arar un ciclo de programa
orientado a CANAPAS

Guia para prep




;Cual es el objetivo de este material?

Se acerca el Campamento Nacional

de Patrullas (CANAPAS). Esta es una
oportunidad para que las personas
integrantes de la Tropa vivan una gran
experiencia dentro del movimiento Guia
y Scout, compartiendo con mas de 1000

Guias y Scouts de todo el pafs.

Este material ofrece sugerencias para
que la dirigencia de Tropa prepare a

las patrullas en los temas clave antes
del evento, aprovechando el dltimo
ciclo de programa del afio. Asi, las y los
protagonistas estardn mejor preparados

para tener una experiencia inolvidable.

¢ Qué es el ciclo de programa
en la Tropa?
El ciclo de programa dura de 3 a
4 meses. Durante este tiempo se
planifican, realizan y evaltan actividades
y proyectos de la Tropa. Las actividades
se desarrollan de forma participativa y

por fases.
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¢ Qué es el énfasis educativo de un
ciclo de programa?
El énfasis educativo es el tema principal
que la Tropa elige para un ciclo. Su
objetivo es concentrar esfuerzos para
que las y los protagonistas desarrollen
actitudes, habilidades y conocimientos

mediante el Método Guia y Scout.

¢ Qué son los juegos democraticos?
Son juegos de simulacién en los que
las y los protagonistas asumen distintos
papeles. En estos juegos se decide por

mayoria qué actividades se realizarén

durante el ciclo de programa.




:SABES CUALES SON LOS TIPOS DE REUNIONES QUE PODEMOS
ENCONTRAR EN UN CICLO DE PROGRAMA DE TROPA?

En un ciclo de programa generalmente se realizan diferentes tipos de reunion.

Reuniones de Patrulla

Cada semana, las Guias y los
Scouts de una patrulla se retinen
para organizar actividades,
aprender habilidades y fortalecer
el companerismo.

Las reuniones de patrulla son clave
porque fortalecen el trabajo en
equipo y permiten que las Guias y
los Scouts aprendan a organizarse,
asumir responsabilidades y
resolver problemas en conjunto.

Para vos, como dirigente,
apoyar estas reuniones significa
acompafar el crecimiento de
cada Guia y Scout, velar por la
seguridad y asegurar que las
actividades sean educativas y
divertidas.

Con patrullas fuertes, la Tropa
funciona mejor: hay mas
participacion, mejor disciplina
y las y los jévenes llegan mejor
preparados para actividades
grandes, como el CANAPAS.

\

Reuniones de Tropa

Las reuniones de Tropa son
espacios educativos esenciales
porque permiten que las Guias y
los Scouts aprendan y practiquen
habilidades sociales, técnicas, de
liderazgo y trabajo en equipo en
un contexto real y significativo,
enmarcado en la vivencia de la
Promesa y la Ley Guia y Scout.

En resumen, las reuniones de
Tropa transforman objetivos
educativos en experiencias
concretas que preparan a las'y
los protagonistas para la vida y
para asumir retos con autonomia,
responsabilidad y ética.

Reuniones de Guias de
Patrulla

Los guias y subguias de las
Patrullas se redinen con sus
dirigentes para preparar y
coordinar actividades de la
Seccion, fortalecer el liderazgo y
profundizar en diferentes temas
que se desarrollaran en la Tropa.

Las reuniones de guias y subguias
de patrulla son fundamentales
porque preparan y acompafian el
trabajo de las Patrullas, fortalecen
el liderazgo juvenil y aseguran la
coherencia educativa del grupo.

También ofrecen un espacio
para la resolver conflictos que
hayan surgido y brindar apoyo
emocional, permitiendo abordar
tensiones internas, compartir
experiencias y consensuar
soluciones.

Estas reuniones potencian el
liderazgo juvenil, garantizan una
mejor organizacién y aseguran
que las Patrullas trabajen con
seguridad, coherencia educativa y
apoyo continuo.
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Segun la evaluacion del ciclo anterior y la situacion de la Tropa, el énfasis previo al

CANAPAS sera preparar a las Patrullas para participar en el XV CANAPAS (enero de
2026).

Es importante conversar con las Guias y los Scouts al respecto, de modo que por

consenso los principales aspectos a trabajar sean:

* Fortalecer la correcta aplicacion del sistema de Patrullas: asesorar
a la Patrulla para que se organice de la mejor manera posible para

participar en el campamento.
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® Practicar técnica Guia y Scout: trabajar en la correcta instalacién
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de tiendas, realizacion de nudos y amarres, construcciones basicas y

cocina en campamento.

e Estar a salvo del peligro en el campamento: garantizar un entorno
seguro durante el CANAPAS. Esto incluye, entre otros temas:
seguridad fisica, como el uso correcto del equipo y las normas de
higiene, y seguridad emocional, como promover el cuidado mutuo,

establecer reglas de convivencia de la Patrulla y valorar el estado de

salud de cada participante antes del campamento.
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T0D0 OGURRE EN
LAS REUNIONES...

