en Alebrijes a lo

largo y ancho del Mundo, y hasta en las tierras lejanas mds alld de los mares, -
en Canadd, Nueva Zelanda, Africa, India y Australia. Los Pueblos Mdgicos
utilizan un uniforme para poder ser parte de una sola Hermandad.

El uniforme es de esta manera:
Pantaldn y camisola negro con naranja, (Playera naranja),
Calcetines negros,

Gorra de beisbol naranja.

LA SENA O SALUDO

Cuando un Alebrije saluda de mano a otfro Alebrije, 0 a una Guia Scout o a
un Scout, ella o él lo hace con la mano izquierda, ese es el saludo secreto
de la hermandad entre todos ellos.

También un Alebrije debe de entender y ser capaz de hacer un saludo con
senaq, el cual se hace sosteniendo tu mano alta como en el dibujo.

El saludo es otro signo de que es un Alebrije, aun cuando no esté vestido
con el uniforme y si reconoce a una persona como un Alebrije, asi es como
le debe de saludar.

Si se encuentra con un Alebrije ordinario, solo levanta
suU mano a la altura de su hombro; ese es el lamado
medio saludo. Si se encuentras con una Lechuza o un
lider de cuadrilla, o un Jefe o Guia de Patrulla, e sqiuda aun
entonces deberds darle un saludo completo, que sin uniforme
significa que levanta su mano hasta la altura de su

gorra.

También existe el “GRAN SALUDO" pero este por lo general es
diferente para cada Pueblo, ya que cada Pueblo Mdgico inventa
el suyo.

El Pueblo completo forma el Circulo de Baile con sus manos
Somos Alebrijes entrelazadas, entonces dando pasos a la izquierda empiezan a
bailar gritando:

“Somos Alebrijes, y esto hacemos: Primero ayudamos y luego jugamos”

Entonces cada Cuadrilla por turno cantard su propia rima, en orden alfabético, primero
las Anjanas, luego los Arienes, luego las Campanitas y asi sucesivamente.

Cuando todos hayan terminado, todos juntos gritardn “DUM, DUM, DUM" tres veces, y
pararan; dardn entonces un saludo completo con la mano derecha, bajdndola a su
costado en el Ultimo “DUM".
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Todos después se mantendrdn en posicion de descanso, con sus pies separados a la
altura de sus hombros y sus manos entrelazados a su espalda.

EL GRAN SALUDO QUE EL PUEBLO MAGICO DA EN GRANDES OCASIONES

Se forma un circulo, se colocan en cuclillas sobre sus talones, con ambas manos sobre el
piso entre sus pies. Cuando la Vieja Lechuza u otro Jefe a quienes el Pueblo Mdgico le
quiere dar la bienvenida entra en el circulo, el Pueblo Mdgico completo empieza a
susurrar: “Tu-whit-tu-ju-uu-uu-uu.” Después repiten lo mismo una vez mds elevando la voz
gradualmente mientras se ponen de pie. “Tu-juit-tu-ju-uu-uu-u-u-u-u-u-u-u — Juull”

La Tercera vez el ruido se hace mds y mds intenso hasta que termina en un grito, un salto
en el aire, y un aplauso que llega mientras los pies tocan el suelo después del salto.
(Aclaracién- Este es el baile de la eliminacién de los Chaneques.) Esto es seguido por un
silencio absoluto, el Pueblo Mdgico levantando ahora su mano derecha en Saludo
Completo.
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ORGANIZACION DE LA UNIDAD

Creemos conveniente que haya unalechuza por cada cuatro Alebrijes, aunque siempre
setendrdn en cuenta las posibilidades del grupo, la cuantia de Alebrijes dentro de
laUnidad vy, sobre todo, las necesidades de las ninas y ninos.

Pequenos equipos

La Ronda fiene estructura de gran grupo, pero se crean pequenos equipos denominados
cuadrillas con igual nUmero de Alebrijes. Estas Cuadrillas serian meramenteorganizativos
(juegos, reparto de tiendas...), carecen de responsable y no tienencardcter fijo, sino que
van variando.

Estas cuadrillas, para distinguirse unos de otfros, adoptan nombres de diferentes fipos de
duendes.

En algunos casos muy especiales habrd Rondas que, por su numero limitado o
cuantiosode Alebrijes, puedan frabajar como una Ronda o como pequenas cuadrillas
estables durante algin tiempo limitado. Esto se hard siempreteniendo en cuenta las
necesidades del grupo, Unidad vy, sobre todo, las necesidades delas ninas y los ninos.

LAS CUADRILLAS

Al principio cuando una nina o nino ingresa al Pueblo Mdgico es sélo un aprendiz; y antes
de que pueda contar como un verdadero Alebrije, debe conocer y haber aprendido la
Promesa, pero mds importante alin que saberla de memoria, es que debe ponerla en
practica al ayudar en su propia casa. También debe saber enrollar su propia pafoleta,
peinar su cabello y saber limpiarse después de ir al bafo, cepillarse los dientes y saber
banarse.

Los Alebrijes se dividen en grupos de Cuatro, cada “Cuadrilla” se encontrard bajo un
encargado llamado “Lider de Cuadrilla”, y esta cuadrilla se llamard Anjana, Ondina,
Ensine, Ariene, tal como los propuso Baden-Powell o algin tipo deAlebrije propio de la
regién, como podria ser Aluxes.

Cada “Cuadrilla” tendrd su propio escudo, el cual se portara en el lado derecho de su
pecho; y también tendrd su propia rima, que cada miembro tendrd que aprender de
memoria e interpretar lo mejor posible.

Estos son los emblemas y las rimas de las diferentes Cuadirillas:
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Ensines (Rojos)
iEnsines mos llaman y
respandemas,

Felices de hacer o que
debemes!

Anjanas (Verdes)
iHasodras samas las buenas
Anjanas,

Siniemar ayudanda siempre
coa ganas!

Arienes (Gris) g

iEl murdo nas llama . .
i
Themas Aiores, Silfes (Amarillo)

y ol trabasjo nos gusta jiomos los Slfas y samas

| mury buenos,
it TS ::Lrwnprca}udandna las
que podemos!
Ondinas (Azules) Campanitas {Elancas)
jimdinas somas y oodinas iMaspdras fomas las Campanitas,
SEFCmo, ¥ labores hacemos en
¥ enlos demis, nuesiras casitast

SICMPIE pensanemost

Es importante al formar las Cuadrillas el explicarles de dénde surgen los nombres.

En Inglaterra y en Idanda existen un tipo de Alebrijes diferentes a las que existen aqui en
México, también en Escocia y Gales, de hecho es posible que cada pais tenga sus
diferentes “tipos” de Alebrijes, yo no las conozco todas pero sé que en Gales hay un
Pueblo Mdgico que se llama “Tailuith Teg”, y dentro de esa Pueblo estdn las “Bubachod”
que son los que ayudan en las granjas, las “Coblinau, Bendith, Mamau, y las Guilion o

Duendes de la montana”.

Dos o mdés “Cuadrillas” forman un “Pueblo Mdgico” y cada pueblo estd bajo el cuidado
de una Jefa Adulta llamada la Vieja Lechuza, y esta a su vez deberd contar con un
subjefe, el B0ho Cara Café y una Lechuza Blanca para ayudarle.
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ACTIVIDADES EDUCATIVAS CENTRADAS EN VALORES

La educacioén en valores en nuestra sociedad.

Hoy estamos sometidos a una multiple oferta de valores y contravalores lanzados desde
dispares instancias (medios de comunicacidn, politicos, agentes sociales, ONGs...).

La pluralidad de ofertas causa desorientacion, relativismo, subjetivismo moral, una
sociedad en la que todo vale. Pero también puede tener consecuencias positivas. Si en
otra época la referencia a los valores era Unica y venia impuesta por la autoridad
(padres, profesores, Iglesia, Estado...), hoy tenemos que elegir entre mds referencias que
nunca. Y existe libertad para elegir. Esto obliga a los jovenes ser mds criticos, mds
responsables, menos dependientes, mds capaces de asumir compromisos. Pero necesitan
una orientacion, unas referencias sélidas, cuando adn son ninos y adolescentes, en unos
anos muy significativos en su vida.

Educacion en valores ¢ Transmitir o fransformar?

El escultismo educa, prepara para la vida, capacita a las nifnas y los ninos y jovenes para
fransformar su sociedad, promueve ciertos valores imperantes; y para ello educa en el
cuestionamiento critico y el compromiso personal con la comunidad para lograr su
desarrollo.

EDUCACION POR LA ACCION

Las actividades mds habituales del programa de Alebrijes son: el juego, las narraciones, las
manualidades, la musica, el teatro, la expresion y la cancion.

