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Prefacio

Esta guia nace para acompafarte en lo esencial: educar desde el escultismo con sentido, método y corazon.
No es un manual de recetas ni una lista interminable de actividades. Es, mas bien, un mapa de navegacioén para
que tu servicio como dirigente cobre profundidad pedagdgica y coherencia con el Modelo de Aplicaciéon de la
Politica Nacional de Programa de Jovenes.

Aqui encontraras criterios claros, lenguaje comun y herramientas practicas. El resto —el brillo, la vida, el pulso
de la aventura scout— lo ponen los scouts con sus patrullas y tu con tu acompafiamiento como dirigente.

En la Tropa de Scouts, la educacion sucede entre desafios, proyectos, excursiones, fogatas, decisiones tomadas
en el Consejo de Patrulla y aprendizajes que nacen al vivir juntos la aventura. Esta guia busca ayudarte a que
cada una de esas experiencias tenga intencion educativa, coherencia con el Método Scout y sentido dentro del
proceso de progresion personal de cada joven.

El escultismo en Colombia es diverso, vibrante y exigente. Nifos, nifias, adolescentes y jovenes llegan con
historias distintas, ritmos distintos y entornos distintos. Por eso esta guia se pensé para todas las ramas (Familia
de Cachorros, Manada de Lobatos, Tropa de Scouts, Comunidad de Némadas Scout y Clan de Rovers) con un
cuerpo pedagdgico transversal que unifica criterios educativos, y con espacios abiertos para que cada equipo
de rama aterrice lo propio de su marco simbdlico, su realidad territorial y las decisiones que toman los jévenes
dentro de su seccion.

En el caso de la Tropa, ese aterrizaje se vive especialmente a través del Sistema de Patrullas, donde los scouts
aprenden a organizarse, liderar, asumir responsabilidades y tomar decisiones colectivas. Aqui la aventura no es
sélo un juego: es el escenario donde se forman el caracter, la autonomia y el sentido de comunidad.

Para qué sirve esta guia

e Para alinear tu practica diaria con el marco nacional: Proyecto Educativo, Politica Nacional de Programa
y Modelo de Aplicacién.

e Para comprender cémo se articula la progresion personal (Exploro, Aplico, Profundizo) con las
Oportunidades de Aprendizaje y las Competencias Educativas. en la Tropa, estos 3 niveles se denominan
Descubro, Construyo, Conquisto

e Para ejercer con claridad tu rol de adulto en la Tropa: apoyar, acompaiiar y enlazar, respetando el
liderazgo de los jévenes dentro del sistema de patrullas.

e Para fortalecer la vida de la Tropa a través de experiencias de aventura, servicio, exploracion y trabajo
en equipo.

e Paratejer comunidad con familias, aliados y redes territoriales que amplian las oportunidades educativas
de los scouts.

e Para medir con sencillez lo que importa: experiencias significativas, crecimiento personal y aprendizaje
vivido.

Como leerla y aprovecharla

No es necesario recorrerla de principio a fin en una sola lectura. Usala como herramienta de trabajo:



e Empieza por el corazén: Repasa los fundamentos pedagdgicos y el sentido del territorio como marco
integrador. Eso te dard lentes para comprender el propdsito educativo de la aventura scout.

e Aterriza en turealidad: Contrasta las orientaciones con tu Tropa, tus patrullas, tu calendario y tu equipo
de dirigentes. ¢ Qué funciona tal cual? ¢ Qué necesita adaptacion?

e Planifica con el ciclo de programa: Diagndstico, planeacion, ejecucion y evaluacién. Verds que la guia
dialoga constantemente con este ciclo y te ayuda a convertir las ideas de las patrullas en experiencias
educativas bien organizadas.

e Vuelve a ella después de cada salida o campamento: Las experiencias intensas —excursiones,
proyectos de patrulla, competencias, servicios— se convierten en aprendizaje cuando se reflexionan.
Aqui encontraras preguntas y herramientas para hacerlo.

e Evalua sin ahogar: Observa, registra lo esencial y conversa con los scouts. La progresion personal se
acompafia con paciencia; no se acelera ni se empuja a empellones.

El marco que nos sostiene
Tres ideas atraviesan la guia de principio a fin:

Territorio

No es sélo el lugar fisico donde ocurre la aventura. Es el entramado de relaciones, simbolos y desafios donde la
experiencia se vuelve aprendizaje. En la Tropa, el territorio se vive como exploracién, descubrimiento y vida al
aire libre.

Oportunidades de Aprendizaje

Experiencias internas o externas que, cuando se reconocen y se reflexionan con intencidn, alimentan la
progresion personal. Un campamento, una competencia entre patrullas, un proyecto de servicio o una
expedicidn pueden convertirse en verdaderos hitos educativos.

Progresion Personal
Un camino personalizado y no lineal. Cada scout avanza explorando, aplicando y profundizando, a su ritmo y
segun sus intereses, acompafnado por su patrulla y por el equipo de dirigentes.

Tu rol como adulto: apoyar, acompaiiar, enlazar

En la Tropa, los jévenes son protagonistas. Tu rol no es dirigir cada paso, sino crear las condiciones para que
aprendan liderando y tomando decisiones.

Apoyar (en la exploracion): Crear condiciones seguras, proponer desafios y despertar curiosidad.
Acompaniar (en la aplicacion): Observar, orientar, retroalimentar y ayudar a organizar cuando las
patrullas lo necesitan.

e Enlazar(en la profundizacién): Abrir puertas hacia nuevas experiencias: proyectos comunitarios, aliados
externos, actividades que amplian el mundo de los scouts.

Tu autoridad se vuelve creible cuando es pedagdgica: escucha atenta, limites claros, expectativas altas y un
liderazgo que modela la Ley y la Promesa con coherencia.



Experiencias que dejan huella
No toda actividad se convierte en aprendizaje. Se vuelve aprendizaje cuando alguien ayuda a darle significado.

En la Tropa esto ocurre después de una caminata desafiante, una competencia de patrullas, un proyecto de
servicio o un campamento donde algo importante sucedid.

Por eso encontraras herramientas para:

Identificar experiencias significativas.

Formular preguntas que abren reflexion.

Conectar la experiencia con competencias educativas.
Registrar lo esencial sin burocracia.

Reconocer el avance con sentido educativo.

Familia y comunidad: aliados en la aventura

Las familias acompafian el crecimiento de los scouts y forman parte del proceso educativo. Mantener una
relacidn cercana, transparente y respetuosa fortalece la confianza y el sentido de comunidad.

La Tropa también mira hacia afuera: escuelas, organizaciones comunitarias, instituciones publicas y redes
juveniles. En ese tejido aparecen nuevos retos, oportunidades de servicio y experiencias que amplian el
horizonte de los jévenes.

Diversidad, coeducacion e inclusion

El escultismo es una propuesta educativa para todas las personas. Eso exige consciencia, disefio inclusivo y
actitudes que respeten la dignidad de cada joven.

La coeducacion se vive en lo cotidiano: en el trabajo de patrulla, en el respeto mutuo, en el liderazgo compartido
y en la construccidon de comunidad.
Seguridad y buen trato

La aventura nunca puede poner en riesgo la integridad de quienes participan. Planificar con responsabilidad,
anticipar riesgos y promover una cultura del cuidado son condiciones basicas para cualquier actividad scout.

Un ambiente seguro no sélo protege: también educa.

Medir para mejorar (sin perder el alma)

El seguimiento no busca llenar informes, sino aprender a educar mejor.



Indicadores sencillos permiten observar avances en la progresién personal y en la calidad del programa. Lo
cuantitativo orienta; lo cualitativo ilumina.
Ceremonias con propdsito

Las ceremonias son momentos de simbolo, pertenencia y memoria. En ellas la Tropa reconoce logros, celebra
avances y fortalece su identidad.

Mads que repetir rituales, se trata de crear momentos significativos que conecten con la historia y la cultura del
grupo.
Transicion entre secciones

El paso a la siguiente rama es un proceso educativo. Implica conversaciones, preparacion y reconocimiento del
camino recorrido.

Cuando la transicidn se vive con cuidado, el scout llega a su nuevo territorio con confianza, entusiasmo y sentido
de continuidad.

Una palabra final

Educar en la Tropa Scout es acompariar a los jovenes en una aventura de crecimiento. Confiamos en su deseo
de aprender, en su capacidad de asumir desafios y en el poder educativo del Sistema de Patrullas.

Y confiamos en ti, dirigente, que eliges dedicar tiempo, energia y cuidado para que esa aventura sea posible.

Abre esta guia. Subrayala. LIévala a la Corte de Honor, al campamento, a las reuniones con tu equipo y a las
conversaciones con las familias. Hazla vivir.

Cuando la pedagogia se encarna en experiencias reales —desafios superados, proyectos compartidos, servicio
a la comunidad— el escultismo brilla. Y, paso a paso, la progresidon personal se convierte en una historia
colectiva: jdvenes integros, ciudadanos activos y patrullas que dejan huella en su comunidad.



Capitulo 0: Bienvenido al equipo

Elegiste ser parte de algo mas grande que tu mismo. Unirte al voluntariado Scout no es simplemente asumir un
cargo: es comprometerte con el desarrollo de nifios, nifias y jovenes que necesitan adultos significativos en su
camino. Como futuro jefe de Tropa, vas a acompafiar a adolescentes en una de las etapas mds intensas y
decisivas de su vida, y por eso tu preparacion importa tanto como tu vocacién. Los pasos que encontrarads a
continuacion no son obstdculos burocraticos — son el camino que te convierte oficialmente en parte de esta
gran familia.

Formaliza tu presencia institucional

Tu primer paso es hacerte visible dentro de la estructura de la Asociacién Scouts de Colombia. Registra tu hoja
de vida completa — incluyendo fotografia — en la plataforma Talento 360, e inscribete en SISCOUT, el sistema
oficial de registro de la Asociacion. Estas plataformas no solo te identifican: son el respaldo que garantiza que
tu labor esté reconocida, organizada y protegida desde el primer dia.

Formaliza tu compromiso

Ser dirigente Scout implica un compromiso formal y reciproco. Diligencia el acuerdo mutuo de servicio
voluntario, gestiona tu solicitud de registro e inscripcion y asegurate de contar con un nombramiento oficial por
parte de tu jefe inmediato. Estos documentos son la base legal y ética de tu vinculacion — y también son la
expresion tangible de que la Asociacién te reconoce y te respalda.

Conoce tu rol

Antes de liderar una Tropa, necesitas comprender con claridad qué se espera de ti. Lee con atencién el manual
de cargos, perfiles y funciones por competencias correspondiente a tu cargo. Alli encontraras no solo las
responsabilidades del jefe de Tropa, sino también las competencias que irds desarrollando a lo largo de tu
trayectoria como dirigente.

Férmate antes de empezar

La formacién no es un tramite: es la base desde la que vas a ejercer con seguridad y conviccion. Realiza el curso
de induccidn general disponible en la plataforma Universidad Scout y descarga tu certificado para entregarlo a
tu jefe inmediato. Este curso te dara una visidn integral del Movimiento Scout en Colombia y de como funciona
la Asociacién.

Protege a los jovenes — y protégete tu

Trabajar con menores de edad implica una responsabilidad ética que no admite improvisacidon. Por eso,
completa los cuatro mddulos del programa A salvo del peligro: aprendizajes esenciales, procedimientos
institucionales, seguridad en linea y el mdédulo complementario de la Asociacién. Descarga cada certificado y
entrégalos a tu jefe inmediato. Estos cursos no son opcionales — son el compromiso minimo que todo dirigente
Scout adquiere con los jovenes que acompaina. No olvides leer a profundidad la Politica Nacional A Salvo del
Peligro como guia para tu actuar en todo momento



Elige a tu asesor personal

No tienes que recorrer este camino solo. Uno de los pasos mas importantes de tu inicio es elegir un asesor
personal: un dirigente con experiencia que te acompafiara en el desarrollo de tus competencias, te ayudard a
construir tu Plan Personal de Desarrollo y sera tu referente en los momentos de duda. Formaliza esta relacién
con el formato de aval de aceptacidn de asesoria y agenda cuanto antes tu primera reunién de acercamiento.

Valora donde estas para saber hacia donde vas

Una vez tengas tu asesor, el siguiente paso es realizar tu valoracidn inicial de competencias en la plataforma
Talento 360. Esta evaluacidn no es un examen — es una fotografia honesta de tu punto de partida, desde la cual
construirds tu crecimiento como dirigente. Con esa base, tU y tu asesor podran trazar juntos un plan de
desarrollo realista y motivador.

Cuenta con tu jefe inmediato

Durante los primeros tres meses, tu jefe inmediato estard pendiente de ti — no para vigilarte, sino para
orientarte, resolver tus dudas y asegurarse de que tu experiencia sea tan enriquecedora para ti como para los
jévenes que vas a acompafar. Al final de este periodo haran juntos una reflexién sobre tu desempefio y tus
proximos pasos.

Documentos que debes conocer

Ser jefe de Tropa implica conocer el marco que da sentido y estructura a tu labor. Dentro del Movimiento Scout,
los principios y valores son la parte fundamental del desarrollo, no solo de nuestros nifios, nifias, adolescentes
y jévenes, sino también de todos los adultos voluntarios que pertenecen al mismo. Por eso, es indispensable
que leasy te familiarices con el Cddigo de Honor, Disciplinario y de Conducta de la Asociacion — un documento
gue define los estandares éticos que guian el comportamiento de todo dirigente Scout.

Una vez que domines esa base institucional, es momento de profundizar en el corazén de tu rol: el Programa
de Jovenes. Aqui es donde tu labor cobra vida, y conocer los documentos que lo soportan no es opcional — es
la diferencia entre aplicar actividades y ejercer una verdadera accion educativa. Aseglrate de leer y comprender
la Politica Nacional de Programa de Jovenes, |a Politica Nacional de Participacion Juvenil, la Politica de Diversidad
e Inclusion, el Manual de Implementacion del Marco Mundo Mejor y el Proyecto Educativo de la Asociacion.
Cada uno de estos documentos te dara perspectiva, criterio y fundamento para tomar mejores decisiones en tu
dia a dia con la Tropa.

Lecturas recomendadas

Un buen jefe de Tropa nunca deja de aprender. La tradicidn Scout ha producido una bibliografia rica y variada
gue te acompaiara a lo largo de toda tu trayectoria. Te recomendamos comenzar por estas obras
fundamentales:

Escultismo para Muchachos (Robert Baden-Powell, 1908) es el texto fundacional del Movimiento Scout y lectura
obligatoria para cualquier dirigente. Complementa con Guia para el Jefe de Tropa (Baden-Powell, 1919), el
manual clasico escrito especificamente para quienes lideran una Tropa, y con Lecciones de la Escuela de la Vida
(Baden-Powell, 1933), una coleccion de reflexiones educativas que siguen siendo profundamente vigentes.



Para comprender el corazén metodoldgico de la Tropa — el sistema de patrullas — son indispensables El Sistema
de Patrullas (Roland Philipps, 1913) y El Espiritu de Patrulla (Philipps, 1917), dos obras que exploran con
profundidad la cohesion grupal y el liderazgo juvenil. En la misma linea practica, Siempre Listos (William
Hillcourt, 1936) y El Manual del Scoutmaster (Hillcourt, década de 1930) ofrecen herramientas concretas para
la formacién y el liderazgo cotidiano de una Tropa.