¢ Sentis que hay demasiadas cosas que iY hay mas! En esta guia te anexamos
trabajar en tan poco tiempo? Si es asi, unas reuniones ya preparadas para cada
es normal sentirse asi. tema, que podés adaptar a la realidad

de la Tropa que dirigis.

Por eso, queremos ayudarte con

algunos temas que sugerimos puedan Primero lo primero: cada tema debe
incluirse en el ciclo de programa tratarse en el tipo de reunién adecuado.
previo al CANAPAS, entre los meses Observa el siguiente cuadro.

de setiembre y diciembre.

Reuniones de Patrulla Reuniones de Guias y
Subguias de Patrulla

I Temas que sugerimos tratar

Temas que sugerimos tratar

Practicar la ejecucién
Evaluar el funcionamiento de correcta de nudos:
la Patrulla. cuadrado, vuelta escota,
Establecer las normas de ballestrinque, lefiador, aguja,
convivencia de la Patrulla. silla de bombero y as de
Conocer las normas de guia.
seguridad en campamento. Evaluar si conocen la lista de
equipo necesario para un
campamento de 4 diasy 3
noches.

Reuniones de Tropa Practicar la ejecucién

Identificar los aspectos bésicos
para el buen funcionamiento
de una Patrulla.

Repasar los pasos para
preparar adecuadamente una
Patrulla para el CANAPAS.
Aprender a ejecutar
correctamente diferentes
nudos: cuadrado, vuelta
escota, ballestrinque, lefador,
aguja, silla de bombero y as
de guia.

Aprender a ejecutar
correctamente diferentes
amarres: cuadrado, redondo,
diagonal y tripode.

Conocer las normas de
seguridad en campamento.

correcta de amarres:

Temas que sugerimos tratar cuadrado, redondo,
diagonal y tripode.

¢ Conocer cudles son las partes Aprender a hacer un menu
esenciales de un Rincén de para un campamento de 4
Patrulla. dias y 3 noches y cémo
Evaluar si conocen la calcular su presupuesto.
distribucién adecuada del
Rincon de Patrulla.
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/= REUNION MODELO #1

Evaluando el funcionamiento de nuestra Patrulla

Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar: Horas: a

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Apertura (5 min)

J Saludo y grito de la Patrulla.
. Lectura breve o reflexion.
. Palabras de bienvenida.

Juego activo: El pafiuelo movido (10 min)

Materiales: un pafuelo o una pafoleta.

Instrucciones:

e La Patrulla forma un circulo.

La persona que dirige le asigna un nimero a cada integrante (1, 2, 3...).

Se coloca un pafiuelo o pafioleta en el centro del circulo.

Quien dirige dice dos nimeros de los asignados al azar, por ejemplo: 2y 5.

Los Scouts o las Guias con esos nimeros corren al centro para agarrar el pafiuelo o pafoleta.
El primero que toma el pafiuelo o pafioleta regresa a su lugar sin que el otro lo toque.

Actividad central: Evaluemos el funcionamiento de nuestra Patrulla (45 min)
Materiales: 5 hojas blancas con una pregunta cada una, 5 cuadros de papel por participante, 1
rollo de cinta adhesiva.

Explicacion inicial:
* Elola Guia de Patrulla explica que van a valorar cémo funciona la Patrulla.
e Cada uno responde las preguntas en un cuadro de papel. Para cada pregunta, dibujan:
* Una carita feliz si estan de acuerdo. @
* Una carita neutral si estdn mas o menos de acuerdo. @

* Una carita triste si no estan de acuerdo. @
Ademas, deben escribir por qué respondieron asi.
* Pegan sus respuestas con cinta adhesiva en la hoja correspondiente.
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Estas son las preguntas

1. ¢Todos o todas participamos y tenemos la oportunidad de opinar?

2. ;Sabemos claramente qué tareas o roles tiene cada miembro?

3. ¢Nos ayudamos cuando alguien de la Patrulla tiene un problema?

4. ;Cumplimos las actividades y acuerdos que decidimos?

5. ¢Nos divertimos y sentimos que la Patrulla es un lugar seguro para hablar?

vTY
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Revision y decisiones:
* Toda la Patrulla lee las respuestas.

* |dentifiquen cudles preguntas tuvieron mas caritas felices @ y cudles mas caritas tristes @

e Elijan los 2 temas con mas caritas tristes @

¢ Decidan 2 acciones concretas para mejorar en esos temas. Escriban esas decisiones.

* Escriban quién hard cada accién y cudndo se hara.

Juego o dinamica (5 min)
e Practica del grito de Patrulla.

Cierre y acuerdos (10 min)

* Repartir tareas o formar comisiones para la proxima actividad de Tropa.
e Comentarios finales del o la Guia de Patrulla.

e Oracién o reflexion final.

Algunos consejos para quien dirige la reunién

* Asegurate de tener todos los materiales preparados para la reunioén.
Mantené las instrucciones simples y claras.

Animé a todas las personas a participar, sin presionar.

la proxima reunion.