Es beneficioso utilizar una metodologia basada principalmente en la técnica de proyectos
con los Alebrijes, aunque no hayan desarrollado aun las capacidades necesarias para
poder disenar actividades y desarrollarlas. Por eso el desarrollo de un proyecto en la
Ronda estd obligado a seguir un estilo mds directivo que las demds Unidades, con unas
fases mds breves pero no menos interesantes.

Habrd que tener siempre en cuenta que su atencién e interés hacia un tema o actividad
decae antes que en las ninas y los ninos mMds mayores y necesitan refuerzos inmediatos a
su esfuerzo. El tiempo de duracién de los juegos y actividades oscila entre los 10 y los
15minutos y entre los 30 y los 45 los talleres. Si se realiza un proyecto o construccién del
dique, se seguirdn las mismas fases que se realizan en otras Unidades (idear, presentar,
elegir, programar, realizar, evaluar, celebrar y recopilar).

La fase de idear correrd a cargo del equipo de Lechuzas, asi como la presentacion.

A la hora de elegir, serdin los Alebrijes los que elegirdn el tema, siempre bajo la supervision
del equipo de Lechuzas.

Para programar se partird siempre de las ideas aportadas por los Alebrijes y con lo que el
equipo de Lechuzas haya organizado.

La realizaciéon de las actividades siempre correrd a cargo del equipo de Lechuzas.
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Los Alebrijes hardn una valuacion mediante una dindmica, con lo cual se verd lo que les
ha gustado mds y lo que menos, su trabajo, etc. La evaluacion del equipo de Lechuzas se
hard teniendo en cuenta estas aportaciones.

La celebracién se hard con una fiesta donde participen conjuntamente los Alebrijes y las
Lechuzas.

Los Lechuzas serdn sin duda las que tendrdn que supervisar todo, desde el disefio del
juego desde un punto de vista pedagdgico hasta la bUsqueda de los recursos materiales,
en general, conducir todos los pasos y recopilar la informacién en forma de fichas o en
una carpeta de proyecto.

Para programar es necesario tener en cuenta la evaluacidon del ano anterior, las
caracteristicas de la Ronda, del entorno que la rodea, los medios con los que se cuenta,
los objetivos del Grupo.

Las reuniones deben ser amenas y divertidas y servir para alcanzar nuestros objetivos
educativos. La clave de una buena reunién estd en su preparacion. No deben existir
momentos vacios. Deben ser equilibradas, es decir, alternardn momentos de tranquilidad
con otros de movimiento y excitacién, de manera que siempre tengamos la atencién de
los Alebrijes.

LA CREATIVIDAD

La credatividad, la capacidad del nino o nina de recrear situaciones, objetos y realidades
nuevas a partir de hechos anteriores fuera de las normas hasta entonces conocidas por él.
Lo que al principio es exclusivamente imitacién de la realidad adulta, se convierte en la
buUsqueda de nuevas formas y en un descubrimiento de nuevos caminos expresivos.

Las ninas y los ninos no se quedan en los moldes impuestos, sino que poco a Poco van
dominando vy transformando la realidad llegando a conseguir de este modo su propia
individualidad.

Los vehiculos utilizados para este fin son sobre todo el juego simbdlico y el dibujo.

Le gusta el uso de disfraces e instrumentos adultos; utiliza objetos para representar
paisajes, automadviles o aparatos; aparece el dibujo representativo; usa su propio cuerpo
como instrumento y disfruta enormemente de los juegos de jardin con otros companeros.

Dramatiza relatos con calidad imitativa.
Puede frabajar con la mayoria de los materiales pldsticos; modela con barro y arcilla.

Marcha al compds de la musica vy siente el ritmo melddico; imagina historias, aparece el
mundo de la fantasia.

Recorta, pega, enhebra agujas de lana, etc...
Dentro del juego simbdlico, aparece el juego independiente o con el adulto.

Aparece el juego imitativo de los adultos y los juegos de mesa que requieren de su
atencion y aplicacion.
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También es un periodo de mdxima ejecucion motora donde junto con las actividades
psicomotoras aparecen los primeros deportes.

Los juegos se reducen de nuevo en participantes y los amigos suelen ser de uno odos,
aunqgue esos amigos son muy fluctuantes y cambian con frecuencia.

En la creatividad, seria donde nosotros educariamos al nino.

NARRACIONES

5POR QUE USAMOS NARRACIONES?

e Las historias estimulan la imaginaciéon y enriquecen el vocabulario de los Alebrijes.

e Contando historias, los Alebrijes se ponen en contacto con ofras personas, lugares
y estilos de vida distintos.

e Podemos contarles la vida de los animales (incluido el castor). Los acercaremos a
la vida natural.

e Las historias ayudan a los Alebrijes a concentrarse y escuchar. Esto tiene un gran
efecto positivo sobre ofro tipo de actividades.

e Contar historias es una gran experiencia. Es una buena forma de mejorar nuestra
relacién personal con los Alebrijes: sentarse en el suelo con ellos v llevarlos de visita
por otro mundo... 3se puede pedir mds?

e Sirven para ilustrar un punto oscuro en su aprendizaje, aclarando conceptos.

e Una historia debe desarrollar una atmdsfera de calma. Nos servird para
apaciguarlos, para que descasen fras un juego agotador, para ayudarlos a
dormir... o simplemente que puedan volver franquilos a casa. Sus padres nos lo
agradecerdn.

2Cudndo utilizarlas?

e Seleccionando el tema, podremos basar en ella toda una reunidn.

e Complementando el programa, tendremos una aclaracién de los puntos que les
hemos explicado antes.

e Para cambiar de actividad, podemos contar una historia relacionada con lo que
vamos a realizar a continuacion. Podemos enlazar las actividades con distintos
capitulos de un mismo cuento.

e Descansar unos minutos de una actividad violenta. 0 simplemente, tranquilizarlos.
No hay nada mds agradable y tranquilizador para un nino que oir un cuento antes
de dormir. Hagamos de la noche de campamento una aliada y no un monstruo al
que temer.

5COMO CONTARLAS?

e Leer para nosotros mismos la historia antes de contarla.

e Si no nos sentimos confiados de contarla frente a los Alebrijes, tendremos que
practicar: grabémonos en la computadora; oigamos como suena.

e Sitenemos que leerla, mantengamos un contacto visual con los Alebrijes en todos
aquellos puntos en los que la narracion nos lo permita: didlogos, descripciones...

e Los Alebrijes no deben tener dificultad en escuchamos. Sentados en el suelo,
formando un semicirculo a nuestro alrededor, nos verdn y oirdn perfectamente.
Sentarse en una silla delata una posicién de autoridad. Todo depende de la
impresion que queramos causar con nuestro relato.
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Hagamos de la ocasidn algo especial: encendamos una luz distinta, saquemos un
panuelo determinado o recitemos un pequeno verso. Se frata de que los ninos vy
ninas aprendan a escuchar.

Los Alebrijes deberdn guardar silencio y estar atentos a la historia.

Si el libro que leemos tiene ilustraciones debemos dejar que las vean, aunque sin
dejar que ello inferrumpa nuestro relato.

Usar la voz normal mientras se narra la historia, vocalizando con cuidado. La voz de
“cuenta cuentos' no nos debe salir antinatural ni increible, pues la tentacion se
desolard hacia la voz y no hacia la historia.

Si en la historia intervienen diversos personajes, hay que diferenciarlos con un tono
de voz distintos a los de la narrativa.

Cuando tengamos mds prdctica, anadamos musica a la puesta en escena.

Los Alebrijes también se divertirdn leyendo ellos mismos la historia durante cinco
minutos, especialmente si estd llena de ilustraciones.

Una corta historia bien preparada y mejor contada dejard ganas de mds. Incluso
sin que les vuelvas a contar la misma historia.

ELEGIR LAS MEJORES HISTORIAS

Que les diviertan a ustedes es muy importante. El entusiasmo por una historia es
contagioso.

Un buen relato debe tener las descripciones justas. Estamos tratando con nifos, asi
gue no deberdn ser extensas, pero si precisas.

El vocabulario utilizado debe ser correcto y adecuado a la edad de los Alebrijes.
Una buena historia para ninas y ninos debe contener unas cuantas palabras que
amplien el naciente vocabulario.

Si no podemos anadir efectos especiales u onomatopeyas, quizd el cuento sea un
poco mds mondtono. Pongdmosle sonido.

Las historias de cinco minutos pueden ser mds satisfactorias que las de media hora.
Sobre todo para los inquietos Alebrijes.

Si no encontrarnos la historia perfecta para el objetivo deseado, tratemos de
escribirla. No necesita ser larga ni complicada. Sélo necesita un principio, un
desarrollo y un final.

