@ SCOUTS

shruir un Mundo Mejor

Ficha de Actividades

Nombre de la actividad

Reflexidon acerca de la fe Francisco Javier Pérez

Area de Desarrollo

Zonas habilitadas en subcampo de

Desarrollo del caracter y desarrollo espiritual. X
pioneros

2 horas

Beneficiarios (Ramas)

N2Participantes
rupos de 25 personas dentro del minisubcampo de
0 pioneros aprox.

Pioneros

Fondo Motivador

Documentos de las distintas religiones.
Conocimiento de las principales religiones que conviven con nosotros.

Papel y boligrafos.

Obejtivos de la actividad

Reflexionar acerca de la fe.

Tener una experiencia dindmica en el area espiritual.

Descripcién de la actividad

En primer lugar se realizaran los 2 grupos en los que se desarrollaran las actividades. Cada grupo comenzara con un debate en referencia a las principales
religiones presentes en Espafia. Se les plantea un juego de rol en el que se les propone la siguiente situacion: orientamos el debate a que en Espafia se esta
planteando que deje ser laica y se abre un debate en el que se quieren conocer las alternativas religiosas. Les dejamos un tiempo para que se lean la
documentacion y se preparen los argumentos, luego comenzar el debate, de esta manera podemos trabajar diferentes realidades de creencias que tenemos
en nuestro ambito, al igual que conocer otras perspectivas. Para esta actividad destinaremos 1 h 15 m. aproximadamente, ya que requiere una parte de
preparacién y una puesta en comun. En segundo lugar se realizara otra dindmica, la del Pozo de los deseos: La dindmica es simple. Un lugar circular que serd el
pozo y todo el mundo sentado alrededor. Se explica que es un pozo de los deseos pero no cualquier deseo, sino solo los deseos que nacen del corazon. Y se
les pide que escriban su deseo o bien en un papel y que lo echen al pozo o en un circulo de papel continuo que hace las veces de pozo

El final es que el poder del pozo no esta en dios o en el pozo si no en nosotros y que podemos dedicar tiempo y fuerzas de nuestra vida en conseguir hacer
posibles los deseos de los demas. A esta parte de la actividad destinaremos unos 45 minutos.




Ficha de Actividades

Juegos Nocturnos Fabian

Area de Desarrollo

. - wms alrededores, zona arbolada
Desarrollo Social y Desarrollo Fisico

Durscion PEITES

Beneficiarios (Ramas)

X Ne2Participantes
Pioneros

Minisubcampo 50 pioneros aprox

Fondo Motiador

Linterna
Realizar juegos nocturnos, los cuales los educandos pueden disfrutar, aprovechando la Silbato
primera noche para que sigan relaciondndose y rompiendo el hielo.

Obejtivos de la actividad

Promover una actividad Fisica

Fomentar la cooperacion

Descripcion de la actividad

Linterna:

En el que los pioneros tienen que llegar a la linterna sin que se les reconozca. La linterna se apaga a intervalos de tiempo. Se juega hasta que mas de la mitad
de los pioneros hayan llegado a la zona.

La caza del oso:

En el que el voluntario con un silbato se esconderd por el bosque. Pitard a intervalos y el resto ird a cazarle. Cuando le cacen le acompafian hasta que el resto
lo consigan.

Jstalking:

IConsiste en ir todos juntos caminado y una persona cuenta una historia. En el momento que decida debe decir el nimero diez y empezar a contar hacia atras
ly en ese momento el resto debe ir a esconderse hasta que llegue a cero. Una vez llegue a cero se tienen que parar y el que cuenta desde el lugar que esta
lencontrar a los escondidos y detectar quienes son. Una vez te pillan estds eliminado y ayudas al que cuenta la historia a coger al resto. Como aun es muy
pronto para saber nombres y reconocerlos, con verles ya vale. Cuando no se ve a nadie mas se reanuda la historia pero contando desde 9, y asi sucesivamente
hasta que se pilla a todos.