Desde una perspectiva mas filoséfica y motivacional, E/ Gran Juego (Aristegui, década de 1930) invita a
reflexionar sobre el sentido educativo profundo del Escultismo. Para el dia a dia del trabajo con jévenes, Charlas
Scouts, Los Cinco Minutos del Jefe de Tropa y 100 Ideas para Reuniones de Tropa son recursos practicos e
inspiradores que todo jefe de Tropa deberia tener a la mano. Finalmente, el Manual del Jefe Scout y Cémo Dirigir
una Tropa, ambos publicados por la Asociacion Scouts, constituyen la referencia oficial que orientara tu practica
institucional.

Bienvenido. El Movimiento Scout te necesita, y tu también vas a necesitar al Movimiento Scout.



Capitulo 1: Conociendo a los y las Scouts de 11 a 14 aiios

La Tropa Scout es un espacio Unico, donde nifios y nifias de 11 a 14 afios viven una etapa de grandes cambios.
Este es un tiempo de descubrimientos, dudas, energia desbordante y busqueda de identidad. Comprender
quiénes son y qué los caracteriza es la clave para que el dirigente pueda acompafiarlos de manera significativa,
convirtiéndose en guia, referente y complice en su aventura de crecimiento.

1.1 Cuando el cuerpo empieza a hablar

Entre los 11y los 14 aios, el cuerpo de los jévenes comienza a transformarse de manera acelerada. El estirdn,
la voz que cambia, los musculos que crecen o la llegada de la pubertad son sefiales de que estdn dejando la
nifez atras. Algunos avanzan rapido en este proceso, otros mas despacio: en una misma tropa puede haber
scouts con apariencia infantil y otros que ya parecen jévenes mayores.

Estos cambios generan a veces orgullo, otras veces inseguridad. Compararse con los demas es natural, pero
puede afectar su autoestima. Por eso, el dirigente debe estar atento: un comentario mal hecho puede herir,
mientras que una palabra de apoyo puede marcar la diferencia. La actividad fisica, los juegos al aire libre y los
desafios deportivos son ideales para canalizar su energia y fortalecer su confianza.

1.2 La mente que empieza a cuestionar

En esta edad, los Protagonistas de Programa de 11 a 14 afios pasan de un pensamiento mds concreto a uno
capaz de imaginar, cuestionar y anticipar. Les gusta resolver acertijos, hacer preguntas “dificiles” y poner a
prueba las respuestas de los adultos. Pueden razonar con ldgica, pero también tomar decisiones impulsivas o
contradictorias: son aprendices en el arte de pensar.

Un dirigente atento puede aprovechar esta curiosidad proponiendo actividades que los reten: construir un
puente con cuerdas, planear una excursion, discutir sobre el cuidado del planeta o disefar un proyecto de
servicio, los juegos con claves les encantaran. Lo importante no es darles todas las respuestas, sino ensefiarles
a buscar soluciones, evaluar opciones y aprender de los errores.

1.3 Un corazon lleno de emociones

Si algo caracteriza a los adolescentes de tropa es la intensidad con la que sienten. Pueden pasar de la risa al
llanto en minutos, sentirse inseguros y al mismo tiempo valientes, reclamar independencia y luego buscar
consuelo. Estan en la busqueda de quiénes son y cuanto valen.

En este viaje necesitan adultos que escuchen mas que juzguen, que los reconozcan por lo que son y no solo por
lo que hacen. En la tropa, el dirigente puede ofrecer pequeiios gestos que hacen la diferencia: dar |la palabra en
consejo, felicitar un logro personal, acompanar en un momento dificil. Cada experiencia emocional bien
acompaiada se convierte en un aprendizaje de vida.



1.4 La patrulla: su mundo en miniatura

A los 11 a 14 aios, los amigos son una de las cosas mas importantes. La patrulla de scouts se convierte en su
pequeiia sociedad, donde prueban roles, construyen amistades, se enfrentan a conflictos y aprenden a convivir.
Aqui experimentan lo que significa liderar y ser liderados, compartir responsabilidades y descubrir que juntos
logran mads que solos.

También es la etapa de cuestionar la autoridad adulta. No es rebeldia gratuita: es la necesidad de ganar
autonomia y comprobar que su voz cuenta. El dirigente debe responder con reglas claras, pero también con
escucha y flexibilidad, creando espacios donde los jévenes puedan decidir y asumir las consecuencias de sus
decisiones.

1.5 Entre pantallas y redes: su vida digital

Los scouts de 11 a 14 afios crecen en un mundo atravesado por la tecnologia. Para ellos, las redes sociales, los
videojuegos y el internet son espacios cotidianos de relacién, aprendizaje y entretenimiento. Seglin el DANE
(2023), la mayoria de los adolescentes en este rango accede a internet desde el celular, y en la Encuesta de
Opinion en Educacién (2024) expresan que valoran la tecnologia cuando mejora su aprendizaje, pero también
reconocen preocupaciones por el exceso de pantallas y la salud mental.

Este entorno trae oportunidades y riesgos: fortalece la creatividad, la comunicacién y el acceso a informacion,
pero también expone a desinformacion, presion social, ciberacoso y pérdida de privacidad.

Para el dirigente de tropa, el reto es acompaiiar con equilibrio:

Reconocer que lo digital es parte de su vida y usarlo de manera positiva en la tropa.

Educar en el uso critico y seguro de la informacidn.

Ofrecer alternativas: experiencias al aire libre, servicio y convivencia real que contrarresten la
dependencia de la pantalla.

El Programa Scout tiene aqui un papel clave: mostrarles que, ademds de sus mundos virtuales, existen
experiencias auténticas y significativas que fortalecen su identidad y bienestar.

1.6 Preguntas mas grandes que ellos mismos

Enlatropa, los jovenes empiezan a interesarse por lo trascendente: el sentido de la vida, la justicia, la solidaridad
o el respeto por la naturaleza. No siempre lo expresan con palabras elaboradas, pero lo muestran en sus gestos:
indignacidn ante una injusticia, deseo de ayudar, preguntas sobre Dios o la espiritualidad.

El Programa Scout les ofrece un terreno fértil: proyectos de servicio, campamentos, contacto con la naturaleza
y simbolos cargados de sentido. Cada promesa, cada punto de la ley vivido en la practica, los ayuda a ir formando
su brajula moral y espiritual. Aqui, el dirigente no impone respuestas, sino que propone experiencias y facilita
oportunidades de aprendizaje que conecten con lo profundo y significativo.



1.7 Lo que los jovenes dicen que esperan

Segun la Encuesta de Opinidn en Educacion (2024), los adolescentes de este rango piden algo muy claro:

® Que los escuchen y los tomen en serio.
® Que lo que aprenden tenga sentido para su vida.
e Que se cuide su salud mental y haya confianza en los adultos que los acompafian.

Estas expectativas coinciden con lo que vemos en la tropa: quieren un espacio donde puedan opinar,

equivocarse sin miedo, divertirse y, al mismo tiempo, aprender cosas que realmente les sirvan para el presente
y el futuro.

1.8 La Colombia en la que crecen

De acuerdo con el Panorama Sociodemografico de la Juventud (DANE, 2023), los adolescentes de 11 a 14 afios
en Colombia enfrentan una realidad diversa. La mayoria estd en el sistema educativo, pero aun hay riesgos de
desercidén, sobre todo en zonas rurales o en contextos de desigualdad. Ademas, la pertenencia a comunidades
étnicas o la condicion socioecondmica influyen en sus oportunidades.

Esto significa que cada tropa es un mosaico de historias: jovenes de diferentes origenes, con distintas fortalezas

y necesidades. Para el dirigente, la clave es reconocer y valorar esa diversidad, construyendo un programa
inclusivo que permita a todos crecer vy brillar.

1.9 Lo que necesita saber un dirigente

e Cada joven es distinto: algunos maduran mas rapido que otros, y todos tienen derecho a ser respetados
en su ritmo.

Necesitan retos, no recetas: ofréceles actividades que los desafien en lo fisico, lo mental y lo social.
Escucha mas, habla menos: los adolescentes valoran a los adultos que los escuchan sin juzgar.
Fortalece la patrulla: ahi aprenden a cooperar, liderar y convivir.

Vive los valores con ellos: mas que discursos, lo que convence es el ejemplo y la coherencia.

Trabajar con nifios y nifias de 11 a 14 afios es entrar en un mundo de cambios, preguntas y descubrimientos.
Son curiosos, sensibles, inquietos y llenos de potencial. El dirigente de tropa que comprende sus caracteristicas
no solo facilita actividades: acompaia procesos de vida, siembra valores y abre caminos. En esta etapa, el

escultismo se convierte en una escuela de caracter y libertad, donde cada joven empieza a construir la persona
gue quiere llegar a ser.



Capitulo 2: El Método Scout en la Tropa

2.1 Generalidades del Método Scout

Desde sus inicios, Baden-Powell concibid el escultismo como una propuesta educativa distinta a la escuela
tradicional. EIl Método Scout es “el como” del Programa de JOvenes: un sistema de autoeducacion progresiva
en el que los jovenes son protagonistas de su propio desarrollo, guiados por la experiencia, la reflexion y la vida
en pequefos grupos.

No se trata de aplicar técnicas aisladas, sino de comprender el Método como un sistema cohesivo, en el que
todos sus elementos interactian de forma equilibrada para generar experiencias educativas significativas,
divertidas y seguras. En la tropa, el Método se concreta en la vida de patrulla, donde cada Scout asume
responsabilidades, vive la Ley y la Promesa, y se reta a crecer en todas las dimensiones de su vida.

2.2 La autoeducacion progresiva: el corazén del método

El escultismo parte de una conviccion sencilla pero profunda: cada joven tiene dentro de si el potencial para
crecer, aprender y transformarse. El dirigente no “ensefia” en el sentido tradicional; mas bien, crea experiencias
y ambientes donde los chicos y chicas puedan descubrir por si mismos quiénes son, qué les apasiona y cémo
pueden aportar a los demas.

Esta idea se llama autoeducacion. Significa que el scout es protagonista de su propio proceso. Aprende porque
se involucra, porque hace, porque reflexiona y porque toma decisiones. El dirigente no es un transmisor de
contenidos, sino un facilitador de oportunidades de aprendizaje.

La autoeducacién también es progresiva: se adapta al ritmo y a las capacidades de cada Scout. Nadie avanza
igual que otro, y eso esta bien. El sistema de progresion personal, los proyectos de patrulla y las actividades de
tropa estdn pensados para que cada joven pueda ponerse metas, superarse y celebrar sus avances.

En la tropa, la autoeducacién se hace visible en pequefias escenas:

e Una patrulla que aprende a organizar su campamento sin que un adulto lo dirija todo.
e Un Scout que supera el miedo a hablar frente a los demds porque se le confié un rol.
e Unasalida en la que los jovenes reflexionan sobre sus errores y deciden juntos cémo mejorar.

Cada una de estas experiencias ensefia mas que una charla. Por eso, comprender la autoeducacién es clave: el
dirigente no debe buscar formar scouts que repitan lo que se les dice, sino personas auténomas, criticas y
comprometidas con su propio crecimiento.

2.3 Los elementos del Método Scout: explicacion y comprension

El Método Scout se compone de ocho elementos que, en conjunto, generan la experiencia educativa para el
Protagonista de Programa. En la tropa, estos elementos se viven en cada reuniéon, campamento, proyecto o
actividad.



1. La Promesay la Ley Scout

Son el corazén de toda la propuesta educativa. No son simples palabras, sino un cddigo de vida que guia las
decisiones diarias de cada scout. La Promesa, hecha de manera voluntaria y publica, es un compromiso personal
y social. La Ley se convierte en el referente para la convivencia en la patrulla y la tropa, marcando un estilo de
vida basado en valores como la honestidad, la solidaridad y el respeto.

2. Aprender haciendo

En la tropa se aprende principalmente a través de la accién. Construir un campamento, planear una salida,
liderar una patrulla o resolver un problema real son oportunidades para experimentar, equivocarse, reflexionar
y crecer. Este enfoque mantiene a los scouts motivados porque el aprendizaje estd ligado a la aventura, la
practica y la vida real.

3. Progresion personal

Cada Scout avanza a su propio ritmo, plantedndose retos que le permiten descubrir y desarrollar nuevas
habilidades. El sistema de insignias, etapas de progresion y especialidades son herramientas que reconocen ese
camino, pero el verdadero valor esta en el viaje de crecimiento y desarrollo personal y en la satisfaccion de
asumir desafios que fortalecen la autonomia.

4. Sistema de equipos (la vida de patrulla)

La patrulla es la célula basica de la tropa. Alli, un grupo de 6 a 8 scouts organiza su vida, toma decisiones y
comparte responsabilidades. La patrulla es un espacio de amistad, liderazgo y corresponsabilidad, donde cada
miembro aporta sus talentos y se siente parte de un proyecto comun. El sistema de patrullas canaliza la
influencia natural de los pares hacia una experiencia constructiva de cooperacion y liderazgo compartido.

5. Apoyo de adultos

El dirigente de tropa no es un jefe que manda, sino un facilitador que acompafia, inspira y asegura que las
experiencias sean educativas y seguras. Su rol es orientar, brindar herramientas y abrir caminos para que los
scouts sean protagonistas. En la tropa, el adulto es guia y referente, pero siempre respetando la autonomiay el
protagonismo juvenil.

6. Marco simbdlico

La tropa tiene un universo simbdlico propio que despierta la imaginacion y refuerza la identidad Scout: las
patrullas con sus nombres y banderines, los rituales de aperturay cierre, lasinsignias de progresion, el uniforme.
Estos simbolos conectan a los scouts con la aventura y los valores del escultismo, dando sentido a cada
experiencia.

7. Naturaleza

El contacto con la naturaleza es parte esencial de la tropa. Los campamentos, caminatas y actividades al aire
libre son escenarios privilegiados para el aprendizaje, la aventuray la espiritualidad. La naturaleza no solo es un



lugar para divertirse: es también un maestro que ensefia sobre sostenibilidad, resiliencia y pertenencia al
mundo.

8. Participacion en la comunidad

El escultismo busca formar ciudadanos activos. Por eso, cada proyecto o servicio de la tropa tiene un impacto
en la comunidad: desde limpiar un parque hasta apoyar una causa en su comunidad mas cercana. Asi, los Scouts
aprenden que su crecimiento personal esta ligado al compromiso social y al deseo de construir un mundo mejor.

2.4 El Método como un sistema

El Método Scout no es un conjunto de piezas sueltas que se aplican segun la ocasién. Es un sistema integrado,
donde cada elemento cumple una funcién educativa especifica y se potencia en interaccién con los demas.

Por eso hablamos de “Método” en singular. Si uno de los elementos se deja de lado, la experiencia se
empobrece. Por ejemplo, una tropa puede organizar muchas salidas a la naturaleza, pero sino se vive la Promesa
y la Ley, o no hay progresion personal, se pierde la riqueza educativa. Del mismo modo, la patrulla no tiene
sentido sin apoyo adulto, y el marco simbélico pierde fuerza sin relaciéon con la vida comunitaria.

Para el dirigente de tropa, comprender el método como sistema significa planear actividades donde los ocho
elementos estén presentes en equilibrio, aunque algunos se noten mds que otros en diferentes momentos. Lo
importante es que, al mirar en conjunto, los scouts tengan una experiencia educativa integral que combine
valores, accidn, reflexién y servicio.