NO ES DIFICIL

- Preguntemos a los Alebrijes sobre sus historias favoritas. Se divertirdn mds con el tipo de
historias que estdn acostumbrados a escuchar. No significa que siempre les contemos las
mismas. Ampliemos el campo poco a poco.

MIMQY TEATRO
sPor qué usar el mimo y el teatro?

Mimo y teatro son actividades muy divertidas.

Actuar es una actividad natural para los ninos. Jugando a ello estamos
potenciando una parte muy importante para su desarrollo y su contacto con el
mundo real.

El teatro ensancha el horizonte de los Alebrijes. Cuando actian, se ponen en lugar
de otra persona, resuelven situaciones que a ellos no se les plantearian... Con el
teatro les acercarnos a otras realidades mds amplias, a otras culturas distintas.
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e Se desarrolla su autocontrol. No poder hablar en una sesidn de mimo o expresar
ideas y acciones con el cuerpo es auto-educarse.

e No es una actividad competitiva. Los Alebrijes podrdn actuar juntos sin roces entre
rivales. Es posible conocer mejor a ofros trabajando sin competir, unidos por una
misma actividad. Es un buen antidoto para evitar la creacién de pequenos grupos
rivales.

e Los Alebrijes expresardn con mayor libertad sus confidencias y pensamientos si se
ponen en el lugar de otros. Perderdn sus inhibiciones y les serd mds fdcil expresarse.

e Todos los Alebrijes pueden tomar parte en las representaciones, sean de mimo o
de teatro.

La imaginacion no tiene anclas. Las diferencias por motivos de deficiencia o de cardcter
desaparecen. Todos pueden expresarse en silencio por igual.

La ocasidon ideal

Pueden ser usadas:
¢ Demostrando situaciones reales, en seguridad personal o en el paso a la Manada.
e Provee de juegos y actividades relacionados (montaje del escenario, pintado de
fondos, realizacion de disfraces...)
e Permiten que ofras personas compartan el frabajo de los Alebrijes.
e Desarrollan la confianza de los Alebrijes en si mismos.

El teatro perfecto
e Empecemos por usar pequenos juegos de mimo y dramatizacién con los Alebrijes.
Una representacion inicial seriac como correr sin entrenar.
e Todas las actividades deben divertir a los Alebrijes.
e Si se va a representar una pequena obra anfe una audiencia, no ensayemos
demasiado.

El ensayo confundiria la capacidad de representacion de los Alebrijes. Es suficiente con
percibir que cada uno sabe cudl es su papel y poco mds: los ninos son actores naturales.

e Todo el mundo debe participar, no debe haber descolgados. Si alguien no puede
(o no quiere) participar directamente, siempre puede representar un pequeno
papel, o serresponsable de alguna cosa.

e Hay que estar dispuesto a tomarse la actividad tan en serio como los Alebrijes
quieran tomdrsela. No lo forcemos demasiado.

e Hay que pedirla ayuda apropiada para que la actividad funcione de veras.

e Estar seguros de que no nos estorbard nadie. Sin interrupciones los Alebrijes se
concentrardn mejor y se divertirdn mds.

e Utilizar un narrador en una obra de mimo es una gran ayuda para la memoria de
los Alebrijes. Incluso si anadimos musica "especial’ para marcar entradas y salidas
de escenas.

Puntualicemos las actividades dramdaticas
e Elmimo vy la dramatizacion son para disputar y divertirse.
e Podemos utilizar la pequena obra de los Alebrijes como introduccién en las
veladas.
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Hacer corta, simple y variada la actividad impedird que se aburran y les dejard
con ganas de mds.

Los didlogos deben ser simples y claros.

Animemos a los Alebrijes a que usen su imaginacién.

Realicemos juegos que permitan a los Alebrijes desarrollar su potencial dramdtico:
mnemotécnicos, de expresidn corporal, etc.

MUSICAY DANZA
sPor qué usamos musica y danza?

Jugando y tomando parte en actividades musicales, los Alebrijes expresan
sentimientos profundos mediante gestos. Si es demasiado complicado decirlo en
palabras, la musica lo sacard a flote.

La musica prepara la atmédsfera para una historia o juego reposado.

La danza ayuda a desarrollar el control y la coordinacion fisica.

La danza crea una cooperaciéon de equipo entre los Alebrijes, que deben hacer
algo juntos.

La musica subrayard la expresidon de la escena adecudndola al momento.

La musica vy la danza proporcionan ritmo vy flexibilidad al mimo, aunque sea de
musica de fondo.

La ocasion ideal

Queramos crear una atmaodsfera apropiada para el relato o una actividad que irdn
a continuacion.

Es ideal realizar una danza con un grupo al que queremos conocer mejor: las
actividades que implican contacto fisico abren muchas barreras.

Tratemos de lograr una mejor coordinacién y ritmo en los Alebrijes, ya que
estaremos potenciando su desarrollo psicomotriz.

Subrayando una historia, un juego o un mimo.

Estimulando la imaginaciéon de los Alebrijes para un cierto juego.

Desarrolla la confidencia en los Alebrijes: seguro que tienen una cancién favorita
que pueden representar en mimo.

Si bailar o hacer mimo es dificil, seguramente es que se "cortan'. Es bueno
acostumbrara los Alebrijes a que, poco a poco, den rienda suelta a su necesidad
de expresarse.

Algunos trucos

Infroduzcamos la musica en todas las actividades que podamos.

Tratemos de enterarnos de las actividades que hacen respecto en la escuela.
Intfentemos no repetirlas.

Tengamos en cuenta que son ninos de 6 a 8 anos, lo que probablemente signifique
que encontremos musica que no les gustard.

Usar una computadora para grabar las voces y los sonidos: seguro que los Alebrijes
se sorprenderdn de cémo suena su voz grabada.

No nos centremos en un tipo de musica porque hay muchos: pop, cldsica, jazz,
muUsica regional, temas de peliculas famosas ...

Preguntemos a los Alebrijes por su musica preferida.
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Actividades musicales
e Introducir actividades de danza y musica cuando los Alebrijes se estén divirtiendo.
e Encontremos una musica que exprese algo, preguntémosle a los Alebrijes qué les
dice. Pueden dibujarla.
e Podemos pedirles que dibujen una linea que represente la musica: cuanto mds
répida, mds zigzag.
e Usemos el ritmo de una danza para poner acciones a la musica.

EL JUEGO

Es la principal actividad de los Alebrijes. Estos afienden a diversas necesidades de
desarrollo.

Los juegos los podemos agrupar en:

Funcionales: juegos de manipulacion.

Figurativos: modelado, lingUisticos...

De enfrega: se les da un material para que ellos los produzcan (j. pelota).
Simbdlicos: basado en las limitaciones.

Juegos de reglas: se basan en la imposicion de reglas externas (j. oca).
Juegos de actividad motora: utilizan aros, cuerdas, panuelos, etc...

Juegos de lengugije: se utilizan Idminas, dibujos, murales, hacia los que el nifo preste
atencién y digan lo que ven en ellos. Ademds de lo anterior, también pueden utilizarse
peliculas, que sirven para que contando lo que han visto, ademds de utilizar vocabulario,
los ninos se acostumbren a memorizar y a narrar.

Juegos de habilidad manual: se utilizan palillos, judias, lentejas, papel de seda, plastiling,
barro, etc...

Los juegos los podemos clasificar en funcién de su finalidad: Socializacién:
Romper la timidez. Desinhibicion, favorecer la comunicacién, respetar las reglas.

Cooperacién: Todos trabajamos para conseguir un mismo fin, no hay vencedores ni
vencidos, todos cooperan.

Desarrollo psicomotriz: saltar, correr, trepar, lanzar, recoger y transportar. Ayudan a la
maduracién fisica y en el desarrollo de las habilidades. Son juegos de movimiento y
actividad.

Aire libre en la naturaleza. Pistas, escondites,... Se acostumbran a desenvolverse en el
medio natural. Se incorporan técnicas y conocimientos simples de campismo.

Presentacion: se asumen roles diversos segun el juego.

El juego es el principal recurso metodolégico en el que nos apoyamos para llevar a cabo
nuestra labor educadora durante la infancia. El juego es la forma natural de aprender del
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nino, es la forma en que se relaciona con el mundo y con los demds. El juego es para el
nino una via esencial para su desarrollo.

Podemos destacar diversas funciones del juego:

e Funcidn Educativa; desde distintos puntos de vista: fisico, de socializacién, afectivo,
cognoscitivo, ético...

» Funcién Recreativa, de diversion.
* Funcién Motivadora, de ruptura de la monotonia, de animacion.

Para el nino, el juego es un fin en si mismo. Juega porque el juego tiene para él valor en si
mismo.

El infroducir en los juegos contenidos educativos (referidos a conceptos, habilidades y
actitudes) corresponde a los Maestres.