Distribui la responsabilidad de organizar las actividades entre varios miembros de la Patrulla.
Respetd lo que cada persona diga y escribi las acciones acordadas en un papel para revisar en




/= REUNION MODELO #2

Establezcamos normas de Patrulla

Patrulla

ZONA DE AVENTURA LATITUD oo

)

Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar: Horas:

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Apertura (5 min)

J Saludo y grito de la Patrulla.
. Lectura breve o reflexion.
. Palabras de bienvenida.

Juego activo: El espejo (10 min)
Materiales: espacio amplio.
Instrucciones:

Como un espejo.
* Después de 2 minutos, intercambian roles.

¢ Al terminar, preguntan: ; Qué pasa si uno no coopera con el otro?

* La Patrulla se forma en parejas. Una persona hace movimientos sencillos y la otra los imita

papel o cartulina.

Actividad central: Creemos normas de convivencia (45 min)
Materiales: Papelitos, fichas de cartulina o Post-it®, marcadores permanentes, hoja grande de

Explicacion inicial:

tiempo” o “Escuchar sin interrumpir”.

* Las parejas o trios pegan sus fichas en la pared o en una cartulina.

* Elola Guia de Patrulla explica que van a decidir normas para convivir mejor como Patrulla.
* Dividan la Patrulla en parejas (o parejas y trios, segun sea la conformacién).

* Cada pareja o trio recibe 4 fichas (papelitos) y un marcador.

* En cada ficha, escriben una norma importante (una idea por ficha), por ejemplo: “Llegar a




Revision:

* Cada pareja o trio explica sus 4 normas en 1 minuto.

* Toda la Patrulla discute cada norma y decide si la aceptan, la modifican o la rechazan. Para eso,
usen votacion simple: levantando la mano al preguntar ; Aceptar? ; Modificar? ;Rechazar?

Seleccién final:
¢ Elijan entre 6 y 8 normas para la Patrulla.
e Para cada norma, escriban:
* Qué significa (en una frase corta).
* Qué pasa si alguien no la cumple (consecuencia justa y clara).
* Quién vigilard que se cumpla (por ejemplo: Guia o subguia de Patrulla o todos)

Registro:
¢ Copien las normas en una hoja grande o poster con el titulo “Normas de la Patrulla”.
* Pidan a cada integrante de la Patrulla que firme debajo si estd de acuerdo.

Juego o dinamica (5 min)
* Realicen un mini desafio de coordinacién: pasar una pelota usando solo los pies mientras estan
en formacién en circulo.

Cierre y acuerdos (10 min)

* Asignen tareas: quién hara el pdster, quién lo pegaréa en el local (si tienen), quién recordara las
normas al inicio de cada reunién.

e Comentarios finales del o la Guia de Patrulla.

e Oracién o reflexion final.

Algunos consejos para el o la Guia de Patrulla

* Anima a todas las personas a participar, sin presionar.

* Asegurate de que las normas sean claras y faciles de recordar.

* Revisa las normas en la préxima reunién para ver si funcionan o requieren modificaciones.
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/= REUNION MODELO #3

Organizandonos como Patrulla para el CANAPAS

Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar: Horas: a

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Apertura (5 min)
e Saludo y grito de la Patrulla.
e Palabras de bienvenida.

Juego activo: Carrera de relevos con mochila (10 min)

Materiales: 2 mochilas, sillas u otro objeto para marcar hasta dénde correr.

Instrucciones:

* Sedivide la Patrulla en 2 equipos.

* Un participante de cada equipo corre con una mochila ligera hasta un punto y regresa, pasa la
mochila al siguiente hasta que todos participen.

* Siun equipo tiene menos integrantes que el otro, una persona debe correr dos veces.

e Al finalizar, comentan: ;Qué ayuda al equipo a ganar?

Actividad central: Planeemos la participacion en el CANAPAS (45 min)
Materiales:

Explicacién inicial:

* Elola Guia de Patrulla explica que van a organizarse para el CANAPAS: roles, materiales,
menu y tareas.

e Usen 4 estaciones (mesas o0 zonas) con una tarjeta en cada una:
* Roles y responsabilidades
* Materiales y equipo
* Menu para el CANAPAS
* Tareas que debemos realizar antes del CANAPAS




Proceso:
¢ Dividan la Patrulla en 2 grupos. Cada grupo empieza en una estacién (5 min por estacién).
e En cada estacidn, escriben ideas y decisiones en la tarjeta:
* Roles: quién sera responsable de qué (equipo, comida, primeros auxilios, tiendas, fuego,
actividades).
* Materiales: lista de cosas necesarias y quién las llevara.
* Menu: Qué nos gustaria comer en el CANAPAS.
* Qué tareas o actividades debemos hacer para prepararnos.

Rotacion:
* Después de 5 min, roten a la siguiente estacion y afiadan ideas o mejoren lo escrito por el
equipo anterior.

Puesta en comun:

e Vuelven todos y revisan las 4 tarjetas.

e Discuten y acuerdan una version final de cada tarjeta.

* Anoten 3 acciones prioritarias que deben hacerse esta semana y quién las hara.

Registro:
® Redactan un plan corto con:
* Lista de roles con nombres.
* Lista de materiales con responsables.
* Hora y lugar de encuentro para la salida.
* 3 tareas urgentes antes del CANAPAS con fecha y responsable.