SISTEMA
DE EQUIPOS

2.5 La interaccion de los elementos: un sistema vivo

Ninguno de los elementos del Método funciona de manera aislada. Solo cuando todos se entrelazan surge la
verdadera experiencia Scout. Por ejemplo, en un campamento de patrulla:

La Promesa y la Ley orientan la convivencia.

El aprender haciendo se vive al armar carpas o cocinar.

La progresion personal se refleja en los retos individuales.
El sistema de patrullas permite organizarse y liderar.

El apoyo del adulto asegura seguridad y aprendizaje.



e FElmarco simbdlico da identidad a la actividad.

e La naturaleza es el escenario educativo.

e La participacion comunitaria aparece al dejar el lugar mejor de lo que se encontré.

Asi, cada actividad, mas que un fin en si misma, se convierte en una oportunidad de aprendizaje integral. El
reto del dirigente de tropa es aplicar de manera consciente y equilibrada estos elementos, adaptandolos a la

realidad de los Protagonistas de Programa y asegurando que el programa no pierda ni su esencia educativa ni
su caracter ludico.



Capitulo 3: La Ley y La Promesa Scout

Ley y promesa

El Scout a través de una manifestacion voluntaria, individual y acorde a su nivel de comprensiéon y madurez,
expresa libremente su decisién de adherirse a los principios fundamentales del Movimiento Scout. Al hacerlo,
acepta el compromiso de vivir conforme a la Ley Scout, la cual constituye un instrumento educativo que refleja
y promueve dichos principios en su vida cotidiana.

Ley Scout

1. El Scout cifra su honor en ser digno de confianza

2. El Scout es leal.

3. El Scout es util y ayuda a los demds sin esperar recompensa.

4. El Scout es amigo de todos y hermano de cualquier Scout sin distincidon de credo, raza, nacionalidad o clase
social.

5. El Scout es cortés y respeta las convicciones de los demas.

6. El Scout ve en la naturaleza la obra de Dios procura su conservacion y progreso.
7. El Scout es obediente, responsable y ordenado.

8. El Scout sonrie y canta en sus dificultades.

9. El Scout es econdmico, trabajador y cuidadoso del bien ajeno.

10. El Scout es limpio y sano, puro en pensamientos, palabras y acciones

Promesa Scout

Yo, Por mi honor y con la gracia de Dios, prometo hacer todo cuanto de mi
dependa para: cumplir mis deberes para con Dios y con la patria, ayudar al préjimo en toda circunstancia y
cumplir fielmente la ley Scout.

Puedes proponerle al scout de acuerdo con sus creencias y su vision espiritual, esta opcidn:

Yo, Por mi honor prometo hacer todo cuanto de mi dependa para cumplir mis
deberes para conmigo, para con los demds y para con mi espiritualidad, ayudando a mi préjimo en toda
circunstancia y cumpliendo fielmente la Ley Scout

El significado de la Promesa y la Ley para la rama.

La Promesa representa un acto de compromiso personal y voluntario. Es un paso consciente hacia una vida
de servicio, valores, y crecimiento personal.

La Ley actia como una guia moral y ética. Proporciona una estructura de principios que ayudan a formar el
cardcter del scout, impulsdndolo a ser una mejor persona y ciudadano.



Capitulo 4: Aprender Haciendo

"Aprender haciendo" es uno de los ocho elementos fundamentales del Método Scout, definido como "el uso de
acciones practicas (experiencias de la vida real) y reflexion para facilitar el aprendizaje y desarrollo continuos".
Para los scouts de Tropa (11-14 afios), este elemento cobra especial relevancia debido a las caracteristicas
propias de esta etapa de desarrollo.

En esta edad, los adolescentes experimentan cambios fisicos, cognitivos y emocionales significativos. Su
pensamiento evoluciona hacia formas mas abstractas, pero aun necesitan experiencias concretas para
comprender conceptos complejos. El "aprender haciendo" responde perfectamente a esta necesidad,
permitiendo que los jovenes construyan conocimiento a partir de experiencias directas y tangibles.

Este enfoque no es simplemente "hacer por hacer", sino un proceso intencional donde la accién genera
reflexion, y la reflexién produce aprendizaje significativo que se transfiere a nuevas situaciones.

4.1 El Proceso Educativo: Del "qué" al "como" en las actividades.

En el modelo tradicional de educacidn, el énfasis se coloca en el "qué" se debe ensefiar: contenidos, conceptos
y datos que deben ser transmitidos. Sin embargo, el Método Scout invierte esta perspectiva, priorizando el
"como" se aprende y se vive la experiencia educativa. El proceso educativo Scout sigue un ciclo continuo de
cuatro etapas:

1. Oportunidad de Aprendizaje (Experiencia Concreta) Son situaciones educativas, intencionalmente disefiadas
0 espontaneas, que se materializan a través de los elementos del Método Scout y generan experiencias
significativas. Para los scouts de Tropa, estas pueden incluir:
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Campamentos y actividades al aire libre
Proyectos de servicio comunitario
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Vida en patrullas
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Juegos y desafios
Empresas y aventuras
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Ceremonias y tradiciones

2. Experiencia Significativa (Observacién Reflexiva) Es la vivencia interna personal que cada joven extrae de la
oportunidad de aprendizaje. En esta etapa, los adolescentes procesan internamente lo vivido, enfrentan retos
y toman decisiones. Los dirigentes deben promover espacios de reflexion para facilitar este procesamiento.

3. Aprendizaje (Conceptualizacion Abstracta) Aqui emerge el verdadero aprendizaje: la interiorizacion de
saberes, comprension de conceptos y fortalecimiento de habilidades. Los scouts dejan de ser receptores pasivos
para convertirse en protagonistas de su desarrollo personal.

4. Desarrollo de Competencias (Experimentacion Activa) El ciclo culmina con la capacidad de transferir lo
aprendido a situaciones nuevas, actuando con autonomia, ética y eficacia. Las competencias se construyen
gradualmente a través de multiples oportunidades variadas.




Los protagonistas de programa de 11 a 14 afios aprenden mejor cuando:

0,
%

Pueden experimentar fisicamente los conceptos
< Trabajan en grupos pequefios (patrullas)

<+ Tienen desafios apropiados para su nivel

% Pueden ver aplicaciones practicas inmediatas

% Reciben retroalimentacidn constante

< Participan en la toma de decisiones

4.2 La Practica: Disefiando actividades que generen experiencias significativas.

Principios para el Disefio

Para generar verdaderas experiencias significativas en jovenes de Tropa, las oportunidades de aprendizaje
deben estar cuidadosamente disefiadas considerando:

- Conexion con la realidad adolescente: Las actividades deben relacionarse con los intereses,
preocupaciones y desafios propios de la adolescencia temprana.

- Progresion apropiada: Deben presentar un nivel de complejidad que evolucione gradualmente,
respetando el desarrollo cognitivo de esta edad.

- Autonomia creciente: Los jovenes de Tropa buscan mayor independencia, por lo que las actividades
deben ofrecer espacios para la toma de decisiones y el liderazgo juvenil.

- Aprendizaje social: Esta edad se caracteriza por la importancia del grupo de pares, haciendo esencial el
trabajo colaborativo en patrullas.

Una oportunidad de aprendizaje efectiva para jovenes de Tropa debe ser:

Desafiante pero alcanzable: Apropiada para la edad y nivel de desarrollo
Voluntaria y atractiva: Que despierte el interés genuino de los adolescentes
Orientada por valores: Que promueva la Ley y Promesa Scout

Inclusiva: Que permita diferentes niveles de participacion

Contextualizada: Conectada con la realidad y necesidades locales
Evaluable: Que permita reconocer el crecimiento y aprendizaje logrado

O O O O O O

Criterios DURASIL: caracteristicas de una actividad Scout efectiva

Las actividades Scout deben cumplir con los criterios DURASILD para ser verdaderamente educativas. Estos ocho
atributos no son requisitos independientes sino cualidades que se potencian mutuamente, definiendo el
estandar de calidad de cualquier oportunidad de aprendizaje en la Tropa.

Desafiantes: Presentan retos apropiados que impulsan a los scouts a superar sus limites actuales. Para la edad
de Tropa, los desafios deben equilibrar la dificultad con la posibilidad de éxito, evitando tanto el aburrimiento
como la frustracion excesiva. Un reto bien calibrado activa la motivacion intrinseca: el scout no participa porque



le toca, sino porque quiere descubrir si puede lograrlo. El dirigente debe conocer el nivel real de cada patrulla
para ajustar la exigencia sin que nadie quede rezagado ni sin estimulo.

Utiles: Contribuyen al desarrollo de competencias valiosas para la vida. En esta edad, es crucial que los scouts
perciban la utilidad practica de lo que aprenden, conectandolo con sus proyectos de vida emergentes. Un scout
de Tropa que no entiende para qué sirve lo que hace dificilmente se compromete a fondo. Por eso, el dirigente
debe hacer explicita la conexion entre la actividad y las habilidades reales que desarrolla: orientacion, primeros
auxilios, trabajo en equipo, resolucién de conflictos o comunicacién efectiva son competencias que los jévenes
reconocen como relevantes cuando las viven en contextos concretos.

Recompensantes: Generan satisfaccion y sentido de logro. Los adolescentes necesitan reconocimiento tanto de
pares como de adultos, y las actividades deben proporcionar multiples oportunidades para experimentar el
éxito. Esto no significa eliminar la dificultad, sino disefiar hitos intermedios donde cada scout pueda celebrar
avances. En Tropa, donde la comparacion con los pares es constante, es importante que el reconocimiento no
sea solo para quienes terminan primero o mejor, sino para quienes persisten, colaboran, aprenden de los
errores o apoyan a otros.

Atractivas: Captan y mantienen el interés utilizando metodologias dindmicas y temas relevantes. Para scouts de
Tropa, esto significa incorporar elementos de aventura, tecnologia, competencia sana y creatividad. Una
actividad atractiva no depende Unicamente del tema elegido, sino de cdmo esta presentada: el misterio de un
desafio por descubrir, la narrativa de una misién, la estética del campamento o la energia del dirigente al
proponerla son factores que determinan si los jovenes se enganchan desde el primer momento o participan por
inercia.

Seguras: Garantizan la seguridad fisica, emocional y psicolégica. En la adolescencia temprana, donde la
autoestima puede ser fragil, es esencial crear ambientes de confianza y respeto. La seguridad fisica implica
evaluacidn de riesgos, equipos adecuados y protocolos claros. Pero la seguridad emocional es igualmente critica:
un scout que teme ser ridiculizado por equivocarse no se atreve a intentar cosas nuevas. El dirigente es el
principal garante de que el grupo construya una cultura donde el error sea parte del aprendizaje y no motivo de
burla.

Ladicas: Incorporan elementos de juego y diversidon. Aunque los scouts de Tropa buscan actividades mas
"serias", el elemento ludico sigue siendo fundamental para el aprendizaje efectivo. El juego no es un premio al
final de la actividad real: es en si mismo una estrategia pedagdgica que reduce la ansiedad, favorece la
experimentacidn y genera vinculos entre pares. Un dirigente que sabe introducir lo ludico con intencion —no
como relleno sino como método— logra que los scouts aprendan mas y recuerden mas, precisamente porqgue
lo vivieron con disfrute.

Incluyentes: Permiten que todas las personas participen plenamente, independientemente de sus habilidades,
condiciones o circunstancias. Una actividad incluyente no se limita a reconocer que las personas son distintas,
sino que procura generar las condiciones concretas para que todas puedan estar, aportar y aprender en igualdad
de dignidad y posibilidades. Esto exige flexibilidad metodoldgica, ajustes razonables y adaptaciones creativas
gue eviten exclusiones y hagan posible una participacion real. En la Tropa, esto es especialmente importante
porque en esta etapa se hacen mas evidentes las diferencias en ritmos, intereses, formas de vincularse con el
grupo y maneras de aprender.



Diversas: Parten del reconocimiento de las singularidades de las personas. Una actividad diversa comprende
gue cada scout llega con intereses, talentos, experiencias, contextos y formas de comprender el mundo que no
son idénticas, y asume esa pluralidad como una riqueza educativa. Por eso, no reproduce siempre el mismo
formato, sino que incorpora variedad de metodologias, contextos y estilos de aprendizaje, alternando dindmicas
individuales y colectivas, actividades al aire libre e interiores, retos fisicos e intelectuales, ejercicios de expresién
artistica y momentos de andlisis critico. Para la Tropa, esto resulta especialmente valioso, pues es una etapa en
la que emergen con fuerza las diferencias individuales; asi, una patrulla urbana y una rural deben poder vivir
experiencias igualmente significativas, y un scout con habilidades artisticas y otro con habilidades técnicas
deben encontrar caminos distintos para vincularse a un mismo aprendizaje.

4.3 El Juego: Herramienta Pedagdgica en la Adolescencia Temprana

4.3.1 Evolucion del juego en la edad de Tropa

Los protagonistas de programa de 11 a 14 afios experimentan una transicién en su relaciéon con el juego.
Mientras que pueden considerar "infantiles" algunos juegos de la infancia, siguen valorando actividades ludicas
que:

Incluyen elementos de competencia
Permiten demostrar habilidades
Incorporan desafios intelectuales
Facilitan la interaccién social
Conectan con sus intereses actuales

4.3.2 Tipos de juegos efectivos para Tropa

e Juegos de estrategia y resolucion de problemas: Desarrollan el pensamiento légico y la capacidad de
planificacion, habilidades que estan emergiendo en esta edad.

® Juegosde roles y simulacion: Permiten explorar diferentes identidades y situaciones, algo especialmente
valioso durante la formacidn de la identidad adolescente.

® Juegos cooperativos con elementos competitivos: Equilibran la necesidad de colaboracién con el deseo
natural de competencia de esta edad.

® Juegos que incorporan tecnologia: Conectan con los intereses digitales de los scouts mientras mantienen
objetivos educativos claros.

4.3.4 Facilitacion del juego en Tropa
El dirigente de Tropa debe:

® Respetar la madurez creciente: Adaptar la facilitacion para tratar a los scouts como adolescentes, no
como nifos

e Permitir mayor autonomia: Dar espacio para que los scouts modifiquen reglas y tomen decisiones
durante el juego

e Conectar con objetivos claros: Ayudar a los scouts a ver como el juego contribuye a su desarrollo
personal

e Facilitar la reflexion: Crear espacios para procesar las experiencias y extraer aprendizajes significativos



4.4.4 El equilibrio entre diversion y crecimiento

En la edad de Tropa, es crucial mantener el equilibrio entre la diversiéon y los objetivos de desarrollo. Los
Protagonistas de Programa necesitan sentir que las actividades son relevantes y apropiadas para su edad,
mientras experimentan la alegria del aprendizaje compartido.

4.4.5 El Rol del Dirigente como Facilitador

El dirigente de Tropa actia como facilitador de oportunidades de aprendizaje, adaptando su estilo a las
necesidades especificas de los adolescentes:

Observar las necesidades e intereses cambiantes de los scouts.

Disefar situaciones que respondan a su busqueda de autonomia e identidad.
Acompanar sin sobreproteger, permitiendo el aprendizaje a través de errores.
Evaluar el impacto considerando el desarrollo integral de cada scout.

Ajustar las oportunidades segun la evolucién del grupo y las necesidades individuales.