Ficha de Actividades

Construcciones Fabian

Area de Desarrollo

L. Zona de acampada
Desarrollo Intelectual y Desarrollo Fisico

DITET I 2 horas

Beneficiarios (Ramas)

Ne2Participantes
Minisubcampo 50 pioneros aprox
Pequefios grupos

Pioneros

Fondo Motiador

Madera
. . - ICuerda
Realizar las construcciones para acondicionar la zona de acampada Hachas
Picos
JAzadas
palas
Mejorar las condiciones de la zona de acampada. Martillos

Descripcion de la actividad

Se haran las construcciones necesarias que los pioneros vean, para asi acondicionar su zona de acampada en base a sus necesidades, principalmente
macutero y tendedero, luego ya podran hacer otro tipos como entrada, botero, u otras.




Ficha de Actividades

Primeros auxilios Francisco Javier Pérez

Area de Desarrollo

Zonas habilitadas en subcampo de
pioneros

Desarrollo intelectual

2 horas

Beneficiarios (Ramas)

Ne2Participantes

rupos de 10 personas dentro del minisubcampo de
0 pioneros aprox.

Fondo Motivador Mate|

Adquirir las capacidades necesarias para realizar una actuacién de primeros auxilios, tanto [Documentos de primeros auxilios adjuntos.
en adultos como en nifios.

Pioneros

les

JAislante por cada 2 participantes.

Obejtivos de la actividad

Crear conciencia de la importancia de los primeros auxilios.

Conocer los protocolos bésicos de reanimacion cardiopulmonar basica en adultos y en
nifos.

Descripcion de la actividad

En primer lugar se realizaran grupos de 10 personas, para realizar mejor la practica del taller. Se explicard de forma dinamica los principios de los primeros
auxilios, la composicion de un botiquin general de un campamento, asi como los botiquines de las ramas, y por ultimo los protocolos de reanimacién
cardiopulmonar basica (RCP-B) en adultos y en nifios. Se realizaran simulaciones con cada participante, para que pueda ponerse en situacion y saber cémo
reaccionar en cada caso. Destinaremos 20-30 minutos para el apartado del botiquin y las nociones basicas de primeros auxilios y al menos 1 hora 30 minutos
para la parte de RCP-B, con el fin de que todos puedan ponerse en situacidn con los distintos casos planteados. Casos practicos RCP-B: 1,- Encontramos a una
persona inconsciente, pero respira con cierta dificultad, pero respira. (Posicién lateral de seguridad) 2,- Consciente, pero con claros signos de atragantamiento
(nos ha pillado en la hora de la comida en el Campamento) (Maniobra de desobstruccion de la via aérea) 3,- Persona inconsciente, que de primeras no queda
claro si respira normalmente o no, hay grandes dudas. (RCP-B) 4,- Nifio pequefio que encontramos inconsciente, no respira (RCP-B pediatrica, comenzando
con ventilacién de rescate segun indica la guia). Los casos se pueden repetir e intercalar como se quiera, hasta que todo el mundo participe.



Ficha de Actividades

Taller de Rescate Miguel

Area de Desarrollo

Desarrollo del Caracter
Subcampo

Desarrollo Intelectual

Duracion — F
Beneficiarios (Ramas)

. N2Participantes Minicampo
Pioneros

Fondo Motiador

Brujulas
Mapas
Pita y cordino

El scout es util y ayuda a los demds

Objetivos de la actividad

Ensefiar conceptos de orientacidn y supervivencia

Crear una conciencia de la importancia de los conceptos de rescate en la montafia

Descripcion de la actividad

Se hara un taller de orientacion y técnicas de supervivencia con casos practicos para que tengan los conocimientos basicos. Primero se hara un taller de como

usar un mapa y una brujulas, también pondria uso de GPS y diferentes herramientas actuales para la orientacion. Y se hard un pequefio juego con los rumbos

Segundo un taller de técnicas de supervivencia. Cdmo orientarse sin brdjula, cémo preparar trampas... Luego se hara un par de casos practicos de que hacer
en un caso supervivencia. Como por ejemplo que hacer si estas perdido en un bosque (Buscar una corriente de agua, buscar el punto mas alto...).




Ficha de Actividades

RUTA Miguel

Area de Desarrollo

‘ - hAlrededores
Caracter y fisico

mNoche anterior, Mafiana, Tarde y
Beneficiarios (Ramas) Noche

. N2Participantes Por subcampos y
Pioneros

minicampos

Fondo Motiador

El scout reconoce en la naturaleza la obra de Dios y la protege

Obijetivos de la actividad

Fomentar el contacto con la naturaleza.