» Conceptos: todos los que aprenden en el transcurso de cada juego; desde el concepto
de buena accidén al de ecosistema.

* Habilidades: atenciéon, memoria, destrezas manuales, velocidad al correr, punteria,
equilibrio, habilidades sociales, de observacion, etc.

e Actitudes: espiritu de superacion, companerismo, alegria, responsabilidad, lealtad,
franqueza, constancia, etc.

El educador debe disenar el juego teniendo en cuenta numerosos factores: recursos
disponibles, terreno, climatologia, iluminacidn, caracteristicas del grupo, nimero de
participantes, etc. Ademds, en el momento de la realizacién, tendrd que adaptarlo a los
imprevistos.

Al hacer nuestro programa, tendremos en cuenta la capacidad de mantener la atencién
durante un tiempo, es diferente de acuerdo con la edad y el grado de desarrollo. Cuanto
mds pequenos sean las ninas y los nifos, mds corto serd el juego para que no decaiga la
curva del interés antes de que finalice.

Para contar con un buen repertorio de juegos adaptables a nuestras necesidades, se
pueden consultar numerosos libros de juegos que ofrecen variedad y buenas
fundamentaciones pedagdgicas. También es interesante elaborar y conservar fichas
propias sobre juegos, con sus objetivos, material necesario, duracion aproximada, nUmero
ideal de participantes, posibles adaptaciones y otras observaciones Utiles. Este método
facilitard el intercambio de experiencias con otros Maestres y la mejora continua de
nuestras actividades.

Experiencias del entorno socionatural
1) El conocimiento de si mismo, como primera realidad con lo que el nino se encuentra
(conocimiento del cuerpo vy sus cuidados).

2) Conocimiento del medio en que vive (conocimiento de la naturaleza y la observacion
de sus cambios).
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3) La desenvolfura en el medio y en su enforno social (la casa donde vive, la calle, las
personas, medios de comunicacién, etc.)

Estos conocimientos reflejan las experiencias propias del nino en torno a su propia imagen
(su yo), al mundo propio y al que le rodea.

La motivacién a través de las actividades y el juego, asi como la forma de hacer muy
amenos los aspectos a fratar, son rasgos esenciales para el logro de consideraciones
bdsicas y fundamentales, tales como la espontaneidad del nifo, su responsabilidad y su
creatividad.

De todo lo dicho, deducimos la gran importancia de que el nino observe, trabaje a gusto,
esté motivado y tenga deseos de conocer, explorar y aprender cosas nuevas.

Objetivos:

e Identificar y nombrar las partes externas del cuerpo, descubriendo su utilidad vy
conocer las diferencias sexuales externas con naturalidad.

e Adquirir hdbitos elementales de higiene y salud como limpiarse después de ir al
bano, lavarse los dientes y banarse adecuadamente.

e Adquirir hdbitos y destreza necesarios para vestirse y desvestirse solos.

e Conocerlos animales y la vegetacién de su entorno, descubriendo el agua, el sol y
el aire como fuentes de energia. Tomar conciencia de pertenecer a un grupo
familiar, situar sus casas y conocer las direcciones (la suya y la de sus amigos).

e Saber cruzar correctamente por la calle.

e Saber escuchar y respetar a los demds.

e Saber hacer su mochila, tener cuidado de sus cosas, ser ordenado y saber enrollar
el saco de dormir.

Actividades:

e Ejercicios psicomotrices para el conocimiento del cuerpo; saber respirar por la nariz
y sonarse; identificar alimentos fundamentales; abrochar y desabrocharse; abrir y
cerrar; abotonarse; ponerse los cordones de los zapatos; anudarse la panoleta...

e Identificar animales, drboles y plantas.

e Acampar.

e Reconocer los personajes del libro de La Historia del Pueblo Mdgico.

e Memorizarla direccion de su casa.

e Hacerla mochila.

e Saber enrollar el saco de dormir, etc...

TALLERES

Nos sirven para desarrollar la habilidad manual, la imaginacién y la expresién. Teniendo en
cuenta la edad de los Alebrijes, es mds importante la motivacién y el trabajo que
desarrollen que los resultados concretos.

ACTIVIDADES EN LA NATURALEZA

Las actividades al aire libre son la mejor oportunidad para que los Alebrijes tengan sus
primeros contactos con la naturaleza, aprendan a desenvolverse en ella, a respetarla y
admirarla.
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El ambiente fantdstico, la buena accién y actividades ecoldgicas, como el cuidado de
animales durante el campamento o el cuidado de un huerto en el local, son elementos
gue nos ayudan a conseguirlo.

Es importante tener en cuenta la distincién que hacen los Alebrijes entre los animales y las
plantas, sobre todo por el poco respeto que muestran hacia las Ultimas.

Sugerimos este libro que pueden utilizar para trabajar en el tema:

“50 cosas que los ninos pueden hacer para salvar la tierra” The Earthworks Group, ed.

Salidas y acampadas

Es necesario hacer actividades fuera del local con cierta periodicidad (sugerimos una
salida al mes, si es posible), pues permite que los Alebrijes adquieran hdbitos y costumbres
que les permitirdn adaptarse mejor en el campamento de verano. Facilita, ademds, que
desaparezcan los miedos a dormir fuera de su casa y ayuda a adquirir unos esquemas
bdsicos de organizacion personal.

Las excursiones pueden ser de distinta duracién: medio dia, dia completo, acampadas o
acantonamientos de dos dias, etc.

En invierno, las condiciones climdticas hacen necesario utilizar albergues. Para conseguir
nuestros objetivos educativos, las ninas y los ninos deben disfrutar de la salida y unas
condiciones muy duras pueden ser confraproducentes.

Campamento de verano

El campamento de Alebrijes debe ser estable. Los Alebrijes pueden desarrollar su
campamento en tiendas de campana. Para que la adaptacion a la vida fuera de casa
sea gradual, es aconsejable un campamento de entre 2 y 3 dias.

Los Alebrijes podrdn hacer marchas o salidas de uno o dos dias fuera del campamento.

Estas deberdn ambientarse y cuidarse como las demds actividades (ambiente fantdstico,
motivacion, sorpresas,...). Debemos cuidar que los Alebrijes no lleven mucho peso y serdn
los Maestres los que solventardn el problema de la comida, de las tiendas, etc. En el caso
de que pasen la noche fuera del campamento. Estas marchas o salidas son aconsejables
para los Alebrijes pues aportan buenas experiencias a la Unidad.
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LA EVALUACION DE ACTIVIDADES Y PROYECTOS

sPor qué evaluamos?

La evaluacion es un momento clave en toda accién planificada. Evaluar es emitir un juicio
de valor acerca de algo, de acuerdo con unos referentes determinados, generalmente
de los resultados obtenidos respecto a los objetivos pretendidos. Sirve para obtener
informacion, tomar decisiones y reconducir la accién.

La evaluacion en educacion, ademds de cumplir una funcidén de observacion de los
resultados, debe servir para aprender, para que las personas crezcan intelectual, afectiva,
moral y socialmente y para enriquecer o mejorar sus actuaciones futuras. La evaluacion es
una actividad integrada en el proceso de aprendizaje.

La evaluacidn ha de ser confinua. Tomando como referencia una ronda solar, la
evaluacioén tendria distintos momentos:

Evaluacién del proceso educativo Evaluacién de la progresion*

Al inicio del curso

Hacer diagndstico de la situacién de partida

A lo largo del curso

Aprender de la experiencia.

Reconducir el trabajo de la Unidad hacia las necesidades reales.

Hacer un seguimiento de la progresion individual para atender a las distintas necesidades.
Al acabar el curso

Reflexionar y aprender acerca de nuestra intervencién, de forma que sea posible
mejorarla.

Apreciar los resultados en cuanto a desarrollo de capacidades y tomar decisiones en
cuanto a cambios de etapa.

* La Evaluacién de la Progresidon personal se aborda en el siguiente apartado de este
Manual

A continuacion planteamos por separado la evaluacion por parte de la Unidad y la
evaluacién por parte de los Maestres. Esta division se enfiende especialmente cuando
trabajamos con Alebrijes y lobatos; pero también en las demds Unidades es oportuno que
el equipo de educadores tenga un espacio de reflexidn conjunta, ademds de la
evaluacién con los educandos.

1. Evaluar el proceso con la Unidad

La evaluacion de las actividades y proyectos siempre ha destacado en los Grupos
scouts(es una etapa fundamental de la técnica de proyectos). Proporciona a las ninas y
los nifos y jévenes una oportunidad para desarrollar muchas destrezas importantes:
habilidades de comunicacién, debate, didlogo, reflexién, juicio critico... y permite la
mejora de las futuras actividades.
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El método scout propone "la educacion por la accién': invita a los jovenes a aprender
dela experiencia. Ademds, cuando ellos han sido los protagonistas de una actividad, la
han organizado y llevado a cabo, aumenta la motivacion y la evaluacién se convierte en
una ocasion privilegiada para aprender.