4.4.6 Consideraciones especiales para la edad de Tropa

e Respetar la necesidad de pertenencia: Los scouts de esta edad valoran enormemente la aceptacién del
grupo

e Reconocer la variabilidad en el desarrollo: Dentro del mismo grupo pueden existir diferencias
significativas en madurez fisica, cognitiva y emocional

e Facilitar la transicidn hacia mayor responsabilidad: Gradualmente transferir mas responsabilidades a los
scouts

e Mantener altas expectativas: Los adolescentes responden positivamente cuando se confia en sus
capacidades

El "aprender haciendo" en la Tropa Scout no es solo una metodologia educativa, sino una filosofia que reconoce
y respeta la forma natural en que los adolescentes construyen su comprensién del mundo. A través de
oportunidades de aprendizaje cuidadosamente disefiadas, experiencias significativas y reflexién consciente, los
Protagonistas de Programa de 11 a 14 afios desarrollan las competencias necesarias para convertirse en
ciudadanos activos, comprometidos con la construccion de un mundo mejor.



Capitulo 5. El Sistema de Equipos en la Tropa Scout
5.1 El corazdn del trabajo en la tropa: équé es el sistema de equipos?

El Sistema de Equipos (o Sistema de Patrullas) es el eje sobre el cual se construye la vida de la tropa y una de las
expresiones mas puras del Método Scout. No es solo una manera de organizar a los jovenes, sino un modelo
educativo de convivencia y liderazgo, que ensefia a vivir la Ley y la Promesa en la practica diaria.

Baden-Powell lo llamd “la columna vertebral de la tropa”, porque en él los adolescentes aprenden a actuar de
manera auténoma, a decidir en grupo y a asumir las consecuencias de sus actos. En un tiempo donde muchas
decisiones se imponen desde los adultos, el sistema de equipos ofrece un entorno donde los jévenes pueden
protagonizar su propio crecimiento, aprender por experiencia y descubrir el valor de la cooperacion.

Cada patrulla, compuesta idealmente por seis a ocho scouts, es una comunidad de aprendizaje en si misma. Alli
los scouts planean, ejecutan y evallan sus actividades; desarrollan habilidades, practican valores y construyen
identidad. El conjunto de patrullas forma la unidad scout, una red de pequenos grupos que se complementan,
interactlan y crecen juntos bajo la guia del dirigente.

5.2 La vida de grupo: identidad, cohesion y pertenencia

Entre los 11 y 14 afos, la necesidad de pertenecer es vital. En la patrulla, los jovenes encuentran un espacio de
amistad, reconocimiento y cooperacidn que les permite expresarse libremente, sentirse aceptados y aprender
a convivir.

Cada patrulla posee elementos que refuerzan su identidad:

Nombre y simbolo: que suelen representar un animal caracteristico, un valor o una cualidad inspiradora.
Banderin: su emblema distintivo, que simboliza el espiritu del grupo.

Lema o grito: expresion de su entusiasmo y unidad.

Colores, historia y tradiciones propias.

Estos elementos no son decorativos; son instrumentos pedagdgicos que consolidan la cohesion, la disciplina y
el sentido de pertenencia. A través de ellos, los jévenes se reconocen como parte de una comunidad y
desarrollan un vinculo afectivo con su patrulla y su tropa.

El dirigente debe cuidar que cada grupo conserve su mistica, celebrando sus logros y ritos sin imponer
uniformidad. La diversidad de patrullas dentro de la unidad fortalece la vida de tropa y alimenta la riqueza de
experiencias compartidas.

5.3 Liderazgo: una escuela para servir

El sistema de equipos es, ante todo, una escuela de liderazgo y corresponsabilidad. En la patrulla, el liderazgo
se aprende practicandolo y viviéndolo, no recibiendo 6rdenes.

El guia de patrulla es elegido por sus compaieros, no por el dirigente. Su liderazgo se fundamenta en la
confianza, el ejemplo y el servicio. Su tarea es orientar, animar y cuidar la armonia del grupo. Junto a él, el
subguia apoya y reemplaza cuando es necesario, compartiendo responsabilidades.

Los demds miembros también cumplen roles definidos: guardian de leyendas, cocinero, intendente, tesorero,
entre otros. Cada cargo ofrece a los scouts diferentes oportunidades para desarrollar autonomia,
responsabilidad y sentido del deber.



El dirigente, por su parte, es un formador de lideres, no un sustituto de ellos. Su funcién es acompafiar el
proceso, ofrecer espacios de capacitacidn, retroalimentar y, sobre todo, confiar. Un sistema de equipos sélido
no depende del control del adulto, sino de su capacidad para educar a través de la confianza y la orientacion.

5.4 Trabajo colaborativo: la experiencia de aprender juntos

La patrulla ensefa a los jovenes que nadie logra nada importante solo. Las metas se alcanzan en equipo,
combinando esfuerzos y talentos diversos. Uno lidera, otro anima, otro cuida los detalles; y cada tarea, por
pequefia que sea, tiene valor.

El sistema de equipos permite que los scouts aprendan a colaborar, tomar decisiones conjuntas y resolver
conflictos de manera pacifica. En este proceso, el dirigente promueve dinamicas que les ayuden a reflexionar
sobre lo vivido y a transformar la experiencia en aprendizaje.

El trabajo colaborativo en la patrulla se convierte asi en una escuela practica de ciudadania: ensefia a respetar
las diferencias, a ejercer la responsabilidad compartida y a valorar la participacion de todos en el logro comun.

5.5 Ambitos de participacion juvenil: educar para la autonomia y la democracia

El escultismo busca formar ciudadanos activos y responsables, y el sistema de equipos ofrece los espacios
ideales para ejercitar la participacion y la toma de decisiones:

e Consejo de Patrulla: donde los jévenes planifican, distribuyen tareas, revisan acuerdos y evallan sus
actividades.

e Corte de Honor: espacio donde los guias y el equipo de dirigentes coordinan la vida de tropa, promueven
los valores de la Ley Scout y reconocen los avances individuales y colectivos.

e Espacios conjuntos de Tropa: reunidon general donde se comparten decisiones, se proyectan actividades
comunes y se fortalecen los lazos entre patrullas.

Estos espacios aseguran que los scouts sean protagonistas activos, y no simples ejecutores de decisiones
adultas. Participar, opinar y decidir son experiencias que consolidan su madurez y su sentido de responsabilidad
social

5.6 La unidad como red de equipos

La tropa es el entorno donde las patrullas interactian, cooperan y comparten objetivos mayores. Cada patrulla
mantiene su autonomia, pero trabaja dentro de un proyecto comun que da sentido a la vida de unidad.

El dirigente debe propiciar el equilibrio entre la autonomia de las patrullas y la unidad de propdsito, evitando
rivalidades negativas o comparaciones. La cooperacion entre patrullas, los juegos intergrupales y los proyectos
conjuntos refuerzan el espiritu de fraternidad y pertenencia al movimiento.

5.7 Dimension simbadlica y expresiva del sistema de equipos

El sistema de equipos no solo ensefia a organizarse: construye cultura y sentido. La simbologia, los ritos y las
tradiciones de cada patrulla son parte esencial del proceso educativo.

Los elementos materiales —como el bordon, el banderin o los colores— tienen una funcidn simbdlica que
conecta a los jévenes con la historia del escultismo y con los valores que encarnan. Las ceremonias de patrulla,
los compromisos, las celebraciones y los cantos son experiencias emocionales que consolidan el espiritu de
grupo y dan profundidad a la vivencia scout.



Cuando estos elementos se viven con autenticidad y no como formalidades, ayudan a que los jévenes
internalicen valores, construyan identidad y comprendan el sentido del servicio y la cooperacion.

5.8 El rol del dirigente: garante del método y del aprendizaje

El jefe de tropa es el custodio del sistema de equipos. Su papel no es dirigir las patrullas, sino garantizar que el
método se viva plenamente dentro de ellas.

Su labor consiste en:

Favorecer el protagonismo juvenil y la autogestién de los equipos.

Acompanfar los procesos con observacidn, preguntas y reflexion.

Formar y sostener a los guias, ayudandoles a descubrir su propio estilo de liderazgo.

Facilitar espacios de evaluacidn y crecimiento para cada patrulla.

Conectar las experiencias cotidianas de la vida en patrulla con los objetivos educativos del programa y
las oportunidades de aprendizaje.

El dirigente que entiende el sistema de equipos como el motor pedagdgico de la tropa logra que cada actividad,
proyecto o campamento se transforme en una experiencia educativa integral, donde los jovenes crecen en
autonomia, responsabilidad y compromiso con los demas.

5.9 Educar desde lo pequeiio para transformar lo grande

El Sistema de Equipos es el reflejo mas fiel del espiritu del escultismo: educar haciendo, convivir sirviendo y
crecer compartiendo. No siempre es el camino mas rdpido ni el mas sencillo, pero si el mas transformador.

Cada patrulla que se consolida, cada guia que aprende a servir, cada joven que descubre su lugar en el grupo,
representa una victoria educativa. Alli donde los adultos confian, acompafan y permiten que los jovenes sean
protagonistas, florece el verdadero escultismo.

Sostener el sistema de equipos es creer que, a través de la vida en pequefios grupos, los adolescentes aprenden
a construir un mundo mejor: uno donde la cooperacién, el respeto y la solidaridad son mas que palabras; son
una forma de vida.



Capitulo 6: El Marco Simbdlico
La Aventura como Marco Simbdlico de la Tropa Scout
6.1 El poder del simbolo: {qué es el marco simbdélico?

En la Tropa Scout, la aventura no es solo una palabra bonita para describir las actividades al aire libre: es el
marco simbdlico que inspira y da sentido a todo lo que se vive.

El marco simbdlico es el conjunto de simbolos, historias, tradiciones y ceremonias que crean un ambiente
educativo cargado de significado, donde los jovenes aprenden a interpretar su realidad, a reconocerse en un
grupo y a conectar con los valores del escultismo.

Como lo plantea el Marco Conceptual del Método Guia y Scout (Asociacién de Guias y Scouts de Chile, 2010),
estos elementos existen Unicamente en la medida en que tienen sentido para los jovenes y contribuyen a su
crecimiento personal. En la rama scout, ese sentido se encuentra en la aventura: explorar, descubrir, intentar,
fallar, volver a intentar... y, sobre todo, hacerlo juntos.

Asi, el marco simbdlico no se “agrega” a las actividades: es la forma en que se vive el programa, un lenguaje
comun que transforma una caminata en una expedicion, un juego en una misiéon y un campamento en una
hazafla compartida.

6.2 Identidad de la rama: vivir la aventura como experiencia educativa

Entre los 11y 14 afios, los jévenes sienten la necesidad de pertenecer, descubrir y afirmar su identidad. El marco
simbdlico de la tropa —la aventura— responde directamente a esas busquedas naturales.

En este rango de edad, el escultismo convierte la curiosidad en exploracion, el deseo de independencia en
liderazgo compartido y la imaginacidn en una herramienta para aprender.

El ambiente de aventura:

e Despierta la imaginacién y la creatividad, invitando a los jévenes a salir de lo cotidiano.
Refuerza el sentido de pertenencia a la patrulla y a la tropa, creando una identidad comun alrededor de
la exploracién y el descubrimiento.

e Permite presentar valores scouts como la cooperacion, la honestidad y la responsabilidad, de manera
atractiva y significativa.

e Da coherencia a la vida de tropa: cada campamento, salida o actividad es parte de una gran historia
colectiva.

e Motiva el progreso personal, ayudando a cada joven a superar sus propios limites.

El marco simbdlico de la aventura se apoya en tres dinamicas que definen la etapa scout:

1. El gusto por explorar —los scouts buscan nuevos caminos, tanto en la naturaleza como en si mismos.

2. Elinterés por apropiarse de un territorio —quieren espacios propios: su rincon de patrulla, su carpa, su
insignia, su bandera.

3. Lapertenencia aun grupo de amigos —la patrulla se convierte en su tripulacién, su equipo de aventuras,
su familia elegida.

En la tropa, la aventura se convierte en un laboratorio de vida donde cada experiencia refuerza la confianza, la
autonomia y el sentido de propdsito.



6.3 La aventura como referencia de inspiracion

El marco simbdlico de la aventura no busca apartar a los jovenes de la realidad, sino ayudarles a comprenderla
y transformarla. A través de la metdfora de la exploracion, el escultismo propone un camino de descubrimiento
personal y colectivo:

Cada salida es una expedicién hacia lo desconocido, cada reto una montana por escalar, cada error una
oportunidad para aprender.

El dirigente debe comprender que la aventura es mds que un escenario fisico; es una actitud frente a la vida. El
scout es un explorador que busca nuevos horizontes, que se atreve a equivocarse, que confia en su grupoy que,
al final, regresa transformado para compartir lo aprendido.

Las historias de aventuras reales, leyendas, comics, videojuegos o novelas policiacas son fuentes naturales de
inspiracion. Permiten que los jévenes conecten sus propias vivencias con relatos universales de exploradores,
pioneros y héroes cotidianos.

El dirigente puede aprovechar esas narrativas para alimentar la imaginacion y reforzar los valores del
movimiento: coraje, curiosidad, perseverancia y servicio.

“Explorar no solo es partir: el regreso también es parte de la aventura.”
—Adaptado de Escultismo para muchachos.

6.4 Historias y tradiciones: el alma viva de la tropa

Cada tropa tiene sus propios relatos de hazafias, anécdotas y tradiciones.

Estas historias son mds que recuerdos: son vinculos emocionales que fortalecen la identidad y el sentido de
pertenencia.

En la patrulla, los simbolos (el nombre, el banderin, el grito, los colores) y las tradiciones (las celebraciones, los
retos, las ceremonias de bienvenida) son parte de su mitologia particular.

Cuando los scouts gritan su lema o portan con orgullo su banderin, no solo expresan entusiasmo: afirman su
lugar en la historia compartida.

El dirigente debe cuidar y revitalizar estas tradiciones, integrandolas con la narrativa de la aventura.

Cada campamento puede ser “la gran expedicién”, cada proyecto “una misién”, cada ceremonia “el cierre de
un viaje”. Asi, la aventura se convierte en el hilo conductor que da continuidad y emocidn a todo lo que se vive
en la tropa.

6.5 Ceremonias: momentos donde la aventura se vuelve trascendente

Las ceremonias scouts son momentos simbdlicos que marcan hitos en la vida personal y grupal. En ellas, la
aventura adquiere un cardcter profundo: lo vivido se convierte en aprendizaje, el logro en compromiso, v el
grupo en comunidad.

Una ceremonia de promesa es la declaracion del propio viaje interior; una investidura es el inicio de una nueva
etapa de exploracién; una entrega de insignia de progresion es la celebraciéon de lo conquistado. Cada
ceremonia debe ser significativa, cercana y coherente con la realidad de la tropa.



La ceremonia propia de la Tropa es la Promesa al Guia en la que los scouts de la patrulla lo reconocen como tal
con el siguiente texto:

Yo Prometo obedecerte como guia, quererte como hermano mayor, ser leal a mi patrulla
y no desanimarme jamds.

Otras ceremonias como las de tomemizacién y las que la patrulla proponga en su interior, hacen parte de este
marco simbdlico que envuelve la Tropa Scout.