Animar a la superacion de barreras.

Descripcion de la actividad

La ruta tendra dos partes la noche anterior preparan la ruta que tendrén a elegir entre 5 opciones(Castroviejo, Refugios, Cabeza alta y Mina del medico). Y al
dia siguiente realizaran esta ruta elegida por minicampo. La idea es que cada minicampo elija su ruta con sus objetivos y su preferencias y que ellos sean
responsables de una actividad supervisada por nosotros Pudiendo hacer paradas hacer pequefios desvios a visitar alguna zona de interés pudiendo hacer

algun juego, que preparen las canciones de la ruta... Para ello en al noche anterior se haran pequefios equipos mixtos de grupos scout donde cada uno puede

preparar una cosa uno las canciones, otro alguin juego para hacer durante la ruta, otro puede revisar la ruta para organizar las paradas y los posibles
desvios,otro grupo se puede de encargar de como preparar las reflexiones que hay previstas durante la ruta. Al dia siguiente se realizara la ruta como la tenian|
prevista y por la noche habra un tiempo de reflexién por subcampo en el que los minicampos cuente la experiencia de la ruta a los demas y las reflexiones
propuestas se pongan en comun. Rutas: https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=18039025; https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=18093094;
https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=18029154; https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=1809293



https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=18039025
https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=18093094
https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=18029154
https://es.wikiloc.com/wikiloc/view.do?id=1809293

Ficha de Actividades

Furor Himar

Area de Desarrollo

| e Subcampo
Desarrollo social

Duracién ¥

Beneficiarios (Ramas)

X Ne2Participantes Minicampos
Pioneros

Fondo Motiador

cartulinas

Obejtivos de la actividad

Pasar un rato distendido entre los educandos

Demostrar las dotes de canto

Descripcion de la actividad

Pruebas:

* Palabra cantarina: se proponen palabras y los equipos deben de cantar una cancidén que contenga esa palabra, se va pasando de un equipo a otro, el equipo
lque no cante o cante una cancién incorrecta el minipunto pasara al contrario.

e Cancion a famoso: se dira un famoso, cada equipo tiene que cantarle una cancién a dicho famoso, ganara el minipunto la cancién mas graciosa

e Cambio de Vocal: se le dard a cada equipo una cancidn, y sacaran al azar una vocal, el equipo debe de cantar la cancién cambiando todas las vocales por la
lvocal que han sacado, ganara el punto el equipo que menos se equivoque.

e Palabra Prohibida: se dara a cada equipo una cancién que debe de cantar sin decir una palabra que estara prohibida, gana el punto el equipo que menos se
lequivoque.

e Cancidn que se corta: se dice una cancién en un momento la cancidn se cortara el equipo debe de apostar el nimero de palabras que van acertar después
del corte, sin saber donde se cortard, cuando se corte la cancion, el equipo debe de cantarla hasta el nimero de palabras que ha acertado, si se equivoca el
bunto pasa al equipo contrario.

e Cancion gesticulada: cada equipo debe de representar mediante gestos una cancién, se premiara con un punto al equipo mas original.

e Potpurri, popurri: cada equipo debe de hacer popurris, de dos formas tematicos (nombre de mujer, lugares geogréficos, etc.) o libre, se premiara al popurri
mas original




Ficha de Actividades

Cddigo de caballeria y Carta Pionera Francisco Javier Pérez

Area de Desarrollo

Desarrollo del Caracter
mmnas habilitadas en subcampo de

. ioneros
Desarrollo Espiritual P

Duracion  pREIEE

Beneficiarios (Ramas)

X Ne2Participantes
Pioneros

Minisubcampo de 50 pioneros.

Fondo iotivador

A través de la Carta Pionera veremos aquellos valores y actitudes que aplicamos en nuestro
dia a dia, y aquellos con los que decimos sentirnos identificados pero luego no llevamos
realmente a la préctica.

| Carta Pionera de Scouts MSC.

| Codigo de caballeria

Obejtivos de la actividad

Analizar el impacto de la Carta Pionera en la vida cotidiana.