Juego o dinamica (5 min)
* Simulacién répida: practica de montaje de tienda (si hay material) o repaso de cémo armar mo-
chilas correctamente.

Cierre y acuerdos (10 min)

* Confirmen las 3 tareas urgentes y quién las cumple.
e Comentarios finales del o la Guia de Patrulla.

e QOracién o reflexion final.

Algunos consejos para quien dirige la reunion

* Asegurate de que todos entiendan sus tareas y plazos.

* Revisa el plan en la siguiente reunién y confirmé que las tareas estan hechas.
* Mantené la lista de materiales en un lugar visible y actualizala si falta algo.

%\
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/= REUNION MODELO #1

Conozcamos las partes esenciales de un Rincon de Patrulla

Fecha: Lugar: Horas: @
Tiempo | Actividad Responsable Materiales
Rutln.a, Inicial Hojas de
15 min Oracion. inspeccion.
Saludo a la bandera.
Inspeccion.
Rally: Rincén de Patrulla. El rally consistird en 5 bases de 15 minutos
120 min | cada una en las que las patrullas aprenderan las partes minimas
bésicas que deben tener los rincones de Patrulla.
Base 1. Tiendas de campanfa. Se tendrén al menos dos tipos de 2 tiendas de
tiendas de campana vy a la vez dos equipos montaran la tienda campafa con
paso por paso y la desmontaran lo mas rapido posible. Luego las estacas.
patrullas deberan replicar el montaje que hicieron los equipos. 2 mazos.
Base 2. Kit de observacién. Se ponen unas 35 imagenes de
utensilios de cocina y se ponen detras d una manta o pléstico
oscuro. Se coloca la patrulla alrededor y a la sefial levantan la
manta por dos minutos y se pone otra vez. Deben hacer la lista con
la mayor cantidad de objetos que puedan identificar y luego marcar
aquellos que sean adecuados/necesarios para un campamento.
Base 3
Se tienen tres bolsas plasticas: Verde, transparente y negra
en el extremo de un campo. Se les explica que en la bolsa 12 botellas
transparente van los elementos que se pueden reciclar, en la plasticas.
negra los no aprovechables y en la verde los orgénicos. 12 latas.
Papeles de
Al otro extremo se tienen las botellas plasticas, las latas, el papel periédico hechos
el cartén y las naranjas. Deben comerse la naranja y luego, en el bodoques.
cartdn colocar todos los elementos (incluyendo las céscaras) de Cartén grande.
tal forma que no se caiga nada y hacer un recorrido con giros y si 1 naranja por Guia
es posible con obstaculos llevando los desechos de un extremo o Scout.
al otro. Si se cae cualquier cosa deben iniciar recorrido. Desechos no
reciclables.
Al llegar a la meta deben de disponer correctamente de los
desechos. El puntaje es por tiempo y por disposicién correcta de
desechos.
‘ e
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Base 4

Zona de herramientas. Se venda los ojos a la mitad de los miembros
de las patrullas. Ellas(os) deben ir a recoger 5 cafias o palos y
traerlos donde el resto, deben colocarlos en bases de tal forma que
quede formado un rincén de herramientas para finalizar con una
cerca alrededor. Se hace por tiempo.

5 cafias o pedazos
de madera de 1
metro de alto.

5 tarros de pintura
con piedras, arena
y tierra.

Mecate piernilla.
Pafoletas.

Base 5

Buscando sombra. Se colocan tres toldos de diferentes formas
(para que vean) algunos modelos de cémo hacerlos. Se pone
una banderilla de un color diferente afuera de cada toldo. En el
centro de cada toldo se colocan piezas de cartén con una forma
geométrica distinta.

Se les da una hoja con instrucciones de la siguiente forma, por
ejemplo:

® Rojo, 4 tridngulos, 1 rectangulo, 2 circulos.

e \Verde, 1 tridngulo, 3 rectangulos, 2 circulos.

e Azul, 1 tridngulo, 2 rectangulos, 2 circulos.

Asi con toda la patrulla formando un circulo con los brazos
entrelazados a la altura del codo, deben poner en cada tolo lo que
corresponde de acuerdo con las instrucciones.

Se hace con 4 o 5 combinaciones maés, seguidas y se mide el
tiempo en que tardan en hacer las combinaciones. Se les da la
siguiente combinacién y salen a armarla. Al tenerla lista gritan y asi
hasta tener todas las combinaciones completas.

3 toldos armados.
6 cartones

con forma de
triangulo.

6 cartones

con forma de
rectangulo.

6 cartones con
forma de circulo.
1 banderita de
color rojo.

1 banderita de
color verde.

1 banderita de
color azul.

Cinco minutos del dirigente
La importancia de un buen rincén de patrulla para acampar. Se

> min habla muy rapido sobre estos haciendo participar a las guias y los
scouts.
Juego activo por equipos.
Tres pases. Usando una bola de tenis cada Patrulla debe hacer
10 min | tres pases entre diferentes miembros para contabilizar un punto. Bola de tenis.
Las otras Patrullas tratan mientras tanto de quitar la bola para
contabilizar desde cero pases y asi en el tiempo dispuesto.
Rutina Final.
5 min Saludo a la bandera.
Oracion.