El dirigente no impone las ceremonias: las facilita y las vive con los jévenes. Debe cuidar el lenguaje, la
ambientacidn y la participacidn para que el simbolo no sea solo forma, sino experiencia emocional y espiritual.
Cuando los scouts entienden el sentido de lo que hacen, la aventura se transforma en crecimiento personal.

6.6 Educar a través de la aventura

El marco simbdlico de la Tropa Scout —la aventura— es el corazén que da vida al método. A través de él, los
jévenes descubren el mundo, se descubren a si mismos y aprenden a actuar con propdsito.

El dirigente tiene la misién de mantener viva la llama de la aventura, integrando los simbolos, historias y
ceremonias en la experiencia educativa.

De esta forma, la tropa se convierte en un espacio donde cada joven puede decir con orgullo: “Esta es mi historia,
esta es mi aventura.”

RAMA/UNIDAD MARCO SIMBOLICO FONDO AMBIENTE DE
MOTIVADOR REFERENCIA
Rama Scout La aventura Historias de
Aventuras
Unidad: Tropa Explorar nuevos
territorios con un Historias Reales
grupo de amigos No aplica para la
rama Novelas Policiacas
Comics

Juegos de Video

Leyendas ...




Capitulo 7: La Naturaleza

7.1 La naturaleza: mas que un escenario, una maestra

En el programa de jovenes, la naturaleza no es solo el lugar donde suceden las actividades, es parte esencial del
Método Scout y uno de sus elementos mds caracteristicos. Desde Baden-Powell hasta nuestros dias, los Scouts
han visto en ella un aula abierta, una companera de aventuras y un camino hacia el descubrimiento personal.

De acuerdo con las Caracteristicas Esenciales del Movimiento Scout (OMMS, 2017), la vida en la naturaleza
permite a los jovenes experimentar libertad, sencillez y fraternidad. En ella descubren que no son duefios del
mundo, sino parte de él; que su bienestar depende del equilibrio de los ecosistemas y que cuidar el planeta es
cuidar de si mismos y de los demas.

Para un Scout de tropa, la naturaleza es también un laboratorio: ahi aprende a cocinar, a armar su carpa, a
orientarse con una brujula, a organizarse en equipo y a descubrir que puede superar retos que antes parecian
imposibles.

7.2 Conexion y aprendizaje: crecer en el aire libre

Los adolescentes de 11 a 14 afios sienten una atraccion natural por la aventura. El bosque, el rio, la montana o
la noche estrellada son escenarios que despiertan su curiosidad y les permiten aprender de manera activa y
significativa.

La vida en la naturaleza impacta en todas las dimensiones del desarrollo:

Fisico: mejora la salud, la fuerza y los habitos de actividad.

Cognitivo: ensefia a resolver problemas practicos, a planificar y a pensar con creatividad.

Social: fortalece la cooperacion, el liderazgo compartido y el sentido de pertenencia a la patrulla.
Emocional: cultiva la confianza en si mismos y la resiliencia frente a la frustracién.

Espiritual: despierta el asombro y la gratitud ante el misterio de la vida.

Un campamento de patrulla es un buen ejemplo de cdmo la naturaleza se convierte en aula: cada joven arma
su carpa, organiza turnos de cocina, resuelve imprevistos vy, al final, comparte en fogata lo aprendido. No hay
clases tedricas, sino experiencias que dejan huella y que se recuerdan toda la vida.

7.3 Habilidades de vida al aire libre: aprender para la vida

La vida de tropa ofrece oportunidades para adquirir habilidades prdacticas que van mucho mas allad de lo técnico.
Entre ellas estdn:

Campismo basico: armar un campamento, elegir un buen lugar, mantener el orden y la seguridad.
Orientacion y exploracién: leer un mapa, usar la brujula, seguir pistas y disefar recorridos.
Cocina al aire libre: preparar alimentos para la patrulla, cuidar la higiene y administrar recursos
limitados.

e Nudos y amarras: construir desde lo mas sencillo hasta estructuras que facilitan la vida en
campamento.



e Primeros auxilios y seguridad: prevenir accidentes, actuar ante emergencias y cuidar de si mismos y de
otros.

El verdadero valor de estas técnicas estd en lo que ensefan: autonomia, trabajo en equipo, confianza,
creatividad y responsabilidad. Cuando un joven logra cocinar para todos, construir una mesa con palos o guiar
a su patrulla con un mapa, no sélo aprende una técnica: gana confianza en sus capacidades y descubre que
puede aportar al grupo.

7.4 Conciencia ambiental: de la aventura a la responsabilidad

Acercarse a la naturaleza no basta: el escultismo propone hacerlo con una actitud de respeto y cuidado. Cada
salida y campamento debe ser también una oportunidad para educar en la conciencia ambiental.

Las Caracteristicas Esenciales del Movimiento Scout subrayan que la educacién ambiental busca que los jévenes
se reconozcan parte de la naturaleza, no superiores a ella. Desde ahi nace la responsabilidad de cuidarla.

En la tropa, esta conciencia se puede cultivar con acciones sencillas pero significativas:

No dejar basuray reducir el uso de plasticos.

Disefiar campamentos con bajo impacto, aplicando el principio de “dejar el lugar mejor de como lo
encontramos”.

Hacer proyectos comunitarios como reforestacién, limpieza de rios o cuidado de parques.
Promover habitos sostenibles en la vida cotidiana: ahorro de agua, energia y consumo responsable.

7.5 Scouts y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

El escultismo no esta aislado del mundo: forma parte de un movimiento global que busca transformar la
realidad. Desde 2015, la OMMS adopté la iniciativa Scouts por los ODS, que invita a mas de 50 millones de
jévenes a contribuir a la Agenda 2030.

Los ODS son 17 objetivos universales para erradicar la pobreza, proteger el planeta y garantizar paz y
prosperidad. Hablan de cambio climatico, igualdad, consumo responsable, justicia y cooperacidon. Lejos de ser
teorias abstractas, los ODS ofrecen a las tropas un marco inspirador para conectar sus proyectos locales con un
esfuerzo global.

Algunas formas de integrarlos en la vida de tropa son:

e ODS 15 (Vida de ecosistemas terrestres): organizar jornadas de reforestacién o cuidado de areas
verdes.

e ODS 12 (Consumo responsable): realizar campamentos libres de plasticos y con uso consciente de
recursos.
ODS 13 (Accidn por el clima): promover medios de transporte sostenibles como caminatas o bicisalidas.
ODS 5 (Igualdad de género): disefiar dindmicas que promuevan relaciones respetuosas y equitativas en
la patrulla.

El manual Descubriendo los ODS (OMMS, 2020) ofrece dindmicas, juegos y proyectos que ayudan a los Scouts a
comprender cédmo sus acciones cotidianas se conectan con estos grandes desafios. El papel del dirigente es



motivar a los jévenes para que comprendan que, con sus pequefias acciones, estan construyendo un mundo
mas justo y sostenible.

Es clave que conozcas la propuesta de Scouts por los ODS y sus programas en la siguiente pagina:
https://sdgs.scout.org/

La vida en la naturaleza es mds que campamentos o excursiones: es el corazén del escultismo. En ella los jévenes
descubren que aprender puede ser una aventura, que los retos se enfrentan en equipo y que cuidar del planeta
es también cuidar de la vida.

Un dirigente que aprovecha la naturaleza como aula logra que cada experiencia al aire libre sea una aventura
emocionante, una leccidn practica para la vida, un espacio de crecimiento personal y comunitario y una
contribucidn real a la construccidon de un mundo mejor.


https://sdgs.scout.org/

Capitulo 8: La Progresion Personal

8.1 Definicion de concepto: progresion personal

La progresion personal en la Tropa Scout es el proceso continuo y sistematico mediante el cual cada scout de
11 a 14 anos desarrolla competencias integrales en las seis areas de crecimiento, a través de experiencias de
aventura significativas y desafiantes. Este proceso se caracteriza por ser personalizado, gradual y orientado
hacia la construccién de ciudadania activa para la paz y el desarrollo sostenible.

En esta etapa evolutiva, los scouts se encuentran en un momento crucial de transicion entre la infancia y la
adolescencia, caracterizado por la busqueda de identidad personal, el deseo de explorar limites, la necesidad
de pertenecer a grupos de pares, y el desarrollo de pensamiento abstracto y critico. La progresion personal
responde a estas caracteristicas ofreciendo oportunidades de aventura que permiten probar capacidades,
asumir responsabilidades crecientes y experimentar el liderazgo en contextos reales.

8.2 El Territorio de la Aventura

La progresién personal en la Tropa se desarrolla en el Territorio de la Aventura, un marco simbdlico donde las
historias de exploracidn, descubrimiento y desafio proporcionan el contexto motivador para el desarrollo de
competencias ciudadanas estructuradas. La aventura no es solo un elemento recreativo, sino el vehiculo
pedagdgico fundamental que permite a los scouts experimentar, reflexionar y transformar realidades concretas.

En este territorio, las problematicas sociales, ambientales y culturales se convierten en desafios por conquistar,
los proyectos comunitarios en expediciones por realizar, y las empresas scouts en aventuras colectivas que
contribuyen a la construccion de paz y desarrollo sostenible. El dirigente facilita que cada scout encuentre su
propia aventura personal dentro de las aventuras colectivas de la patrullay la tropa.

8.3 Caracteristicas de la Progresion en la Tropa

La progresion personal en esta etapa se caracteriza por la experimentacion activa, donde los scouts aprenden
haciendo, probando y equivocdndose en ambientes seguros. La responsabilidad progresiva implica que los
scouts asumen gradualmente mayores responsabilidades en la planificacion y ejecuciéon de actividades,
transitando desde roles de apoyo hacia roles de liderazgo.

El sistema de patrullas constituye el espacio privilegiado para la progresidon, donde cada scout desarrolla
competencias en un ambiente de pares que facilita el aprendizaje colaborativo y la construccién de identidad
grupal. La aventura como método garantiza que las experiencias sean desafiantes, significativas y motivadoras,
respondiendo al deseo natural de exploracién caracteristico de esta edad.

8.4 Perfil de egreso: Perfil de egreso y competencias intermedias.

Al finalizar su trayectoria en la Tropa Scout, se espera que el joven haya desarrollado las competencias
necesarias para transitar hacia la Comunidad Némada Scout, demostrando:

Autonomia personal para tomar decisiones informadas sobre su salud, seguridad y desarrollo integral,
asumiendo responsabilidad por las consecuencias de sus acciones. Pensamiento critico que le permita analizar
situaciones complejas, evaluar informacién de multiples fuentes y construir juicios fundamentados sobre
problematicas sociales y ambientales.



Liderazgo colaborativo manifestado en la capacidad de coordinar equipos, facilitar procesos grupales vy
contribuir efectivamente al logro de objetivos colectivos. Compromiso ciudadano expresado a través de la
participacién activa en proyectos de servicio comunitario y la comprension de su rol como agente de
transformacion social.

Creatividad e innovacion para generar propuestas originales ante desafios identificados, utilizando recursos
disponibles de manera efectiva. Sensibilidad social y ambiental que se manifiesta en acciones concretas de
cuidado del entorno natural y promocién de relaciones interpersonales respetuosas y empaticas.

8.5 Competencias Intermedias para Scouts (11-14 aios)

Las competencias intermedias representan los aprendizajes especificos que los scouts de 11 a 14 afios deben
desarrollar en cada prioridad educativa de las seis areas de crecimiento. Estas competencias intermedias
preparan el camino hacia las competencias terminales que se esperan al egreso del movimiento scout (18-20
anos).

AREAS, DIMENSIONES Y PRIORIDADES COMPETENCIAS INTERMEDIAS
AREA DE DEFINICION PRIORIDADES Adolescencia Temprana: 11-14

CRECIMIENTO EDUCATIVAS
Desarrollo Responsabilizars | Actividad fisica para un | Participa en actividades fisicas de
fisico - e del cuerpo y una mente manera regular, disfrutandolas como
Corporalidad crecimiento y equilibrada una forma de cuidar su cuerpo, liberar

funcionamiento tensiones y sentirse mejor consigo

de su cuerpo mismo e integrando habitos

saludables para su vida diaria

Habitos saludables para | Desarrolla habitos de higiene 'y

una vida duradera cuidado del cuerpo, rutinas de sueno
(higiene, sueno, adecuadas, alimentacién equilibrada e
autocuidado...) identifica situaciones de riesgo para

proteger su salud y seguridad.




Autocuidado - ASP

Aplica normas de convivencia para
garantizar ambientes seguros,
desarrolla habilidades de empatia para
relacionarse de manera positiva y
respetuosa con su cuerpo y el de los
demas, e identifica situaciones que
puedan implicar riesgo, conociendo los
pasos a seguir para protegerse y
buscar apoyo.

Sexualidad

Comprende los cambios de la
pubertad, mostrando respeto por su
cuerpo y el de los demas, aprendiendo
a establecer limites personales,
identificando situaciones saludables o
de riesgo y en qué momento requiere
hablar de temas sensibles con adultos
de confianza.

Desarrollo
intelectual -
Creatividad

Adquirir
habilidades para
comprender,
transformar y
crear en el
entorno

Habilidades para la
Innovacion

Aplica estrategias de pensamiento
creativo para proponer soluciones
novedosas a desafios junto a sus
pares, evaluando la viabilidad de sus
ideas y comunicdndolas de manera
clara.

Educacién eny parala
era digital

Emplea herramientas digitales para
explorar, aprender y comunicarse en
linea de forma segura y guiada,
comprendiendo los beneficios y
riesgos de los entornos virtuales y
colaborando en actividades digitales
de su cotidianidad.




Pensamiento critico

Analiza informacidén y argumentos
presentes en diversos medios,
identificando diferentes puntos de
vista y formando juicios sobre su
validez, para expresar sus propias
conclusiones con argumentos y
reconocer las posibles repercusiones
de sus opiniones en su entorno
cercano.

Desarrollo del
caracter -
Caracter

Construir una
identidad sodlida
y actuar con
integridad frente
a desafios
personales y
sociales

Cultura de paz

Facilita la convivencia pacifica en su
entorno, practicando el respeto mutuo
y la colaboracidn, resolviendo
desacuerdos de manera constructiva.

Autoconocimiento

Explora sus talentos, fortalezas y
emociones, y analiza sus preferencias
y motivaciones al participar en
diversos espacios, interactuar con sus
pares y reflexionar sobre sus
experiencias personales.

Resiliencia y
adaptabilidad al cambio

Aborda dificultades y cambios en su
entorno con disposicion constructiva,
explorando soluciones para superarlos
y adaptandose sobre los aprendizajes
adquiridos para mejorar en el futuro.




Resolucion de
problemas / conflictos

Analiza problemas y conflictos
cotidianos en su entorno,
identificando diferentes perspectivas y
aplicando estrategias creativas para
proponer soluciones, utilizando el
didlogo y la negociacion para llegar a
entendimientos mutuos.

Desarrollo
Afectivo -
Afectividad

Entendery
gestionar las
emocionesy
desarrollar
relaciones
afectivas
positivas y
responsables

Compromiso y accién
para la igualdad de
género

Promueve la igualdad de género,
entendiendo la importancia de una
convivencia igualitaria donde se
garanticen los derechos para todas las
personas en los diferentes contextos
en los que interactua.

Vida, placery
responsabilidad afectiva

Identifica y comprende sus emociones
construyendo relaciones afectivas,
respetuosas y responsables, que
integren el reconocimiento de su
sexualidad y la de los demas.