Ensefiar sobre los puntos de la Carta Pionera.

Descripcion de la actividad

La actividad consistira en 3 fases: 1,- En primer lugar se dividiran en dos grupos: uno de ellos tendrd la Carta Pionera y el otro el cdigo de caballeria. Tendran
que representar cada uno el documento que le ha tocado para el resto, mostrando las virtudes y las carencias. 2,- Después de las representaciones, se abrira
un espacio de debate para ver las coincidencias y las diferencias entre ambas. 3,- Por Gltimo verdn cdmo llevan a su vida cotidiana lo expuesto por la Carta
Pionera (aquello que realizan habitualmente, lo que no aplican a pesar de asumirlo como un valor asumido...).




Ficha de Actividades

Nombre de la actividad

Rastreo

MIGUEL

Area de Desarrollo

Desarrollo del Social
Desarrollo Intelectual
Desarrollo fisico

Beneficiarios (Ramas)

Pioneros

Fondo Motivador

El scout afronta las dificultades con alegria

Objetivos de la actividad

Fomentar el conocimiento sobre la isla de brownsea
Mejorar el uso de las habilidades en orientacion

P suscamoo

Duracion

NePartcipantes—— ENSSUN

Materiales

Hoja con las pistas

Tablén para poner los
tiempos

Descripcién de la actividad

Se hara un recorrido con diferentes pistas escondidas, pruebas y preguntas sobre escultismo. De esta manera tendran que practicar tanto la orientacion
porque habra pistas de rumbos, como los conocimientos aprendidos sobre rastreo. Y ademas tendran unas preguntas sobre escultismo para que no solo se
compite a ver quien es el grupo mas rapido sino el que mas acierte. Y unas pruebas que se haran por los monitores con el objetivo de que se un rastreo pero
lo mas ameno posible. Se hardn 4 pistas de rastreo lo mas parecidas posibles que habra que dejar preparada el dia anterior con las pistas. Y se competira en
grupos mixtos y de grupos diferentes de unas 4 o 5 personas y cada minicampo tendra su pista pero competird contra los grupos de su minicampo y del
subcampo. La dindmica es que salga un grupo y a los dos tres minutos el siguiente y se medira el tiempo de cada uno se pondra un tablén donde se pondra el
ranking de los grupos.




Ficha de Actividades

Representacion de Mafeking Fabian

Area de Desarrollo

Desarrollo del Caracter
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Social

Los alrededores

Duracién 1,5 Horas

Beneficiarios (Ramas)

Ne2Participantes
Minisubcampo 50 pioneros aprox
Pequefios grupos de 10 pioneros

Fondo Motivador Materiales

Historia de MafeKing

Pioneros

Dar a conocer parte de los inicios del escultismo, a la vez, que reflexionan sobre su papel en
la sociedad actual

Obejtivos de la actividad

Dar a conocer la historia de Mafeking

Reflexionar sobre la realidad de los jévenes en la sociedad

Descripcion de la actividad

La actividad comienza dividiendo en 5 grupos a los pioneros, una vez hecho se les explica la actividad, consiste en que cada pequefio grupo debe leer la
historia de Mafeking. Y reflexionar en el papel relevante de los adolescentes en ese lugar y en esas circunstancias, una vez interiorizado deben de hacer una
representacion de como es el papel de ellos hoy en dia en la sociedad, comparandolo con la época, pero trasladandolo a la realidad actual puede ser obra,
cancion, dinamica lo que ellos deseen pero no puede superar los 10 minutos por grupo, luego lo representan al resto Se adjunta historia de Mafeking. Para
terminar poniendo en comun lo que ha pensado cada grupo sobre mafekin y el papel de los jévenes en la sociedad actual. La finalidad es que realicen una

comparativa, de cdmo esos adolescentes jugaron un papel importante en la época y bajo dichas circunstancias, a como afrontan ahora la realidad y que papel
juegan bajo las circunstancias actuales. Se pueden analizar diferentes aspectos como: la falta de voluntariado, el uso de las redes sociales, el bullying, Se
pueden analizar diferentes aspectos como: Ia falta de voluntariado, el uso de las redes sociales, el bullying, Ia violencia de género, el reciclaje, la accién