La evaluaciéon de las actividades y los proyectos de la Unidad es un momento
excepcional para el aprendizaje de las ninas y los nifos y jovenes; y también de los
educadores.

Consiste en la reflexidn personal y grupal acerca de los aciertos, los fallos, los imprevistos
surgidos, los posibles malentendidos, los éxitos y las dificultades en la organizacién, en la
realizacién, etc.

De acuerdo con la edad vy la madurez de los educandos, la evaluacion de los Proyectos y
actividades tendrd mayor profundidad (En las Unidades mayores, por ejemplo, suele ser
interesante evaluar todas las fases del Proyecto, revisar el proceso de planificacion de la
actividad, reflexionar sobre la interacciéon y evolucion del grupo de personas que forman
la Unidad, etc.).

Ademds del ejercicio de expresion y razonamiento critico que supone para los educandos
la actividad de la evaluacion, al Maestre le aporta datos interesantes sobre las
actividades que pueden haberse escapado a su observacion y pueden contribuir a
mejorar y reorientar su tarea.

2. Evaluar el proceso para el equipo de Lechuzas

Ademds de la evaluacién con los educandos, el equipo de Lechuzas de la Unidad revisa
normalmente cada semana las actividades realizadas para reflexionar sobre el proceso
de ensenanza-aprendizaje que estdn conduciendo.

Acerca de la actividad se suele contemplar, entre ofros aspectos:

e Silas actividades respondian a los objetivos propuestos.

¢ Silos contenidos eran adecuados para conseguir los objetivos.

e Silas experiencias de aprendizaje estaban bien organizadas.

¢ Siel ambiente de valores vivido era coherente con las infenciones educativas.

e Silos recursos materiales y econédmicos han sido adecuados.

e Silos recursos humanos han sido adecuados.

e Sila actuacién de los Maestres ha sido idénea.

e Sila participacién de los educandos en cada momento ha sido éptima.

e Sise ha hecho un buen reparto de las tareas.

e Sise ha distribuido el tiempo adecuadamente.

e Sila evaluacién se ha conducido de forma provechosa.

e CoOmo ha evolucionado el grupo: el proceso seguido en cuanto a aceptaciéon e
infegracién de nuevos miembros, trabajo en comun, competitividad o
colaboracion, alegria, participacién, etc.

Cada cierto tiempo (cada trimestre o al finalizar cada proyecto) ademds, el equipo hace
una reflexion con una visibn mds amplia, referida a la Programacion anual:

e Revisar el andlisis inicial de la realidad de la Unidad.
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e Revisar los objetivos educativos anuales (realismo, grado de adaptacion a las
necesidades de los jdvenes...)
e Revisar la atencidon prestada a los distintos objetivos.

Todo este andlisis es Util para que el equipo clarifique sus intenciones y ayuda a plantear
con mayor acierto las proximas programaciones. Se trata de un aprendizaje continuo, un
proceso de mejora contfinua.

En este momento de la evaluacién se hace evidente la idea del educador como
permanente investigador en la accién: no sélo educa, sino que investiga cdmo hacerlo.
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LA PROGRESION PERSONAL

El sistema de progresidn en la Ronda de Alebrijes se ha de llevar a cabo de cara al propio
nino o nina y no hacia los demds. No se debe fomentar la comparacion nila competicién.
Se trata de hacerles ver cdmo se van superando y van alcanzando sus propios logros. Es
un sistema muy flexible que pretende que vayan completando su progresién de forma
individual.

Las actividades que realiza la Ronda como grupo ayudan a los Alebrijes a desarrollar sus
capacidades en diferentes dreas. Aunque en la Ronda trabajemos con una estructura de
grupo, apostamos por un modelo de ensenanza personalizada, en el que se atienden las
necesidades del nino de forma individual, adaptdndonos al momento evolutivo que vive.

La progresidon se entiende como un proceso natural de desarrollo del nifo. Las etapas de
integracién, participacién y animacién constituyen los momentos de un proceso normal
de evolucion del nifo en el grupo. En cada una de las etapas encontramos unos objetivos
que corresponden a lo que esperamos del Alebrije de acuerdo con su edad. Esto ayuda
al Maestre a detectar qué aspectos debe potenciar en cada uno.

La evaluacion de la progresion personal
5CoOmo evaluamos en los Grupos scouts la progresidn personal de los educandos?

En algunos Grupos, se emplean los objetivos educativos de la Unidad como referencia a
la hora de programar y evaluar. En otros Grupos se emplean las Rutas Criticas de
Progresién personal.

Los Consejos de Unidad son también espacios en los que se revisa, de manera mds o
menos formal, la progresién personal de los miembros de la Unidad.

La evaluacion es una actividad integrada en el proceso de aprendizaje. La evaluacién
educativa no debe Unicamente cumplir una funcidén de control de los resultados, sino que
debe servir para aprender y para enriquecer o mejorar las actuaciones futuras.

La evaluacion de la progresion personal debe proporcionar informacién sobre la situacion
de cada educando para fomar decisiones acerca de su paso de etapa, pero la finalidad
principal ha de ser la orientaciéon de su progresidon. La evaluacién que no ayude a
aprender seria mejor no practicarla.

1. Como evaluar la progresion con la Unidad
La evaluacion de las actividades y proyectos siempre ha destacado en los Grupos scouts.

Proporciona a las nifas y los ninos y jévenes una oportunidad para desarrollar muchas
destrezas importantes: habilidades de comunicacién, debate, didlogo, reflexién, juicio
critico... y permite la mejora de las futuras actividades.

La educacién scout pretende orientar y ayudar al joven a desarrollar sus capacidades de
aprendizaje, para su formacidén como persona con autonomia intelectual.

Para ello se considera Util que las nifas y los ninos hagan su autoevaluacién, apoyada por
los Maestres y tal vez por sus companeros. La autoevaluacién se suele hacer a partir de las
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actividades y Proyectos realizados. En las Unidades mayores, también se hace referencia
al Proyecto personal. Cada individuo puede expresarse, en sus términos, sobre su trabajo y
su aprendizaje. También es positivo para los jovenes recibir informaciéon de los demds: la
visidn que tienen de su actitud, dedicacién, relacidon con los otfros, cumplimiento de las
normas, etc.

Es muy importante conseguir que la evaluacién sea realmente formativa, que contribuya
a apoyar, orientar y motivar al joven. Para ello, debemos cuidar el clima, evitar un exceso
de formalidad o rigidez, descartar cualquier situacidn amenazante para el nino o nina,
reflexionar sobre las estrategias de evaluacion mds adecuadas para las distintas edades...

2. Cémo evaluar la progresion personal para el equipo de Lechuzas
Nuestro tipo de evaluacién: continua, formativa y cualitativa. Existen distintas formas de
abordar la evaluacion de la progresion individual de los educandos:

[ La evaluacién de la progresion personal de los educandos se puede hacer tomando
como referencia los objetivos educativos de la Unidad. Se contrastan asi, agrandes
rasgos, los aspectos en los que se necesita trabajar mds con cada nifo.

[0 Dado que los objetivos educativos suelen ser amplios y dificiles de medir, puede ser
positivo definir unos indicadores de evaluacién para cada etapa de progresiéon.

Los indicadores senalan conductas observables, medibles, mds concretas que los
objetivos. De esta forma se pretende dar criterios mds objetivos para el paso de etapa.

1 Las Rutas Criticas de progresion son otro instrumento de evaluacién del progreso de los
jévenes. Las Rutas Criticas personal ayudan al Maestre en el seguimiento individualizado
del progreso de cada nino. Presentan actividades que tratan de garantizar que el scout
llega a cubrir los objetivos de su etapa.

sQué aportan las Rutas Criticas?

0 Proporcionan al Maestre cierta seguridad de estar atendiendo todos los dmbitos de
desarrollo. Se asegura que los contenidos en los que se educa no dependan Unicamente
del Maestre concreto que trabaja con el grupo, sino tfambién de unos criterios comunes
acordados por los creadores de la Ruta Critica.

[ También, cuando estdn en manos de los educandos, pueden ser una ayuda para que
sean mds conscientes de su trabajo y ellos mismos puedan marcarse algunos objetivos
concretos de progresiéon.

(1 Ademds, para los Maestres construir las Rutas Criticas en equipo, como toda
programacion educativa a largo plazo, supone la explicitacion de las intenciones
educativas, la busqueda de estrategias educativas adaptadas al contexto, y es un
trabajo de reflexion valioso que repercute en la mejora de nuestra labor.

sQué precauciones hay que tener al emplearlas?