Vista en perspectiva

Base 1

Vista desde arriba

Anexo de puntajes?

Patrulla

Tiempo de armado (min:seg)

Calidad de armado (1-10)

Ter lugar en tiempo: 50 puntos

2do lugar en tiempo: 35 puntos

3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos

1er lugar en calidad: 50 puntos
2do lugar en calidad: 35 puntos
3er lugar en calidad: 20 puntos

4to lugar en calidad: 5 puntos




Base 2

Patrulla

. . Cantidad que son de campamento
Cantidad de memorizados correctos 9 P
correctos

1er lugar en cantidad memorizados: 50 puntos
2do lugar en cantidad memorizados: 35 puntos
3er lugar en cantidad memorizados: 20 puntos

4to lugar en cantidad memorizados: 5 puntos

ler lugar en campamento correctos: 50 puntos
2do lugar en campamento correctos: 35 puntos
3er lugar en campamento correctos: 20 puntos

4to lugar en campamento correctos: 5 puntos

’Hojas de puntajes de inspeccién aparte.

Los valores de puntajes deberian deci dirse en Consejo de Guias de Patrulla. Acé se ponen valores solo como referencia.

Base 3

Patrulla

Tiempo de recorrido (min:seg) Disposicion correcta (1-10)

Ter lugar en tiempo: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos

Base 4

Tler lugar en calidad: 50 puntos
2do lugar en calidad: 35 puntos
3er lugar en calidad: 20 puntos

4to lugar en calidad: 5 puntos

Patrulla

Tiempo de armado (min:seg) Calidad de armado (1-10)

ler lugar en tiempo: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos

Ter lugar en calidad: 50 puntos
2do lugar en calidad: 35 puntos
3er lugar en calidad: 20 puntos

4to lugar en calidad: 5 puntos




/= REUNION MODELO #2

Conozcamos la lista de equipo necesaria para un campamento de 4

dias y 3 noches

Fecha: | Lugar: Horas: @
Tiempo | Actividad Responsable Materiales
Rutina Inicial
15 min Oracién. Hojas dgl
Saludo a la bandera. inspeccion.
Inspeccion.
Juego Activo.
Variacién de Quemados. En un campo amplio rectangular. Dentro
estan todas las Patrullas. En un tiempo determinado se turna la
posesion de la pelota entre éstas.
El objetivo del juego es “quemar” con la pelota a los miembros
15 min | de las otras Patrullas, dando con la pelota en el cuerpo a las o los Bola de hule no
contrincantes, pero quien tiene la pelota NO puede moverse de su muy pesada.
sitio. Podré tirar la pelota a alguien o hacer pase a los compafieros o
las compafieras que si podran moverse, pero al tener la pelota queda
inmovil en ese punto.
Gana la patrulla que logre mas “quemados”.
Relevo de obstaculos. Se hace una ruta con obstaculos (se
sugiere aprovechar elementos que ya estén en el lugary
se puede hacer lo complicada que se considere).
Cada patrulla se colqca enfilasy ala or'den, cada' miembro 1 juego de fichas
debe hacer el recorrido y recoger una ficha que tiene el por patrulla con
nombre de uno de los elementos del equipo de Patrulla nombre de los
20 min | que deben llevar al CANAPAS. elementos que
i deben llevar al
Deben regresar por los obst'aculqs y'hasta que llega CANAPAS.
donde su Patrulla puede salir el siguiente miembro de la
Patrulla.
Gana la patrulla que termine primero, pero deben al final
revisar la lista y aprender lo méas que puedan de esta
(todos).

3Una forma de hacer esta actividad més répido es haciendo dos “cancha” y poner a jugar a las 4 patrullas y luego cambiar los equipos, en cuyo caso
necesitaria el doble de material.




15 min

Acueducto. Desde una botella de 2 litros deben llevar
agua en vasos desechables pequefios y botellas plasticas
en un recorrido de relevos, recorriendo unos 5 metros
cada miembro de Patrulla, pasando alternadamente:

De botella 2 litros a vaso.

De vaso a botella.

De botella a botella.

De botella a vaso.

De vaso a botella.

De botella a vaso.

De vaso a vaso.

8. De vaso a botella de 2 litros (meta).

Gana la patrulla que lo haga mas rapido y que lleve mas
agua.

NouosrWN =

Por patrulla

2 botellas de 2
litros

4 vasos
desechables
pequenos

4 botellas
pequenas.

20 min

Lista de equipo en clave murciélago y abuelito. En rincén de

Patrulla, el o la Guia y Subguia de Patrulla les ensefian a usar la clave
murciélago y abuelito, escribiendo en esta clave la lista de equipo de
patrulla.

Al pasar 15 minutos, el dirigente sonara el silbato una vez y deberan ir
doénde él o ella, y escribir la palabra de la lista que les diga en la clave

que indique.

Gana la patrulla que tenga mas aciertos mas rapido. Irdn todos.