Empatia

Comprende las emociones y
perspectivas de otros en diversas
situaciones, entendiendo sus
necesidades y manifestando
sensibilidad, respeto y la colaboracién
en sus interacciones.




Autoestima

Explora sus talentos y limitaciones,
comprendiendo la influencia de sus
emociones en sus relaciones y
analizando la importancia del respeto
mutuo y la valoracion de la diversidad
en sus grupos de pertenencia.

Desarrollo
social -
Sociabilidad

GPS: Adquirir el
concepto de
interdependenci
a con los demas
y desarrollar la
capacidad de
cooperary
liderar.

Sensibilidad ambiental y
desarrollo sostenible

Acciones parala

mitigacién del cambio

climatico

Participa activamente en iniciativas
grupales de cuidado ambiental,
aplicando practicas de cuidado
climatico en actividades practicas y
comprendiendo la relevancia de
proteger la naturaleza para el
bienestar comun.

Liderazgo para la
innovacion social

Participa activamente en iniciativas
grupales que fomentan la cultura
ciudadana mostrando habilidades
basicas de liderazgo en su entorno.

Trabajo en equipo

Colabora activamente en proyectos
grupales, identificando las fortalezas y
debilidades individuales para distribuir
tareas y responsabilidades,
comunicandose de manera efectiva y
respetuosa para lograr metas
comunes.

Interculturalidad

Valora la riqueza de las diversas
expresiones culturales presentes en su
comunidad y en otros contextos,
analizando como las costumbres,
tradiciones y formas de vida influyen
en la construccién de identidades y
manifestando respeto por las
diferencias culturales en sus
interacciones.




Desarrollo Descubrir el Respeto por la vida Reconoce el valor Unico de cada ser

Espiritual - significado vivo, reflexionando sobre el impacto
Espiritualidad | trascendental de de las acciones humanas en su
la vida y actuar existencia y manifestando un trato
en coherencia considerado y respetuoso en sus
con los valores interacciones con ellos.

fundamentales

Crecimiento Espiritual Explora practicas personales de
entendimiento sobre sus experiencias
vitales y aprendizajes, el sentido de la
vida y la existencia, y participa en
didlogos con diversas perspectivas,
respetando las diferentes creencias y
compartiendo sus propias reflexiones.

Trascendencia Identifica y reflexiona sobre sus
valores y creencias, explorando su
propdsito personal y su rol en los
espacios en que participa.

En los documentos institucionales del sistema de competencias, el término utilizado es competencia
educativa. Sin embargo, en la Tropa —fiel a su marco simbdlico de los Territorios de Aventura— cada
competencia recibe el nombre de territorio. No se trata de un cambio de fondo, sino de una traduccién al
lenguaje propio de esta etapa: un territorio es exactamente eso, una competencia que el Scout puede
descubrir, construir y conquistar. Ambos términos describen lo mismo; el segundo simplemente lo hace con la
voz y el espiritu de quien vive la aventura desde adentro.

8.6 Estructura del Sistema de Progresion en la Tropa Scout

Cuando un Scout termina su Etapa de Adaptacidn, comienza la parte mas larga y significativa de su vida en la
Tropa: |la Etapa de Progresion Personal. Ya no se trata de conocer el escultismo desde afuera, sino de crecer
dentro de él, a través de experiencias reales que dejan huella.

El motor de esa progresion son las competencias educativas: las capacidades que la Asociacién Scouts de
Colombia espera que cada joven construya a lo largo de su paso por la Tropa. Estas competencias no se
memorizan ni se marcan en una lista. Se desarrollan viviendo —en cada campamento, cada proyecto de patrulla,



cada servicio, cada aventura al aire libre— y se organizan en seis Rutas (areas de crecimiento) que abarcan la
vida del Scout de manera integral:

8.6.1 Insignias de Areas de Crecimiento (Rutas)

Cada area de crecimiento cuenta con una insignia transversal que se diferencia por colores segun el nivel
alcanzado:

De qué se trata

Ruta del Temple Tu cuerpo, tu salud, tu
seguridad

Ruta del Ingenio Tu mente, tu creatividad,

la tecnologia

Tu identidad, tus valores,
tu resiliencia

Ruta de la Forja

Ruta de los Lazos Tus emociones, tus

relaciones, tu empatia

Ruta de la Patrulla Tu equipo, tu liderazgo, el

planeta




Ruta del Horizonte Tu sentido de vida, tu

trascendencia

Cada Ruta contiene territorios (Competencias): conocimientos y capacidades concretas que el Scout va
conquistando a través de las travesias que vive. El avance en cada territorio —y en cada Ruta— se da en tres
niveles de desempefio que representan qué tan profundo ha llegado el Scout en ese aspecto de su
crecimiento.

Descubro (mostaza) — El primer encuentro

El Scout se acerca por primera vez a un territorio: lo experimenta, pregunta, prueba. No necesita saber todo
de antemano, solo atreverse a explorar. Es el punto de partida de cualquier aprendizaje real.

Ejemplo: Un Scout que participa por primera vez en un circuito de habilidad fisica con su patrulla, registra en su
bitdcora como se sintid su cuerpo y empieza a preguntarse qué hdbitos de movimiento quiere incorporar, estd
descubriendo un territorio de la Ruta del Temple. La experiencia todavia es nueva, pero ya algo ha cambiado
en su mirada.

Construyo (turquesa) — La competencia en accion

El Scout ya no solo conoce el territorio: lo habita con autonomia. Usa lo aprendido en situaciones reales,
dentro de su patrulla, su Tropa o su comunidad. Hay responsabilidad asumida, hay esfuerzo real por integrar
lo que sabe en lo que hace.

Ejemplo: Ese mismo Scout que ahora organiza con su patrulla un entrenamiento de dos semanas, lidera una
salida evaluando el desempefio fisico del equipo y propone ajustes para la siguiente, estd construyendo en ese
territorio. La competencia ya funciona en él de manera concreta y transferible.

Conquisto (naranja) — La competencia como sello personal

El Scout domina el territorio y lo lleva a otro nivel: puede ensefiar a otros, liderar proyectos de impacto real,
generar transformaciones en su entorno. La competencia ha pasado a ser parte de quien es.

Ejemplo: Ese Scout que disefia y facilita una sesion de movimiento para los Lobatos del grupo, adapta la
actividad a distintas capacidades y lo hace con criterio propio, ha conquistado ese territorio en la Ruta del
Temple. Ya no aprende la competencia: la ejerce.

8.6.2 Insignias de Progresion Territorial

Para avanzar en una Ruta no basta con vivir una sola travesia. El Scout debe trabajar al menos dos territorios
(competencias) de esa Ruta en el mismo nivel para que pueda considerarse que la Ruta esta en ese nivel de
desempefio. Eso garantiza que la progresién sea real y no puntual.



Cada vez que el Scout vive una travesia (oportunidad de aprendizaje) —una actividad, un campamento, un
proyecto, una responsabilidad asumida— y reflexiona sobre ella con su dirigente, estd avanzando en alguno
de los territorios de sus seis Rutas. Ese avance queda registrado en su Diario de Exploracién y construye su

progresion personal de manera visible y acumulativa.

A medida que las Rutas avanzan, el Scout accede a las insignias de progresion que reconocen su crecimiento
integral: desde el Vigia del Valle, que marca los primeros pasos sélidos, hasta el Maestro de la Aventura, la
maxima insignia de la Tropa, que reconoce a quien ha conquistado plenamente las seis Rutas.

Asi, la progresion personal no depende del tiempo que lleva el Scout en la Tropa, sino de qué tan profundo ha
llegado en cada uno de los territorios que componen su camino de aventura.

8.7 Criterios de Avance

Fase de Requisito
Progresion

Vigia del Al menos 3 territorios (competencias) en “Descubro” (Exploracién
Valle - mostaza) + al menos 1 territorio (Competencia) en “Construyo”
(Aplicacion - turquesa)

Explorador Al menos 3 territorios (Competencias) en “Descubro”

de (Exploracion - mostaza) + 3 territorios (Competencias) en
Cumbres “Construyo” (Aplicacion - turquesa)

Navegante Al menos 3 territorios (Competencias) en “Construyo” (Aplicacion
de - turquesa) + 3 territorios (Competencias) en “Conquisto”
Horizontes (Profundizacion -Naranja)

Maestro de Las 6 rutas en nivel “Conquisto” (Profundizacion - Naranja)

la Aventura

8.8 Oportunidades de Aprendizaje: Como proyectar, leer y entender el avance de los Jovenes.
8.8.1 El Ciclo Educativo Scout

El desarrollo de competencias opera a través de un ciclo que integra cuatro elementos: Oportunidades de
Aprendizaje (situaciones desafiantes disefiadas intencionalmente), Experiencias Significativas (vivencias
personales que cada scout extrae), Aprendizaje (construccidon reflexiva de significados), y Desarrollo de
Competencias (capacidad de transferir lo aprendido a nuevos contextos).



8.8.2 Tipos de Oportunidades

Campamentos y actividades al aire libre constituyen el espacio privilegiado para desarrollo de
autonomia, trabajo en equipo y conexién con la naturaleza. Los campamentos de patrulla, vivacs de
tropa y excursiones de exploracidén ofrecen contextos auténticos para aplicar competencias.

Proyectos de servicio comunitario permiten a los scouts identificar necesidades reales en sus
comunidades, disefiar propuestas de solucion e implementar acciones concretas que generen impacto
social medible.

Empresas y aventuras son proyectos de mediano plazo que requieren planificacion, trabajo colaborativo
y perseverancia. Pueden incluir construccién de proyectos, expediciones a territorios desconocidos o
desafios técnicos complejos.

Vida de patrulla genera oportunidades cotidianas para practicar democracia, resolver conflictos,
distribuir responsabilidades y celebrar logros colectivos.

Organismos de gobierno (Consejo de patrulla, Corte de Honor) ofrecen espacios para practicar liderazgo
democratico, toma de decisiones colectivas y planificacidn estratégica.

8.8.3 Proyectando el Avance

Como dirigente, tu rol es facilitar que cada scout encuentre en las oportunidades de aprendizaje los desafios
apropiados para su nivel de desarrollo. Esto requiere:

Conocer a cada scout individualmente: Sus intereses, fortalezas, areas de mejoramiento, motivaciones
y desafios personales. Mantén conversaciones regulares uno a uno donde el scout pueda expresar sus
aspiraciones.

Observar sistematicamente: Durante las actividades, observa cémo cada scout participa, qué decisiones
toma, cdmo se relaciona con otros, qué habilidades demuestra. Documenta estas observaciones para
construir el panorama de su desarrollo.

Facilitar reflexion: Después de cada experiencia significativa, propicia espacios donde los scouts puedan
procesar lo vivido, identificar aprendizajes y proyectar aplicaciones futuras. Las "fogatas de reflexién"
son ideales para esto.

8.8.4 Leyendo las Evidencias Observables

Las evidencias del desarrollo de competencias emergen naturalmente de la participacién en oportunidades de
aprendizaje. Observa:

Evidencias de desempefio: Acciones concretas durante actividades (écomo resolvidé ese problema?
écomo liderd su patrulla? écomo manejé esa situacion de conflicto?)

Evidencias de proceso: Reflexiones del scout sobre sus experiencias, registros en su bitdcora personal,
aportes en espacios de evaluacion grupal

Evidencias de producto: Proyectos completados, propuestas creativas implementadas, iniciativas de
servicio realizadas

Es importante mencionar que, para los scouts, las competencias se presentan como “territorios” en su Diario
de exploracion.



8.9 Apoyo, Acompaiamiento y Enlace: Como guiar y motivar a cada joven en su crecimiento personal.
8.9.1 Los Tres Roles del Dirigente

El rol del dirigente evoluciona segun el nivel de desarrollo competencial de cada scout, adaptandose para
promover autonomia progresiva sin abandonar el acompafiamiento necesario.

Rol de Apoyo (Nivel de Exploracion - “Descubro”)

Cuando un scout esta explorando una competencia, tu rol es principalmente reactivo y disponible. El scout debe
descubrir por si mismo, probar opciones, equivocarse sin miedo. Tu funcion es:

® Proveer recursos variados: Asegura que tenga acceso a materiales, informacion, espacios y personas
que enriguezcan su exploracién.

e Responder cuando solicite orientacion: Estd disponible cuando el scout manifiesta dudas o necesita
orientacidn, pero no impongas tu vision.

e Validar la exploracién: Reconoce el valor del proceso de descubrimiento independientemente de los
resultados logrados.

Ejemplo practico: Un scout explorando competencias de creatividad podria probar diferentes técnicas artisticas.
Tu rol es facilitar acceso a materiales diversos, mostrar ejemplos inspiradores cuando lo solicite, y celebrar su
curiosidad sin juzgar las creaciones.

Rol de Acompaiamiento (Nivel de Aplicacion - “Construyo”)

Cuando un scout esta aplicando competencias, tu rol es mas activo y constante. El scout necesita orientacién
para transferir aprendizajes a situaciones reales. Tu funcidén es:

e Observar sistematicamente: Presta atencion a cdmo el scout aplica sus competencias en diferentes
contextos.

e Retroalimentar constructivamente: Ofrece perspectivas que enriquezcan su analisis, sefialando
fortalezas y oportunidades de mejora.

e Guiar lareflexidn: Facilita que el scout analice criticamente sus acciones, identifique patronesy proyecte
mejoras.

e Acompaiiar decisiones: Apoya procesos de toma de decisiones complejas sin decidir por él, ayudandole
a evaluar opciones y consecuencias.

Ejemplo practico: Un scout aplicando competencias de sociabilidad al liderar un proyecto comunitario necesita
gue observes su gestion del equipo, le ofrezcas retroalimentacién sobre su estilo de liderazgo, facilites su
reflexion sobre conflictos surgidos, y lo acomparies en decisiones estratégicas del proyecto.

Rol de Enlace (Nivel de Profundizacion - “Conquisto”)

Cuando un scout esta profundizando competencias, tu rol es proactivo como facilitador de conexiones. El scout
ha desarrollado autonomia y busca especializacion. Tu funcidn es:

e Conectar con expertos: Facilita contacto con personas especializadas en areas de interés del scout
(artistas, cientificos, lideres sociales, profesionales).



e Abrir oportunidades externas: Identifica y gestiona acceso a experiencias especializadas (talleres,
conferencias, proyectos, organizaciones).

e Facilitar mentoria especializada: Conecta al scout con mentores que puedan guiar su desarrollo
avanzado en areas especificas.

e Apoyar exploracion vocacional: Acompana la identificacién de vocaciones y el disefio de rutas
formativas futuras.

Ejemplo practico: Un scout profundizando competencias de innovacidn tecnolégica necesita que lo conectes
con desarrolladores de software, facilites su participacion en hackatones juveniles, lo vincules con programas
de emprendimiento social, y lo acompanies reflexionando sobre posibles carreras profesionales.

Equilibrando los Roles

En la practica, ejerceras simultaneamente los tres roles con diferentes scouts e incluso con el mismo scout en
diferentes areas de crecimiento. Un scout puede estar profundizando en sociabilidad (requiere enlace),
aplicando en creatividad (requiere acompafiamiento) y explorando en espiritualidad (requiere apoyo). La clave
es la flexibilidad y la individualizacidon del acompafiamiento.