[l La evaluaciéon centrada Unicamente en constatar la realizaciéon de distintas actividades,
con la idea de ser muy objetiva, deja escapar aquellos aspectos mds dificimente
medibles, que son precisamente la base de la educacion scout: la educacién en valores.
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[ Las Rutas Criticas que no se renuevan, limitan la creatividad de los Maestres. Después de
proponer un Programa educativo abierto y flexible, a través de las Rutas Criticas, se
definen los criterios de evaluacion para cada Unidad y cada etapa, e incluso un listado
de actividades posibles, se estardn dejando pocas opciones a los equipos de educadores
para descubrir e investigar nuevas vias de accidn en su tarea. Se correria el peligro de
perder la adaptacién de la tarea educativa de cada Grupo scout a su entorno y a sus
necesidades cambiantes.

[l Para los jovenes, la dependencia de una evaluacién externa y puntual puede destruir el
interés y el disfrute auténtico de aprender.

En conclusion, al emplear Rutas Criticas personales y, en general, al programar debemos:

1 Proponer actividades adaptadas a las necesidades reales del entorno del Grupo ya la
realidad de los jévenes (proponemos que sean los educadores del Grupo scout los que
creen las Guias y se ocupen de reelaborarlas cada cierto tiempo).

[ Ser flexibles; contemplar la infroduccién de actividades que puedan surgir y resultar
interesantes de acuerdo con el momento que vive la Unidad y las necesidades que
detectemos en nuestro trabajo diario.

0 Invitar a participar en actividades individuales y grupales atractivas para las ninas y los
ninos y jovenes, cuidando su satisfaccion innata por conocer y aprender. Cuidar la
calidad de las experiencias de la Unidad, la vivencia de los valores en el grupo, la
importancia del ejemplo de los Maestres, etfc.

Ademds de la atencidn a los objetivos, a los indicadores de evaluacion o a las Guias de
progresién personal, proponemos una evaluaciéon mds formativa, entendida sobre todo
como proceso de orientacion del educando, como nueva oportunidad de aprendizaje y
no como procedimiento de control y seleccién.

v' Observary entender
A través de la observacion y la comunicacidon continuada con cada nino es posible
acercamos d una educacion y una evaluacion realmente personalizadas. Para poder
evaluar hay que comprender.

Es importante hablar con las ninas y los ninos para tener una comprensién mdas rica del
momento en que se encuentran: aprovechar las oportunidades cotfidianas para
escucharles, darles nuestra opinién sobre las cosas, orientarles hacia actividades que
supongan un pequeno reto o la superacion de una dificultad.

Este tipo de evaluacion orientadora se complementa con otros momentos formales,
programados y organizados expresamente, como son las reuniones de evaluacion, las
ceremonias, etc.

Oftros aspectos importantes para entender mejor el desarrollo de un nino o nina son los de
la realidad familiar y escolar que vive, como por ejemplo:

2CoOmo son sus padres? Edad, nivel socioecondmico y cultural, actividades que realizan
con sus hijos, tiempo de dedicacién, juegos, conversaciones, etc.
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2COmo es la unidad familiare Casados, separados, divorciados (régimen de divorcio vy
visitas), monoparentales sin ofros miembros adultos o con ofros miembros adultos
(5Quiénes?), casados o emparejados por segunda vez..., etc.

sTiene mds hermanos o es hijo Unico? sCon quién y con qué juega en casa?

sCudntas horas ve la televisiong sQué programas?

sTiene amigos? sJuega con otros ninos en el colegio?

sSale ajugar ala calle, el parque? 3S6lo, con sus hermanos, con sus padres, con ofros?
sParticipa en actividades extraescolares? 3Cudles?

sTiene miedos, fobias o manias?

s Visita o ha visitado al psicélogo? 3Por qué?

3Cuenta en casa lo que hace la Ronda?

2Qué cosas le gustan mds y cudles menos?

5Como le va en el colegio? slleva bien el curso?

También la observacién de su actuacion en las actividades de la Ronda es fundamental
para apreciar sus progresos. Por ejemplo, a través de los juegos colectivos podemos
apreciar:

sConoce los juegos?

sLos entiende?

sLos realiza igual que los demds pares?e

Su nivel de coordinacién psicomotriz, ses menor, igual o mayor que el del resto de pares?

sPresta atencidon cuando se cuenta algo o se queda absorto, abstraido, se distrae, pone
atencién en otra cosa?

Su grado de autonomia ges menor, igual o mayor que el de los demds pares?
sPrefiere los juegos colectivos o las actividades individuales?
Sus frases y sus explicaciones son légicas, intuitivas, incoherentes, fantasiosas...

Cuando pinta, scoémo son sus colores, sus dibujos? (rectos, cuadrados, redondos,
desproporcionados, gen quéze, sexisten elementos repetitivos que relacionen unos dibujos
con ofros independientemente del tema?

Si dibuja personas o a su familia, scdémo las distribuye y orienta? 3Cudles son mds precisos,
mds definidos?

5Como lee y escribe en relacién a su edad y al resto de los Alebrijes de edad similar?

3Es hiperactivo o hipoactivo?
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5Qué actividades le gustan mds?2 (teniendo en cuenta la presion de grupo)

2Como se relaciona con los otros miembros de la Ronda? (Alebrijes y Maestres)
5Con quiénes se relaciona mejor?
2Qué demanda en su relacién con los otros Alebrijes? 3Y con los Maestres?

Debemos aprovechar toda esta informacién para guiar nuestra accién de acuerdo con
las necesidades concretas de nuestros educandos.

v' Orientar individualmente y proponer actividades adaptadas a las distintas
necesidades

Los Maestres se encuentra muchas veces con grandes dificultades a la hora de decidir un
cambio de etapa de un nino o nifa. La evaluacién formativa consiste en actuar
anticipdndonos a esa situacién. Por ejemplo, no debemos esperar a la noche antes de las
ceremonias para advertir a un Nino o nina gue no se estd comportando de acuerdo con
la Ley scout y que no creemos que deba hacer la Promesa. El papel del educador estaria
mds en ocuparse dia a dia en ayudar a cada uno a superar sus dificultades, a progresar a
través de actividades individuales o de grupo.

En definitiva, la evaluacién educativa y continua consiste en orientar al educando para
que aprenda de la experiencia, reflexionar sobre sus actuaciones positivas y los aspectos
en que puede mejorar, crear actividades que sirvan para mejorar capacidades menos
desarrolladas. Un ejemplo de orientacidn personal lo constituye la especializacién,
entendida como medio para individualizar la progresidon, atender a las distintas
necesidades e intereses y contribuir a la orientacién de vida del joven.

Para terminar, senalemos que la tarea fundamental del Maestre consiste en planificar las
actividades tratando de asegurar que todas las ninas y los ninos aprenden y disfrutan con
el aprendizaje. Conocerlos bien nos ayudard a atender a las diversas necesidades de
aprendizaje que se dan dentro del grupo.

OTROS ELEMENTOS RELACIONADOS CON LA PROGRESION
Ceremonias

sPor qué empleamos las Ceremonias como parte del método educativo scout?

Sirven para destacar momentos importantes en la vida del Grupo o la Unidad. A través de
la simbologia rednen, sugieren, dejan percibir lo que a veces es dificil decir con palabras.
Despiertan la emocidén, provocan el recuerdo y dan a la reunidn una dimensidon
comunitaria e histérica.

2Coémo deben ser las Ceremonias?

Formativas
e Toda celebracion scout debe tener un mensaje pedagdgico para los que en ella
participan.

e Debe también adaptarse a la capacidad de los participantes (en cuanto a la
duracién y ala claridad de los mensajes).

e Son un momento de reflexidn sobre los valores por los que actuamos: servicio,
compromiso, superacién, crecimiento, ayuda a los demds, generosidad...; pero no
vividos en abstracto sino desde la prdctica de la vida del Grupo o la Unidad.
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e Entoda celebracion el protagonista adquiere un compromiso.

e Participativas.

e Se trata de Ceremonias comunitarias y deben tener una participacién activa de
sUs miembros.

e Alas Ceremonias de la Unidad, se puede invitar al resto del Grupo, atendiendo a
distintos criterios. Por ejemplo, podemos elegir invitar al Grupo a la celebracion de
promesas y no en la entrega de insignias, teniendo en cuenta que podria ser
demasiado larga y perderse el ambiente necesario.

e Es positivo promover la participacidn activa a través de cantos, lemas, respuestas y
opiniones de la Unidad. También podrd combinarse con momentos de silencio y
de atencioén.