5 min

Cinco minutos del dirigente
Por qué es importante el equipo de patrulla en campamento. Se habla
muy rapido sobre esto haciendo participar a las Guias y los Scouts.

25min

Juego por equipos. Derribando la pelota

Se hacen dos circulos (con cal o tiza 0 mecate): uno mas pequefio (2 m
de didmetro) y otro mas grande de é metros de didmetro. En el centro
se coloca una botella de 2 litros llena de agua (tapada).

El objetivo del juego es que una Patrulla debe defender la botella
(esta entre el circulo pequefo y el grande) y la otra Patrulla intenta
derribar la botella, lanzando pelotas para que caiga. La Patrulla de
afuera no puede entrar al circulo grande. La patrulla dentro del circulo
no puede salir de la circunferencia grande y no puede entra al circulo
pequeno. La patrulla de adentro puede tomar la pelota, rechazarla y
puede lanzarla lejos.

Al medio tiempo se alternan y la patrulla que defendia pasa a atacary
viceversa.

Gana la patrulla que tire mas veces la botella del adversario y que le
hayan derribado la menor cantidad de veces la botella.

4 pelotas de hule.

1 botella de 2
litros llena de
agua.con tapa.
Tiza, mecates o
cal.

5 min

Rutina Final.
o Saludo a la bandera.
° Oraciodn.




Juego: Variacion de Quemados

ﬁ Anexo de puntajes*

Patrulla

Cantidad de quemados

Ter lugar: 50 puntos
2do lugar: 35 puntos
3er lugar: 20 puntos
4to lugar: 5 puntos

Relevo de obstaculos

Patrulla

Tiempo de recorrido (min:seg)

Para que cuente deben llevar bien descrito lo observado al final, si no, no cuenta.

Ter lugar en tiempo: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos
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Patrulla Tiempo de recorrido (min:seg) Cantidad de agua (altura)
Ter lugar en tiempo: 50 puntos Ter lugar en cantidad: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos 2do lugar en cantidad: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos 3er lugar en cantidad: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos 4to lugar en

4 Hojas de puntajes de inspeccién aparte.

cantidad: 5 puntos

Los valores de puntajes deberian decidirse en Consejo de Guias de Patrulla. Aca se ponen valores solo como referencia.

Patrulla Botellas derribadas Botellag que les Diferencia
derribaron
Gana la patrulla con mayor diferencia.
Ter lugar: 50 puntos
: 1 2.
2do lugar: 35 puntos %%ZIZ’

3er lugar: 20 puntos
4to lugar: 5 puntos




jPractiquemos amarres cuadrado y diagonal!

/= REUNION MODELO #3

Fecha:

Lugar:

Horas:

Tiempo

Actividad

Responsable

Materiales

15 min

Rutina Inicial
Oracién.

Saludo a la bandera.
Inspeccion.

Hojas de
inspeccion.

15 min

Juego Activo. Reses y vaqueros. En un érea rectangular, se forman las
Patrullas. En el area interna, se coloca una de las Patrullas (vaqueros) y
las otras Patrullas se colocan en un extremo del rectangulo (reses).

A la orden de salida, las reses deben pasar al otro lado sin ser
capturadas por los vaqueros. Capturan a las reses levantandolas del
piso y contando hasta tres y salen del area. Si en 30 segundos no los
logran levantar la res pasa.

Se repite el procedimiento tres veces (si no es que la Patrulla del
centro captura a todas las reses antes). Gana la patrulla que haya
capturado mas reses.

60 min

Taller

En los rincones de Patrulla se ensefara a hacer el amarre
cuadrado y el amarre diagonal a todos los miembros de la
Patrulla.

*Hacer danza a la media hora.

8 canas o
pedazos de

madera redondos

por patrulla.

Mecate piernilla.

15 min

Juego Estrella. Se hace formacién de estrella y se coloca
un pafuelo en el centro. Cada persona debe correr por
detrés de las Patrullas en direccion derecha si se da un
pitazo o direccién izquierda si se dan dos y al llegar detrés
de la Patrulla debe pasar debajo de sus comparieras(os)
y al centro debe tomar el objeto, que le da opcién de
contestar primero preguntas como:

- El amarre cuadrado sirve para unir dos cafias en
angulo...

- El amarre diagonal se inicia con el nudo...

- El amarre cuadrado se finaliza con el nudo...

Y preguntas de este estilo.

Si no acierta la respuesta, quien llegd en segundo tiene la
oportunidad y asi sucesivamente.

Pafuelo.
Preguntas
preparadas.
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Carreta de cuadrigas. A las Patrullas se les entregan 4 cafias de bambu
y con estas deben hacer una cuadriga con dos amarres cuadrados y

dos diagonales y hacer un recorrido en el que 4 de los miembros de la

Patrulla deben llevar al resto. 4 cafias de bamb
. de 1 metro cada
30 min

una.

Es deseable que el recorrido sea con obstaculos. I
Mecate piernilla.

No podrén salir si no estan correctamente hechos los amarres (ver
diagrama).

Cinco minutos del dirigente

Para que se usan los amarres en campamento y lo Util que es saberlos.
Se habla muy rapido sobre esto haciendo participar a las Guias y los
Scouts.