8.10 Reconocimiento: Ceremonias y formas de reconocer los logros de manera personal.

Fundamentos del Reconocimiento Scout

El reconocimiento en la progresion personal trasciende la simple entrega de insignias. Siguiendo la filosofia de
Paul Ricoeur, el reconocimiento opera en tres dimensiones complementarias que construyen identidad y
fortalecen compromiso:

e Reconocimiento de si mismo: El scout atestigua sus propias capacidades desarrolladas, construyendo
autoestima y responsabilidad personal. Las evidencias acumuladas le permiten decir "yo puedo".

e Reconocimiento mutuo entre pares: La comunidad de scouts confirma reciprocamente su valia,
fomentando confianza y estima social. El reconocimiento de la patrulla y la tropa tiene peso emocional
significativo.

e Reconocimiento institucional: La Asociacién certifica formalmente las competencias desarrolladas,
otorgando legitimidad que facilita su transferibilidad a otros contextos sociales.

8.10.1 Ceremonias en la Tropa Scout: Celebrar es parte fundamental de la vida en una Unidad Scout

Las ceremonias cumplen un rol esencial en la vida de la Tropa Scout. Lejos de ser simples actos formales, son
momentos cargados de simbolismo que fortalecen la identidad individual y colectiva de los jévenes. En este
contexto, las ceremonias representan:

Una actividad fija dentro del Programa de Jévenes.

Momentos clave del Marco Simbdlico.

Acciones profundamente significativas, asociadas a hitos importantes en la vida del Scout.

Espacios de socializacién, donde cada joven toma conciencia del rol que cumple dentro del grupo y del
camino que ha recorrido.



Durante las ceremonias se manifiesta el afecto, el reconocimiento y el respeto de los compaferos hacia aquel
joven que atraviesa una etapa significativa. El o ella se convierte en el protagonista principal del acto, que
celebra su crecimiento y logros personales.

Al igual que en el Marco Simbdlico, en la Ceremonia debe priorizarse el fondo (el sentido y propdsito del acto)
por sobre la forma (la puesta en escena). Es decir, mas alld del montaje o los adornos, lo importante es el
mensaje que se transmite y el significado que tiene para quien lo vive.

Las ceremonias estdn compuestas por momentos de reconocimiento y celebraciéon, conmemorando hitos clave
en el camino en la Tropa de un scout:

Su ingreso a la Unidad,

Su compromiso personal,

Su compromiso con su patrulla y su guia
Su progresion en el programa, y

Su retiro del grupo.

Estos momentos permiten renovar el valor de los simbolos, fortalecer la unidad del grupo y crear un ambiente
propicio para reflexionar sobre los valores que se viven dia a dia en la Tropa.

8.10.2 Estructura y elementos de una ceremonia Scout

Tanto en la Tropa como en el Grupo Scout, existen diferentes tipos de ceremonias, segun las necesidades y
caracteristicas de cada Unidad. No obstante, hay algunos criterios generales importantes para su preparacion y
realizacion.

Una ceremonia Scout se compone de diversos elementos:

e Palabras: exhortaciones, explicaciones, canciones, férmulas.
e Movimientos: formaciones, entrega de simbolos u objetos, desplazamientos.
e Gestos: saludos, aplausos, sefiales simbdlicas.

La relevancia de cada uno de estos elementos puede variar dependiendo del tipo de ceremonia. Sin embargo,
es clave distinguir entre lo esencial y lo complementario.

Por ejemplo, en la ceremonia de paso de la Manada a |la Tropa, lo esencial es el cambio simbdlico de seccién;
mientras que la despedida o |la bienvenida son elementos complementarios. Estos agregados deben reforzar el
momento central y no opacarlo ni diluirlo por exceso de duracién o de énfasis.

8.10.3 El valor de la ceremonia

Una ceremonia no debe ser un agregado, un relleno del programa ni un evento decorativo. Es un momento
central y significativo en la vida de la Unidad, una verdadera “respiracion profunda” en el ritmo cotidiano de la
Tropa.

Vivirla con respeto, preparacién y sentido contribuye a fortalecer la identidad del grupo y a dejar una huella
duradera en la experiencia personal de cada joven.



8.10.4 Cualidades de una Ceremonia Scout

Una ceremonia Scout debe ser breve, significativa y sencilla. Estas tres cualidades son fundamentales para que
mantenga su valor educativo, emocional y simbélico.

1. Breve

El dirigente debe tener siempre presente que las ceremonias estan dirigidas principalmente a jovenes. Por eso,
no deben extenderse mas alld de 10 a 15 minutos. Mantener el interés y la atencidn de los participantes es
esencial.

Por lo tanto:

e No se deben agrupar varias ceremonias en una sola ocasidn con el pretexto de mostrar una vision
completa de la vida Scout.

e Tampoco es adecuado repetir varias veces la misma ceremonia en un mismo evento, como las
Promesas realizadas en serie.

e Se debe evitar recargar el momento con discursos innecesarios. Solo debe hablar un dirigente,
preferiblemente quien tenga mayor vinculo con el acto, como el Jefe de Tropa, y hacerlo de forma
breve y directa.

2. Significativa

El propdsito de una ceremonia es destacar la importancia de un paso, logro o compromiso dentro del proceso
de crecimiento del joven Scout. Es una manera simbdlica y artistica de comunicar lo que consideramos
importante.

Una ceremonia no debe ser confusa ni criptica. Debe ser clara, comprensible y coherente. Cada palabra, gesto
o simbolo debe tener un sentido concreto, que todos los presentes puedan captar.

Recomendaciones:

e Explica el significado de la ceremonia al participante principal con anticipacion, sin revelar la fecha
exacta. Esto le permitird prepararse y vivir el momento con calma, enfocdndose en su contenido mas
gue en la forma.

e También debe explicarse a los demas participantes para lograr una ejecucién armoniosa y una actitud
adecuada.

® Por ultimo, informa a los invitados sobre lo que va a suceder. Esto les permitira entender el contexto y
comportarse de acuerdo con el significado del acto.

3. Sencilla

Una ceremonia debe ser una expresion simple y auténtica de una idea profunda y bella. Quien la dirige debe
hacerlo con naturalidad, utilizando palabras, gestos y simbolos que conecten con la experiencia real y emocional
de los jévenes.

Es fundamental evitar excesos que distorsionen el mensaje. La belleza de una ceremonia esta en su sinceridad,
no en la pomposidad.



Por lo tanto:

e No utilices simbolos o gestos que solo el dirigente comprenda. Usa elementos que los jovenes puedan
asumir con espontaneidad y sentido.

e Evita teatralidades, posturas rigidas, comandos militares, voces fingidamente graves, o un lenguaje
rebuscado que no se relacione con la realidad Scout.

e ElScout no debe perder su alegria natural. El dirigente debe hablar con calidez y cercania. La
formacion debe ser correcta, pero también comoda y sonriente. La seriedad no debe confundirse con
rigidez o solemnidad excesiva.

8.11 La etapa de transicidon entre ramas: puentes para el crecimiento scout
8.11.1. Educar en el transito, no en el salto

El escultismo es una aventura de crecimiento continuo. Cada etapa del proceso educativo tiene su propio ritmo,
simbolos, desafios y formas de vida, pero todas estan unidas por un mismo hilo: el desarrollo integral del scout.

Por eso, los pasos entre ramas —de la Manada a la Tropa y de la Tropa a la Comunidad de Nomadas Scout— no
deben entenderse como rupturas, sino como transiciones flexibles, procesos graduales de acompafiamiento
gue aseguran la continuidad educativa y emocional de cada persona.

La etapa de transicién es un momento clave del proceso de crecimiento scout, es una oportunidad educativa
para reforzar la identidad, fortalecer la autonomia y renovar el compromiso con la aventura del aprendizaje.

8.11.2. De la Manada a la Tropa: el inicio de una nueva aventura

Entre los 10 afios y medio y los 11 afios, los lobatos y lobeznas comienzan a mirar mas alla de su manada. Sienten
curiosidad por las patrullas, por los campamentos mas largos, por los proyectos y por los retos que ven en los
scouts mayores. Este es el momento propicio para iniciar el proceso de transicién hacia la Tropa, una etapa de
descubrimiento y acompafiamiento donde el joven se prepara para asumir su nuevo rol como protagonista de
su propia aventura. En este momento, el lobato recibird la insignia de “Lobo Solitario” que representa el inicio
de esta etapa de transicion hacia la Tropa.

Durante varios meses, el nifio o nifia puede participar en actividades entre Manada y Tropa: juegos,
campamentos o celebraciones que le permitan conocer la dindmica del sistema de patrullas, interactuar con
distintos equipos y descubrir como funciona la vida en tropa. La clave estd en que esta experiencia no sea un
ensayo, sino una vivencia auténtica que le despierte entusiasmo y confianza.

Los dirigentes de ambas ramas deben trabajar de manera coordinada, compartiendo informacién sobre la
progresién personal del joven, sus logros y desafios. La transicion sera exitosa cuando el nuevo Scout se sienta
reconocido, cuando la patrulla que lo recibe comprenda que no parte desde cero y cuando el equipo de
dirigentes logre articular su acompafiamiento sin duplicar esfuerzos.

Esta etapa tiene una duracién recomendada de seis meses, en la cual el joven participa activamente en
actividades de ambas ramas hasta que se realiza su ceremonia de paso llamada “Gran Salto”, un momento
simbdlico que marca el inicio formal de su vida en la Tropa. La etapa de transicidn encarna un principio: educar
desde la comprension del ritmo individual, no desde la prisa institucional.

8.11.3. De la Tropa de Scouts a la Comunidad de Nomadas Scout: descubrir un nuevo sentido



Asi como el Lobato suefia con convertirse en Scout, el joven Scout comienza a imaginar su siguiente desafio: la
Comunidad de Némadas Scout, donde la aventura se transforma en aventura hacia la ciudadania.

Entre los 14 y medio y 15 aios, los Scouts viven una etapa de intensos cambios fisicos, emocionales y sociales.
Buscan independencia, identidad y un propdsito mas profundo. En este contexto, la etapa de transicion de la
Tropa a la Comunidad de Nomadas Scout cumple una funcidén educativa esencial: permitir que el joven se
reconozca listo para un nuevo tipo de experiencia, mas reflexiva, autébnoma y comprometida con su entorno.

El proceso puede iniciarse durante los ultimos 6 meses en la Tropa, los Ultimos seis meses del protagonista en
la rama, es decir, a los 14 afios y medio, invitando a los jovenes mayores a participar en actividades conjuntas
con la Comunidad de Némadas Scout, donde conozcan su dindmica, sus rumbos y su forma de organizacion. El
dirigente de Tropa tiene aqui un rol determinante: motivar al joven a explorar los indicadores de madurez
personal y el momento adecuado para su paso. En este momento, el scout recibira la insignia de “viajero del
territorio” que representa el inicio de esta etapa de transicion hacia la Comunidad de Némadas Scouts.

Ma3s alla de la edad, se trata de valorar si el Scout ha consolidado las competencias personales y sociales que le
permitiran asumir el nuevo estilo de vida comunitario. Los adolescentes de esta etapa necesitan espacios donde
puedan experimentar la toma de decisiones, desarrollar pensamiento critico y fortalecer su sentido de
pertenencia a través de acciones con impacto. Por eso, la Comunidad de Némadas Scout se convierte en el
escenario natural para continuar su proceso, pero el transito debe ser cuidadosamente acompafiado para que
no implique pérdida de motivacidn ni ruptura emocional con el grupo de origen.

Una ceremonia de paso que reconozca lo vivido en la Tropa y abra las puertas a la nueva etapa —sin
solemnidades vacias, sino con significado profundo— permite cerrar un ciclo con gratitud y abrir otro con
esperanza.

8.11.4. El papel del dirigente: tejer continuidad

Tanto en la transicidn hacia la Tropa como hacia la Comunidad, el rol del dirigente es fundamental. Debe
comprender que estos pasos no son momentos administrativos, sino procesos educativos que exigen
sensibilidad, empatia y planeacién conjunta.

El dirigente:

Acompafia emocionalmente a cada joven, reconociendo su ritmo de maduracién.

Coordina con los equipos de ramas vecinas para garantizar un transito ordenado y motivante.
Prepara a los grupos que recibirdn al nuevo integrante, fomentando la acogida y el respeto.
Celebra las ceremonias de paso como momentos de significado y pertenencia.

Su papel no es acelerar el proceso, sino cuidar su sentido.

Una transicion bien llevada no sélo fortalece al joven, sino también a los dirigentes, quienes aprenden a trabajar
en red y a comprender el programa como un continuo educativo que abarca toda la vida scout.

8.11.5. La continuidad como principio educativo

La coherencia entre ramas es un principio esencial del escultismo. Cada experiencia, cada simbolo y cada
aprendizaje deben resonar en la siguiente etapa, construyendo una identidad unificada del movimiento. La
etapa de transicidn es, en esencia, una estrategia para asegurar esa coherencia. Permite que los jovenes vivan
el escultismo como un camino continuo de crecimiento personal, donde cada paso estd conectado con el
anterior y con el siguiente.



En este sentido, tanto el paso de la Manada a la Tropa como el de la Tropa a la Comunidad son momentos de
celebracién del crecimiento, no simples cambios de insignias. Cada joven que cruza ese puente lleva consigo su
historia, sus aprendizajes y la promesa de seguir construyendo un mundo mejor.

La etapa de transicién es mds que una estrategia: es una actitud educativa que pone al joven en el centro.
Implica comprender que el desarrollo humano no se impone ni se programa, sino que se acompaiia. Significa
reconocer que, entre la Manada, la Tropa y la Comunidad, no hay fronteras cerradas, sino puentes de
aprendizaje que se cruzan con confianza, alegria y sentido.

Cuando el dirigente logra ver y vivir estos pasos como parte del mismo viaje, cada cambio de rama se convierte
en lo que siempre fue el escultismo: una gran aventura de crecimiento personal, vivida al ritmo de la naturaleza,
del grupo y del corazén.



Capitulo 9: Involucramiento Comunitario en la Rama Scout
9.1 Participar para transformar

En la Tropa Scout, el compromiso con la comunidad no es una actividad adicional: es parte esencial de la vida
de patrulla y del proceso educativo. Cada scout, a través del servicio y la participacidon activa, descubre que su
crecimiento personal tiene sentido cuando contribuye al bienestar de los demas.

El involucramiento comunitario es la oportunidad de mirar mas alld del grupo y entender que el escultismo
forma ciudadanos capaces de transformar su entorno con pequefas acciones cotidianas y con proyectos que
generan impacto real. La comunidad, en este sentido, no es solo el barrio o la escuela: también es la familia, el
movimiento scout, el pais y el mundo.

El escultismo ensefia que aprender haciendo implica también aprender sirviendo. Cada experiencia de la Tropa
—una caminata, un proyecto, un campamento o una buena accién— puede y debe tener un eco positivo en la
comunidad.

9.2 La comunidad como espacio educativo

El método scout tiene lugar en la comunidad local: ese es su escenario natural. Desde alli, los Protagonistas de
Programa aprenden a reconocer los desafios de su entorno, a trabajar con otros y a descubrir que el servicio no
es caridad, sino corresponsabilidad.

Participar en la comunidad significa:

e Explorarla: conocer sus necesidades, recursos, historias y personas.
e Vincularse: establecer lazos reales con otros grupos, instituciones o lideres locales.
e Contribuir: desarrollar proyectos que generen bienestar y fortalezcan el sentido de pertenencia.