Personalizadas

e Debe ser un momento especial para el que avanza en su progresion, no deben ser
masificadas.

e Enla celebracién de la promesa, una idea interesante puede ser que el scout que
va a hacer su promesa exprese el significado que tiene para él el paso que da, lo
que se propone a partir de ese momento. En el caso de la Tropa, por ejemplo, la
patrulla puede leer unas palabras escritas para el scout que hace su promesa. De
esta forma, la celebracion puede ser ain mds personal y auténtica.

e Se debe cultivar un ambiente de respeto y escucha; es un momento importante
para las personas y para el grupo.

Scouts
En las Ceremonias de Grupo o de Unidad debe existir un ambiente scout, de acuerdo con
los valores y principios scouts.

Para comprobar si la celebracién es coherente con nuestros ideales educativos es bueno
preguntarse squé valores hay detrds de las normas que proponemose, 3qué sentido
tienen2 A veces nos encontramos con que hay ciertos confravalores (como la crueldad o
la falta de respeto,...) detrds de algunos comportamientos, normas, tradiciones, etc. que
todavia se realizan. Muchas veces son costumbres fuertemente arraigadas en nuestros
Grupos. Pero no debemos dudar en desterrarlas: estamos educando y esa es nuestra
primera responsabilidad.

Por ejemplo, cuando proponemos pruebas es bueno preguntarse zqué queremos
conseguir con ellas2, squé valores estamos exaltando?2 Muy frecuentemente la fuerza
fisica, la falta de sensibilidad, que hoy no reconocemos como valores scouts, etc.

Preparadas y ambientadas

e Las Ceremonias no deben ser hechos aislados, sino tener una relacién con el
trabajo de la Unidad. Significan la culminacién del trabajo bien hecho. Si hemos
tenido una Asamblea de evaluacién de un proyecto o una actividad, o la
autoevaluacién de la progresion personal de cada uno, la celebracion tendrd
mucho mayor sentido para todos.

e Un ejemplo de preparacién de una celebracién es la vela de la promesa. La vela
de la promesa tiene como fin la preparacion del aspirante a la formulacion de su
promesa al fiempo que la comunidad que le acompana reflexiona y recuerda el
compromiso que un dia adquirid. Tiene lugar preferentemente la noche antes dela
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readlizacién de la promesa. Debe cuidarse la ambientacion, asi como que la
duracidén no sea excesiva. La vela debe adecuarse a la edad de los participantes
y debe contar con una alta participacién de todos los miemlbros.

e La preparacién no se refiere sélo a momentos puntuales como el Consejo de
Unidad para la evaluacion o la vela de la promesa. También quiere decir que
hemos trabajado en el dia a dia sobre el significado de la promesa y la ley, o sobre
lo que significa el cambio de etapa, o sobre la Unidad a la que se disponen a
pasar.

Ceremonias mds habituales
Promesa

Entrega de adelanto
Cambio de Unidad

Fin de proyecto
Las Ceremonias deben ser simples, sinceras y breves, ya que en otro tipo de celebracién
mds complicada o larga se aburririan y perderian la atencién.

Podemos distinguir varias Ceremonias en la vida del Alebrije en la Ronda:

Celebracion de la Promesa

Es importante que la celebracién de la promesa se haga individualmente y de forma
personalizada, a no ser que la sobrecarga de actos aconseje lo contrario. En el momento
de su promesa estaria bien que su familia y otras Unidades del Grupo estuvieran presentes
para hacerle ver que es una alegria que celebramos todos.

La Promesa es un elemento del Método Scout que estd fuera del sistema de progresidn.

En este caso, se frata de un compromiso a jugar y compartir en la Ronda que el Alebrije
decide adoptar en un momento concreto. Antes de adquirir este compromiso, el Alebrije
tendrd que conocer qué es la Ronda para saber si quiere implicarse en las aventuras que
pueden vivir aqui. Por eso, redliza su promesa normalmente al final de su etapa de
integracion.

Ceremonias de progresion
En cada una de estas Ceremonias debe quedar claro de qué etapa se trata y el
significado que ésta tiene para el Alebrije y la Ronda.

LA PROMESA

Toda nina o nino puede convertirse en Alebrije si fiene entre 3 y 7 anos de edad, y hace
fodo lo posible por llevar a cabo la promesa de los Alebrijes:

Esta es la Promesa:
“YO PROMETO, HACER MI MEJOR ESFUERZO
POR AYUDAR A OTRAS PERSONAS CADA DIA,
ESPECIALMENTE A QUIEN ESTA EN MI CASA."

La Ley del Pueblo Mdgico es:
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EL ALEBRIJE RESPETA A LOS DEMAS.

EL ALEBRIJE ES COMPARTIDO.
EL LEMA

Ahora veamos, 3Qué queremos decir al cantar “DUM, DUM, DUM"2 podremos explicarles
a los Alebrijes que aungue pareciese que esa frase no tiene sentido, si que lo tiene,
porque el Lema de un Alebrije es “Da Una Mano” y DUM son las letras iniciales de ese
Lema.

et e

8

1.-Somos Alebrjes, y damos una mano

D U M
A N A
A N

@)

LEALTAD

Es importante explicarles que:

“Cuando una o un companero Alebrije promete hacer algo, significa
que seria una verdadera desgracia para él o ella si después ignorara
u olvidara cumplir con su Promesa; En ofras palabras, cuando un o
una Alebrije promete hacer algo, puede uno estar seguro de que lo
hard.

Si promete como Alebrije que cumplird su Promesa. Esto significa que
serd leal.

En el Pueblo Mdgico, cada Alebrije sigue las indicaciones de la Vieja
Lechuza. Asi es también en la Ronda, escuela. La gente es como una
gran tribu y en cada grupo también hay un tipo de Vieja Lechuza y
es el responsable de que las cosas funcionen bien para todos y dirige
esperando que cada persona haga su parte en el gran “Juego” de
mejorar el mundo.

Asi, cuando cada uno hace lo mejor que puede en todo lo que
puede los grupos van mejorando. Es como si estuviéramos jugando
un partido de futbol, tfrabajando en equipo todos para meter un gol y
se puede ganar, pero si cada uno empieza a jugar el juego sin tomar
en cuenta a sus companeros y sin tener un mismo objetivo, entonces
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de seguro el partido se perderia. Entonces de la misma manera,
como un Alebrije tU debes de escuchar a un Maestre o Lider de
Cuadrilla para que el juego siembre funcione bien.”

AYUDAR A OTRAS PERSONAS

La promocién de la ayuda a los demds cubre especial cuidado en esta etapa como
veremos a continuacion en un texto de Baden-Powell.

“Ahora llegamos a la segunda parte de la promesa, aquella que
dicta que "Ayudaremos a otras Personas cada dia”. Los Alebrijes,
tienen la mision constante de hacerse feliz a ellos mismos. 3Como
crees que lo hacen? zCorriendo como loquitos o participando en
juegos Scout, acampando, en Fogatas, u observando animales en su
enforno natural?

Si, ellos hacen todas estas cosas y esto los hace felices pero hacen
algo mds que los mantiene felices todo el tiempo. Es muy simple, ellos
se mantienen felices, haciendo felices a ofras personas. Esto significa,
que cada dia hacen algo noble por alguien mds. No importa quién
seqa esa persona siempre y cuando no sean ellos los beneficiados, la
persona puede ser un conocido o un desconocido, hombre, mujer o
nino.

Y la accidon noble o la “buena accién” no necesita ser algo grande.
Generalmente tendrds oportunidad de hacer algo noble en tu
propia casa, cosas como ayudar a tu madre a hacer un pequeno
frabajo dentro de las tareas del hogar; o podrias, si no estds en casa,
ayudar a una persona mayor, o cosas por el estilo.

Pero cualquier cosa que llegues a hacer, no debes de esperar ni
aceptar algin tipo de recompensa por hacerlo. Si aceptas dinero
enfonces no es una buena accion sino un trabajo por el que se te ha
pagado.”

LA SONRISA DEL PUEBLO MAGICO

Los Alebrijes siempre sonrien, y si se encuentran en dificultades, o tienen algin dolor, o
problemas, o en peligro, ellos no lloran, ellos simplemente sonrien y aguantan.

No hace mucho tiempo, un pequeno nino, llamado Francis Palmer, que pertenecia a la
Manada de Lobitos de la Tropa N.18 de Bristol (Inglaterra) fue golpeado por un automovil,
su pierna se fracturo en dos lugares y el costado de su cara severamente cortada.

El nifo por supuesto que tenia mucho dolor, pero ante el asombro de los doctores y
enfermeras, él nunca se quejé o llord. Uno de los doctores le pregunto porque era tan
valiente y su respuesta fue: “Soy un Lobito y por eso no debo llorar”.

Un Alebrije puede ser tan valiente como un Lobito: Asi que si alguna vez te fracturas una
pierna solo sonrie si puedes. Y si no puedes--- entonces— jhaz una muecal
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LA INVESTIDURA DEL PUEBLO MAGICO

Cuando un nino o una nina ha pasado sus refos como un aprendiz, es entonces admitido
en su cuadrilla como Alebrije y puede entonces avanzar y pasar los caminos para ser un
Alebrije.