5 min

Juego Activo por equipos.
Futbol de tres pies. Con pafioletas se une los tobillos por parejas. Y Bola de futbol.
juegan futbol en una cancha con tantas canchas como patrullas haya. Pafoletas.

Deben meter gol en las canchas de las otras Patrullas.

15 min

Rutina Final.
5 min ° Saludo a la bandera.
° Oracion.

i Anexo: Cuadrigas

Vista en perspectiva Vista desde arriba




__J
)N A
_J

IM Anexo de puntajes?

Patrulla

Cantidad de reses capturadas

Tler lugar en tiempo: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos

Patrulla

Cantidad de aciertos

ler lugar en cantidad aciertos: 50 puntos
2do lugar en cantidad aciertos: 35 puntos

3er lugar en cantidad aciertos: 20 puntos

4to lugar en cantidad aciertos: 5 puntos

DE AVENTURA LATITUD 0° ZONA DE AVENTURA LATITUD 0°
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Juego: Cuadrigas

Patrulla

Tiempo de recorrido (min:seg)

Ter lugar en tiempo: 100 puntos

2do lugar en tiempo: 70 puntos

3er lugar en tiempo: 40 puntos

4to lugar en tiempo: 10 puntos

° Hojas de puntajes de inspeccidn aparte.

Los valores de puntajes deberian decidirse en Consejo de Guias de Patrulla. Aca se ponen valores solo como referencia.

Futbol de tres pies

Patrulla

Goles anotados

Goles recibidos

Diferencia

Gana la patrulla con mayor diferencia.

Ter lugar: 50 puntos
2do lugar: 35 puntos
3er lugar: 20 puntos
4to lugar: 5 puntos
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Base 5

Patrulla Tiempo de secuencia (min:seg)

Ter lugar en tiempo: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos

Tres pases-puntos

Patrulla Cantidad de puntos

1er lugar en tiempo: 50 puntos
2do lugar en tiempo: 35 puntos
3er lugar en tiempo: 20 puntos

4to lugar en tiempo: 5 puntos
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EJEMPLOS DE
INES DE

GUIAS Y SUBGUIAS DE PATRULLA
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¢ Cémo organizar una reunién de Patrulla?

Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar: Horas: a

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Materiales:
Papel rotafolio o cartulina, marcadores, cinta adhesiva, hojas o tarjetas, ejemplo de planificacién
de reunion.

Apertura (5 min)
* Oracion.
* Lectura breve o reflexién sobre la importancia de organizar bien el tiempo.
* Presentacion del objetivo de la reunién: Que las y los Guias y Subguias de Patrulla conozcan
y practiquen una estructura basica para planificar reuniones de Patrulla claras, participativas y
educativas.

Dinamica inicial: Ordena la reunién (10 min)
Instrucciones:
e Se entregan tarjetas con partes mezcladas de una reunién: saludo, juego, actividad central,
cierre, evaluacion.
* Engrupos, losy las participantes ordenan las tarjetas en la secuencia correcta.
* Se comenta por qué ese orden ayuda a que la reunién funcione mejor.
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Actividad central (45 min)

Explicacion inicial:
* La persona dirigente explica los pasos bésicos para organizar una reunién de Patrulla:

* Definir el objetivo.
* Elegir una duracién.
* Preparar materiales.
* Asignar responsabilidades.
* Incluir apertura, actividad central, juego y cierre.
* Prever el tiempo para cada parte.

Practica:
* Luego, en grupos pequefios, los y las participantes disefian una reunién de Patrulla sobre un
tema sencillo, por ejemplo:
* Aprender nudos cuadrado, ballestrinque y lefiador.
* Conocer los puestos de Patrulla.
* Equipo de campamento.
. Cada grupo presenta su propuesta.

Puesta en comun:
* Se comparan las propuestas.
* Se identifican elementos que no deben faltar.
* Se construye entre todos y todas una guia basica para organizar reuniones de Patrulla.

Cierre y acuerdos (5 min)

e Compromiso: cada Guia y Subguia de Patrulla anota una idea que aplicara en su préxima
reunion.

e Oracion o reflexion final.
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¢ Cudles son los aspectos basicos para el buen funcionamiento de una

Patrulla?

Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar: Horas: a

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Materiales:
Cartulinas, marcadores, tarjetas con situaciones, cinta adhesiva, papelégrafo.

Apertura (5 min)
e Saludo.
* Lectura breve o reflexién sobre el valor del trabajo en equipo.
* Presentacién del objetivo de la reunién: Que las y los Guias y Subguias de Patrulla
identifiquen los elementos esenciales que permiten que una Patrulla funcione bien
(organizacion, participacion, comunicacion, respeto, responsabilidad y trabajo en equipo).

Dinamica inicial: La patrulla que funciona (10 min)
Instrucciones:
* Se presentan dos situaciones:
* Una patrulla organizada y unida.
* Una patrulla desordenada y con poca participacion.
* Losy las participantes comentan diferencias entre ambas.
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Actividad central (45 min)

Explicacion inicial:

La persona dirigente presenta los aspectos basicos de una Patrulla saludable:

* Participacion de todas y todos.