Ficha de Actividades

Juego de gestion MIGUEL

Area de Desarrollo

Desarrollo del Social
Subcampo

Desarrollo Intelectual

Beneficiarios (Ramas)

Duracion P

. N2Participantes Minicampo
Pioneros

Fondo Motiador

Hojas con las imagenes

El scout es austero y trabajador

Tabldn para poner el
mapa

Objetivos de la actividad

Fomentar el desarrollo légico a la resolucion de problemas
Impulsar el liderazgo y el trabajo en equipo

Descripcion de la actividad

[Se realizard el juego de gestidn que consistird en realizar varias pruebas para conseguir e intercambiar materiales con el objetivo de vencer a los demds
Jerupos. Cada grupo serd una empresa. El objetivo final del juego es construir una "maravilla", que es la construccion mas dificil de conseguir. Se coloca en el
lcampo de juego un mapa en el que aparecen un bosque, una tierra y un rio, que se irdn llenando con las construcciones que realice cada grupo: fabricas,
talleres... Para llevar a cabo estas construcciones, cada grupo debe conseguir recursos (oro, carne o madera). Cada uno de ellos se consigue superando una
prueba diferente. Todos los integrantes del grupo empiezan como "trabajadores alfa", pero podran ir ascendiendo a cambio de recursos, ya que hay
lconstrucciones que no son posibles si los trabajadores no tiene un mayor status. Por lo tanto el juego consiste en gestionar cada equipo de modo que decidan
lcuando invertir sus recursos en mejorar el status de sus trabajadores y cuando en realizar una construccién, con el objetivo de ser los primeros en conseguir
una "maravilla". Como reflexidn final se lee un texto sobre la ecologia y el impacto del modelo de vida actual sobre el medio ambiente y nuestros papel en él
(el texto se encuentra en los anexos). IMPORTANTE: tanto las actividades, las zonas del mapa, las empresas que son cada grupo como los requisitos para
mejorar su status o llevar a cabo una construccidn vienen explicados en los anexos. Es necesario que cada monitor tenga estos anexos con él a la hora de
Jllevar la actividad.




Ficha de Actividades

Evaluacion Himar

Area de Desarrollo

Desarrollo Intelectual hsubcampos

Desarrollo Social
Desarrollo afectivo

Beneficiarios (Ramas)

Duracion 1

. N2Participantes Por subcampos
Pioneros

Fondo Motivador Materiales

Papel continuo
Pintura roja
Pintura negra
Pintura verde

El scout es digno de confianza

Objetivos de la actividad

Reflexionar sobre lo vivido en el campamento

Encontrar los aspectos a mejroar como los elementos que han funcionado

Descripcion de la actividad

Ponemos un papel continuo largo colgado entre dos drboles con varias columnas con los elementos a evaluar actividades, lugar... Y con varias pinturas
verdes, rojas y negras. El verde representa lo positivo y el rojo a mejorar y el negro otras aportaciones. Y se les deja que vayan escribiendo. Y al final cumple
dos funciones todos se pueden expresar de manera libre y de un vistazo vemos los puntos positivos y negativos. Luego se hace un repaso leyendo lo mas
destacable de cada uno de los apartados pudiendo afiadir o explicar las evaluaciones. Los puntos ha evaluar seran las actividades, la relacion con sus
compaiieros, con los responsables, la organizacion...




Ficha de Actividades

Velada Himar

Area de Desarrollo

Desarrollo del Carécter bAlrededores

Desarrollo Social
Desarrollo afectivo

Beneficiarios (Ramas)

Duracion S

. N2Participantes
Pioneros

Por subcampos

Guitarras

Papel

El scout reconoce en la naturaleza la obra de Dios y la protege .
Boligrafos

Objetivos de la actividad

Celebrar la union que ha supuesto el campamento

Descripcion de la actividad

Nos reuniremos frente al "fuego" para cantar canciones tipicas de veladas de nuestros grupos. Al principio se les pedird a cada grupo que proponga dos o tres
temas.Las canciones tambien podran ser con bailes,danzas... Aunque pretende ser un lugar de esparcimiento los responsables deberan dinamizar las
actividades y tener preparados unas canciones o juegos para que los chavales empiecen la noche con buen pie e irles dejando el protagonismo poco a poco.
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