El Pueblo se forma en Circulo de Baile y los aprendices se colocan en posicidon de Circulo
de Charlas con la Vieja Lechuza en el Centro.

La Vieja Lechuza se dirige al o la aprendiz diciendo: *3Cudl es la Ley del Pueblo Mdgico?”
EL ALEBRIJE SIEMPRE RESPETA A LOS DEMAS.
EL ALEBRIJE ES COMPARTIDO.

Vieja Lechuza: “sEstas consiente de que si haces tU Promesa ahora debes siempre seguirla
y cumplirla? zTodavia quieres hacer tu Promesa?” Sila o el aprendiz estd dispuesto, la
Vieja Lechuza entonces dice: "Acércate al Hongo Mdgico vy redliza tu promesa como
Alebrije.”

El o la aprendiza, de pie a un lado del Hongo Mdgico, y con su mano derecha en Sefa o
Medio Saludo, realiza entonces la Promesa del Pueblo Mdagico.

La Vieja Lechuza entonces coloca la insignia de la Promesa en el lado izquierdo de su
uniforme y en el lado derecho de la insignia de su Cuadrilla, y dice: “Eres Ahora un
Alebrije del Pueblo Mdgico. Confio de que dards siempre tu mejor esfuerzo para el
beneficio de tu Pueblo”.

La Vieja Lechuza entonces extiende su mano izquierda y le da un apretén de manos al
Alebrije. El Alebrije realiza el Saludo del Pueblo Md&gico con su mano derecha, da media
vuelta y saluda al Pueblo Mdgico, y después corre a unirse a su Cuadrilla. Su Cuadirilla le
recibe con el saludo de mano izquierda y le da la bienvenida a la cuadrilla.

EL PLAN DE ADELANTOS DEL PUEBLO MAGICO

Para poder seguir su recorrido como un Alebrije necesitard demonstrar constantemente
las ganas de descubrir consiguiendo elementos de la tierra para seguir tu aventura en el
Pueblo Mdagico.

INSIGNIA DE LA AVENTURA

Para obtener esta insignia, el Alebrije deberd tomar parte en tres actividades de aventura
en conjunto con otros Alebrijes. Dos de estas tres actividades deberdn ser actividades
totalmente nuevas para él.

Actividades de Aventura:

BUsqueda del tesoro

Siguiendo un rastro

Carrera de trineos en fierra (avalanchas)

Recorrido establecido utiizando una nuevo tipo de
fransporte

Fabricacién y prueba de un barco a escala

e Escalada
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Rappel

Natacién

Navegar en bote

Caminata de aventura

Visitar un muelle o puerto

Notas: Los Maestres Scout deben de asegurarse de que existan las medidas de
seguridad adecuadas previamente a la Actividad de Aventura.

INSIGNIA DE AERONAUTICA

Para obtener esta insignia, el Alebrije deberd cumplir los siguientes requisitos:

e Fabricar un dardo de papel y observar que tan bien vuela.

e Averiguar sobre algin avidén en particular y platicar al resto
del Pueblo Mdagico sobre él. Algunos ejemplos pueden ser
el Concorde, el Spitfire, el Airbus, el Helicoptero Lince, etc.

e Platicar con alguien que haya volado en algin avién,
helicoptero, globo aerostdtico y aprender qué fue lo que
esa persona sintio.

e Siya ha vigjado en avién, platicard con al resto del Pueblo
Mdgico su experiencia. Si no, platicard al Pueblo Mdagico
en que le gustaria volar y porqué.

INSIGNIA DEL AMIGO DE LOS ANIMALES

Los requisitos a cumplir por el Alebrije para obtener esta insignia son los siguientes:

Conocer cémo cuidar a un animal, pez o insecto.

Ayudar en el cuidado de la mascota durante un mes.

Contarle al resto del Pueblo Mdgico sobre su mascota.

Conocer sobre el tipo adecuado de alimentos para su

mascota incluyendo el tipo, la variedad y la cantidad.

e Tener conocimientos sobre el hdbitat de su mascota,
como el tipo de lugar donde duerme, etc.

e Conocer como ejercitar a la mascota.

e Mantener una bitdcora de la comida proporcionada a la
mascota y lo que hizo con su mascota durante un periodo
de dos semanas.

Las mascotas adecuadas para trabajar en esta insignia son: Perros, gatos, hdmsters, cuyos,

peces, aves, conejos, ovejas e insectos palo.

INSIGNIA DE LA CREATIVIDAD

Para poder obtener esta insignia, el Alebrije debe cumplir con lo siguiente:

e Explicar o conoce de alguna actividad creativa.

e Tomar parte en una actividad creativa.

e Contarle al Pueblo Mdgico de la experiencia vivida en la
actividad.

Ejemplos de actividades creativas: Hacer una representacién u obra de teatro, hacer un
movil, formas de origami, figuras de barro o plastiina, pinturas o dibujos, inclusive
representaciones de magia.
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INSIGNIA DE LA EXPERIMENTACION

Los requisitos para que el Alebrije obtenga esta insignia son:

Escoger un experimento para realizar y tratar de descifrar
lo que ocurrird.

Investigar algo de interés para averiguar cémo funciona.
Contarle al Pueblo Mdgico cuales fueron los resultados del
experimento.

Algunos ejemplos de experimentos pueden ser, plantar y hacer crecer un bulbo, mostaza,
berros, papas, frijol o zanahoria. Demonstrar cémo funciona una antorcha y que partes la
componen. Demostrar que es lo que hace un magneto o inventar un juego utilizando
magnetos.

INSIGNIA DEL EXPLORADOR

Para lograr esta insignia el Alebrije debe completar lo siguiente:

Decide qué o dénde explorar.

Piensa en lo que se espera enconftrar.

Realiza la exploracion.

Comentar con el resto del Pueblo Mdgico que fue lo que
descubiriste.

AR

Lugares sugeridos para realizar la exploracion:

e Unmuseo

e Laplaya

e Elbosque o parque
e Laselva

e Un pueblo

Nota: Todas las exploraciones deben de ser llevadas a cabo bajo la supervision de un
adulto responsable.

INSIGNIA DE LA ESPIRITUALIDAD
Los requisitos para que un Alebrije logre obtener esta Insignia son los siguientes:

e  Escribir una reflexién humanitaria.

e |leer o compartir un pensamiento al abrir o cerrar una
ceremonia o sesion.

e Encontrar una historia que se relacione con la Promesa del
Pueblo Mdagico y contarla al Pueblo Mdgico.

e Visita un lugar espiritual (no religioso) y obtener evidencia
de tu visita con fotografias, dibujos, tripticos o panfletos
informativos.

INSIGNIA DE SALUD Y DEPORTES

Para obtener esta insignia el Alebrije deberd:
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Adelanto Progresivo

Aprender sobre comidas que sean buenas para su salud.
Aprender porque es muy bueno mantenerse en forma.
Planear una comida saludable.

Contar al resto del Pueblo Mdgico de un deporte o
actividad deportiva en la que participe.

e Aprender sobre la higiene personal.

INSIGNIA DE LA ALIMENTACION SALUDABLE

Si quieres portar esta insignia el Alebrije deberd:

Realizar una ensalada de frutas.

Realizar una comida saludable.

Realizar dos tipos diferentes de sdndwich.

Conocer algunas comidas no sanas que deba evitar.

Algunos ejemplos de comidas saludables son: Omelets, ensaladas, mini pizzas, licuado de
fresa, albdndigas, etc.

INSIGNIA DE LOS PASATIEMPOS

Para obtener esta insignia el Alebrije deberd:

e Tomar parte de algin pasatiempo por un periodo de
tiempo establecido.

e Contar y demostrar al Pueblo Mdgico el pasatiempo que
escogiob.

Qs

Notas: Los miembros del Pueblo Mdgico pueden ganarse mds de una Insignia de
pasatiempos.

INSIGNIA DE LA IMAGINACION
Los requisitos para que el Alebrije obtenga esta insignia son:

e Escribir, contar o actuar una historia corta, poema u obra.

e Construir un modelo utilizando varios objetos.

e Redlizar un collage, dibujo o pintura imaginando como
puede ser la vida en el futuro.

INSIGNIA DE LA SEGURIDAD
Para obtener esta insignia el Alebrije deberd de cumplir los siguientes retos:
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Adelanto Progresivo

e Explicar el cédigo de emergencia.

e Explicar el cédigo de la seguridad en el agua.

e Explicar que es lo que se debe de hacer cuando se
acerque una persona extrana.

e |denfificar los posibles peligros en casa y explicar que
hacer al respecto.
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