* Comunicacion clara y respetuosa.

* Cumplimiento de roles.

* Solidaridad y apoyo mutuo.

* Responsabilidad con tareas y materiales.

* Toma de decisiones en grupo.

* Resolucién pacifica de conflictos.

Luego, se divide al grupo en parejas y se les entrega una situacion para analizar. Por ejemplo:
* Una persona de la Patrulla asumié una tarea, pero no la cumplié en el tiempo acordado.
Analicen qué puede hacer la Patrulla en esta situacion.

* Una persona de la Patrulla falta con frecuencia a las reuniones y no avisa que no podra
asistir. Analicen cémo afecta esto el funcionamiento del grupo y qué acciones podrian tomar.
* La Patrulla no esté trabajando bien en equipo y se nota desorganizacién en las actividades.
Analicen cuéles pueden ser las causas y como mejorar la coordinacion.

* Surge un conflicto entre dos integrantes de la Patrulla. Analicen cémo podrian resolver la
situacion de manera respetuosa y constructiva.

Cada pareja responde:

* ;Qué esta fallando?

* ;Cémo se puede mejorar?

* ;Qué puede hacer el o la Guia y Subguia de Patrulla?

* Puesta en comun:z
Cada grupo comparte sus respuestas.
Se construye un listado de “claves para una Patrulla fuerte”.

* Cierre y acuerdos (5 min)

Cada participante menciona una accién concreta para mejorar el funcionamiento de su
Patrulla.

Oracién o reflexiéon final.
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iAprendamos nudos (itiles para campamento!

Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar:

Horas: a

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Materiales:

nudos (si se dispone).

Cuerdas o sogas, trozos de madera o palos, carteles con el nombre de cada nudo, guia visual de

Nudos a trabajar: Cuadrado, vuelta escota, ballestrinque, lefador y as de guia.

Apertura (5 min)
e Saludo.

* Pregunta inicial: ;Por qué es importante saber nudos antes de ir a campamento?

Demostracién inicial (15 min)
Instrucciones:

* Cémo se hace.

*o Para qué sirve.
*

* La persona dirigente muestra cada uno y explica:

o En qué momento se usa en campamento.

Practica por estaciones (40 min)

* Estacion 4: as de guia.
* En cada estacion:
* Una persona demuestra.
* El grupo realiza préctica.
* Se corrigen errores.
* Se repite hasta lograrlo bien.

* Se organiza el espacio en estaciones o mesas. En cada una se practica uno o dos nudos.
* Estacion 1: nudo cuadrado y vuelta escota.
* Estacion 2: ballestrinque y lefiador.
* Estacion 3: aguja y silla de bombero.




Desafio final (15 min)
e Cada participante debe hacer 3 nudos distintos sin ayuda.
e Otra opcidn consiste una competencia amistosa por equipos.

Cierre (10 min)
* Repaso rapido de los nombres y usos de los nudos.
¢ Compromiso de seguir practicando.

/= REUNION MODELO #4

Normas de seguridad fisica y emocional en campamento

) GURS Y SUBGUiRS
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Nombre de la Patrulla:

Fecha: Lugar: Horas: a

Nombre de la persona que dirige:

Asistentes:

Materiales:
Cartulinas, marcadores, tarjetas con situaciones, papelégrafo y cinta adhesiva.

Apertura (10 min)
e Saludo.
e Reflexién sobre el cuidado propio y el cuidado de los demas.
* Presentacion del tema.

Dinamica inicial: ;{Seguro o inseguro? (10 min)
Instrucciones:
* Se leen situaciones y el grupo responde si son seguras o no. Por ejemplo:

* Dejar herramientas tiradas.
* Correr cerca del fogoén.
* Avisar si alguien se siente mal.
* Respetar el descanso de las demas.
* Burlarse de alguien que cometié un error.
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Actividad central (35 min)
* Lareunion se divide en dos partes:

* Seguridad fisica. Revisar temas como:
0 Uso correcto de herramientas.
{ Cuidado con fuego y cocina.
¢ Orden y limpieza del espacio.
0 Hidratacién.
0 Higiene personal.
¢ Uso adecuado del uniforme y equipo.
0 Revision de mochilas y material antes del campamento.

* Seguridad emocional. Revisar temas como:
{ Respeto entre integrantes.
0 No burlarse ni excluir.
0 Escuchar sin interrumpir.
(0 Pedir ayuda cuando algo preocupa.
{0 Resolver conflictos sin violencia.
0 Cuidar la convivencia dentro de la Patrulla.

* Luego, en grupos, analizan situaciones reales o hipotéticas y responden:

* iQué riesgos existen?
* ;Como se debe actuar?
* ;Quién debe intervenir?

* & *

GUIRS Y SUBGUIRS
DE PATRULLA

ZONA DE AVENTURA LATITUD

Acuerdos de Patrulla (15 min)
e Elaborar una lista de normas de seguridad fisica y emocional.
e Definir responsables de recordar y supervisar su cumplimiento.

Cierre (5 min)
e Cada participante comparte una norma que considera fundamental.
e Reflexion final.
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