El dirigente debe ayudar a los scouts a reflexionar sobre cada experiencia comunitaria, promoviendo preguntas
como: “éQué aprendimos?”, “¢A quién ayudamos?”, “¢Cédmo cambid nuestra mirada sobre la comunidad?”. De
este modo, el servicio se convierte en una fuente de aprendizaje significativo, no solo en una lista de tareas
cumplidas.

9.3 El servicio: trascender a través de la accion

El servicio es uno de los pilares del escultismo y la manifestacién mas clara del espiritu scout. En Scouts de
Colombia se entiende como una forma concreta de transformar el entorno mediante el compromiso social y el
liderazgo positivo. Educar para servir significa ensefar que el servicio no es un evento aislado, sino una actitud
permanente. Cada accidon, por pequeiia que sea —desde tender una mano a un compafiero hasta liderar un
proyecto comunitario—, tiene valor formativo.

El servicio desarrolla empatia, fortalece el caracter y ensefia que el liderazgo se ejerce sirviendo. Por eso, el
dirigente debe fomentar espacios donde el servicio sea vivido, reflexionado y celebrado, como parte natural del
progreso personal.

9.4 Buena accidn y voluntariado: del gesto cotidiano al compromiso sostenido

La buena accién diaria es una practica tradicional del escultismo y un pilar del desarrollo moral de los jévenes
Les enseiia que el servicio comienza en lo cotidiano: ayudar en casa, respetar a los demas, cuidar el entorno.
Estas pequefias acciones forman el cardcter y construyen habitos de solidaridad, respeto y cortesia. El
voluntariado scout, por su parte, es la expresidn organizada y colectiva del servicio. A través de proyectos



ambientales, educativos, sociales o culturales, los scouts aprenden a planificar, trabajar en equipo y asumir
responsabilidades con su comunidad. El dirigente acompafa y guia a la patrulla para que disefie sus propios
proyectos, adaptados a su realidad y alineados con los principios del Movimiento. Asi, cada miembro de la
patrulla comprende que servir no es solo hacer cosas por los demas, sino hacer cosas con los demas, desde la
colaboracién y la empatia.

9.5 Proyectos con propdsito:
Scouts por los ODS

Hoy, los scouts del mundo estan unidos en una causa comun: construir un futuro sostenible. La iniciativa
Scouts por los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), promovida por la Organizacién Mundial del
Movimiento Scout, invita a los jovenes a alinear sus acciones locales con los grandes desafios globales.

Desde la Tropa, los scouts pueden involucrarse en proyectos como:

Limpieza y recuperacion de espacios naturales.
Campanias de salud, alimentacién y bienestar.
Actividades de educacion ambiental o reciclaje.
Promocién de la paz y la igualdad de género.

El dirigente puede usar la plataforma scout.org para registrar las acciones de servicio y visibilizar el impacto
colectivo del movimiento. De esta manera, los scouts comprenden que su buena accidn del dia forma parte
de un esfuerzo mundial por un planeta mas justo, pacifico y sostenible.

Mensajeros de la Paz: el escultismo como red de esperanza

Ser Mensajero de la Paz es vivir el ideal scout en accidn. Esta iniciativa global de la OMMS reconoce los proyectos
gue generan impacto positivo en la comunidad y promueve la conexion entre scouts de todo el mundo. A través
de ella, los jévenes aprenden que construir paz no es solo evitar conflictos, sino fomentar la empatia, la justicia
y el didlogo.

Cada proyecto —en una escuela, un barrio o una vereda— puede convertirse en un acto de paz cuando se hace
con intencion educativa y espiritu de servicio. El dirigente tiene el papel de inspirar, acompafar y visibilizar
estas acciones, motivando a la tropa a compartir sus logros y contagiar a otros con su ejemplo.

9.6 La participacion como eje del involucramiento comunitario

El involucramiento comunitario cobra pleno sentido cuando los jévenes participan activamente en la toma de
decisiones y se reconocen como protagonistas de su propio proceso educativo. La democracia participativa
dentro de la tropa no se limita a elegir cargos o votar actividades, sino que se vive dia a dia en la manera en que
las patrullas planean, dialogan y resuelven retos juntos. El dirigente debe propiciar espacios donde los jovenes
puedan opinar, proponer y decidir, tanto en el ambito interno (consejos de patrulla y corte de honor) como en
el externo, al vincularse con su comunidad o con otros actores sociales.

La voz del joven debe ser escuchada y tenida en cuenta en la planeacidn, ejecucion y evaluacién de las
actividades, utilizando herramientas que hagan visible su participacién: murales de ideas, evaluaciones en
grupo, circulos de reflexiéon o espacios simbdlicos para expresar aprendizajes. De igual manera, la toma de
decisiones es una oportunidad educativa que fortalece la autonomia y la responsabilidad: el dirigente
acompafia, no impone; pregunta, no responde por ellos; y convierte cada eleccién en un aprendizaje sobre
liderazgo, compromiso y consecuencias. Asi, la tropa se convierte en un laboratorio de ciudadania activa, donde
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los jovenes aprenden que participar es construir juntos, y que su voz y sus acciones tienen poder real de
transformacion.

9.7 El papel del dirigente: acompanar para impactar

El involucramiento comunitario en la Tropa requiere la guia de un dirigente que entienda el servicio como
herramienta educativa. Su papel no es organizar voluntariados, sino acompanar el proceso educativo detras de
cada accién.

El dirigente:

Promueve espacios de reflexion sobre el servicio y su impacto.

Motiva a los jévenes a identificar necesidades reales en su entorno.
Acompania la planificacidén y ejecucion de proyectos scouts.

Garantiza la seguridad, el propésito y la coherencia educativa de cada accion.
Reconoce y celebra los logros, reforzando el valor del compromiso.

Un dirigente que educa para el servicio no busca resultados inmediatos, sino experiencias que transformen a
los jovenes y a la comunidad a la vez.

El escultismo ensefa que la felicidad no se alcanza buscando solo el propio bienestar, sino compartiéndolo. En
la Tropa, cada campamento, cada proyecto y cada buena accién son una oportunidad para construir comunidad,
para aprender a convivir y para dejar el mundo un poco mejor de como lo encontramos. El involucramiento
comunitario es, en ultima instancia, la expresién viva de la Promesa y la Ley Scout.

Cuando los scouts en la tropa sirven con alegria, cuando los dirigentes educan desde el ejemplo y cuando la
comunidad se siente parte del proceso, el escultismo cumple su misién: formar ciudadanos solidarios,
comprometidos y transformadores.



Capitulo 10: La Relacion de Protagonista de Programa y el Dirigente

10.1 La Figura del Adulto: El educador Scout como facilitador, no como jefe.

La relacidn entre los jovenes y el dirigente scout es el corazéon del programa. Sin ella, ninguna actividad tendria
verdadero impacto educativo. Delos 11 a 14 aios, los chicos y chicas estdn en un momento en el que necesitan
referentes adultos, pero rechazan las figuras autoritarias que no los escuchan ni los reconocen. Por eso, el
dirigente no debe ser visto como un jefe que manda, sino como un educador scout: alguien que acompafia,
facilita y guia procesos para que cada joven sea protagonista de su propio crecimiento y aprendizaje.

No significa sélo coordinar actividades o mantener el orden. Es, sobre todo, acompafiar a los jovenes en una
etapa de busqueda, donde necesitan referentes adultos que los escuchen, los orienten y les ayuden a descubrir
sus propios talentos. El jefe de tropa es un guia cercano, alguien que camina al lado de los scouts, sin imponer
un camino Unico, sino abriendo posibilidades para que cada uno encuentre el suyo.

En esta edad, los chicos y chicas exploran intereses variados: algunos descubren la pasién por el deporte, otros
por la musica, el dibujo, el liderazgo o el servicio comunitario. El rol del dirigente es estar atento a esas sefiales,
animar a que se expresen y disefiar experiencias que les permitan profundizar en lo que despierta su curiosidad.

La tropa se convierte entonces en un laboratorio de oportunidades de aprendizaje: proyectos de patrulla,
campamentos, construcciones, servicios a la comunidad o exploraciones en la naturaleza son escenarios donde
cada scout puede aprender haciendo, equivocarse sin miedo y crecer acompaiado. El dirigente es el facilitador
gue disefa estas oportunidades, cuidando que respondan a las caracteristicas de la edad: deben ser retadoras,
pero alcanzables; divertidas, pero con propdsito; individuales, pero también colectivas.

Al mismo tiempo, el dirigente es un modelo de valores vividos. Los jovenes observan mas de lo que escuchan:
la coherencia entre lo que el dirigente dice y hace es la leccion mas poderosa. Ser justo, cumplir la palabra,
trabajar en equipo y mostrar respeto sincero hacia cada persona son ejemplos que los scouts captan vy
reproducen.

El dirigente de tropa es:

e Apoyo cercano, alguien que brinda seguridad y confianza en medio de los cambios que viven los
adolescentes.

e Acompaiante en la busqueda de intereses: observa las pasiones e inclinaciones de los jévenes y les
ayuda a profundizar en ellas.

e Disefiador de experiencias: no se limita a planear actividades, sino que crea verdaderas oportunidades
de aprendizaje que sean retadoras, divertidas y significativas.

e Facilitador de protagonismo: en lugar de resolver todo, anima a que sean los propios scouts quienes
tomen decisiones, experimenten y aprendan de los resultados.

e Modelo vivo de valores: los adolescentes aprenden mds de lo que ven que de lo que escuchan. Un
dirigente coherente, justo y respetuoso ensefia con el ejemplo mucho mas que con palabras.

En esta relacion, el joven es el protagonista del programa y el dirigente el facilitador que genera las
condiciones para que florezca su autonomia, su capacidad de decidir y su compromiso con la comunidad. Un
buen dirigente no se adelanta ni se queda atras: camina al lado, acompaiia y anima.



10.2 Comunicacion: Estrategias para una comunicacion efectiva con los jovenes y sus familias

La comunicacién es la base de esa relacién educativa. A través de ella se construye la confianza, se resuelven
conflictos y se fortalecen los lazos entre tropa, patrullas, dirigentes y familias.

Con los jovenes

Los scouts de 11 a 14 afios buscan adultos que los escuchen y los tomen en serio. La comunicacidn con ellos
debe ser clara, cercana y respetuosa. Algunas estrategias fundamentales son:

e Escuchar activamente: mostrar interés real por lo que cuentan, sin interrumpir ni minimizar sus
emociones.
Usar un lenguaje sencillo y positivo: explicar instrucciones o ideas de forma comprensible y motivadora.
Dar retroalimentacion constructiva: reconocer logros y esfuerzos, sefialar errores como oportunidades
de mejora.

e Abrir espacios de dialogo: consejos de patrulla o conversaciones informales donde puedan expresar sus
opiniones y participar en las decisiones.

El dirigente que se comunica bien logra que los jévenes lo respeten no por autoridad impuesta, sino por
confianza ganada.

Con las familias

La relacion con las familias es igual de importante. Ellas son aliadas en el proceso educativo y necesitan sentirse
informadas y vinculadas. Para lograrlo, el dirigente debe:

Informar con claridad sobre las actividades, objetivos y medidas de seguridad.
Escuchar y atender inquietudes con disposicion, sin ponerse a la defensiva.
Valorar el rol de los padres y cuidadores, reconociendo que su apoyo en casa refuerza lo aprendido en
la tropa.
e Mantener transparencia en la gestidén y coherencia en el discurso, para fortalecer la confianza mutua.

Una buena comunicacién con las familias evita malentendidos, genera tranquilidad y refuerza el sentido de
comunidad alrededor de la tropa.

En la tropa scout, la relacidn entre jovenes y dirigentes es un camino compartido. El dirigente no es un jefe que
controla, sino un educador que acompana, facilita y comunica con respeto. Cuando logra este equilibrio,
convierte cada actividad en una oportunidad de aprendizaje y cada interaccion en un espacio de confianza. Y al
mismo tiempo, al mantener una comunicacién abierta con las familias, garantiza que todos —jévenes, dirigentes
y cuidadores— trabajen juntos por un mismo propdsito: el crecimiento integral de los scouts.



Capitulo 11: El Ciclo de Programa
11.1 El Ciclo de Programa en la Tropa

El Ciclo de Programa es una herramienta educativa que guia la planificacidn participativa en la Tropa, a través
de diferentes etapas —conocer la realidad, planificar, realizar y evaluar— se construye un conjunto de
actividades para un periodo determinado, con el propdsito de favorecer el crecimiento personal de cada scout
y asegurar que se aplique correctamente el Método Scout.

En este proceso, las patrullas y la Corte de Honor tienen un rol clave. Son ellas quienes, desde sus necesidades
e intereses, proponen, eligen, preparan, ejecutan y evallan las actividades. Asi, cada scout participa
activamente en la vida de su patrulla y de la tropa, desarrollando liderazgo, compromiso y sentido de
responsabilidad.

El Ciclo de Programa no solo organiza el trabajo de la unidad, sino que también permite observar cémo crece
cada scout en su camino personal, reconociendo avances en sus objetivos de progresion y su vivencia de la Ley
y la Promesa Scout.

Ademas, educativamente, este proceso ensefia alas y los scouts a expresar su opinién, a defender sus ideas con
respeto, y a escuchar y valorar las opiniones de sus compafieros. Asi, se vive la democracia de forma practica, y
se construye una tropa mas unida, solidaria y participativa.

11.2 Las Fases del Ciclo de Programa: una herramienta de mejora continua

El Ciclo de Programa esta compuesto por cuatro fases que se desarrollan en secuencia, formando un proceso
ciclico que favorece el crecimiento personal de los scouts y el fortalecimiento de la unidad. Al completar la
ultima fase, sus resultados alimentan el inicio del siguiente ciclo, convirtiéndose en una herramienta de mejora
continua.

Este ciclo permite que los objetivos definidos en el Plan de Rama y el Plan de Grupo se articulen con la realidad
concreta de la Tropa. A través del diagndstico participativo realizado por los propios scouts, se construye una
vision compartida de la rama que guia la planificacidon de actividades significativas, conectadas con sus intereses,
necesidades y desafios.

Cada ciclo, entonces, no es solo una planificacién mas: es una oportunidad para evaluar lo vivido, ajustar lo
necesario y proyectar nuevas experiencias que impulsen el desarrollo de cada scout, el trabajo en patrullas y
el crecimiento de toda la tropa.

11.3 Duracion del Ciclo de Programa en la Tropa Scout

El Ciclo de Programa tiene una duracion aproximada de 3 a 4 meses, lo que equivale a unas 12 a 16 actividades
regulares. Este periodo es ideal porque permite desarrollar de manera coherente el ambiente de referencia,
trabajar los objetivos educativos propuestos y sostener el interés y la motivacion de las y los scouts durante
todo el proceso.

Organizar el afo scout en tres ciclos de programa permite estructurar el trabajo de la tropa de forma
equilibrada, asegurando tiempo suficiente para planificar, vivir y evaluar cada experiencia. Ademads, esta



duracién favorece que se puedan observar avances reales en la progresion personal, el funcionamiento de las
patrullas y la vida de la tropa.

Cada ciclo se convierte asi en una etapa significativa dentro del camino scout, conectada con los planes de rama
y de grupo, y en sintonia con los intereses y necesidades de las y los jévenes.

Duracion

e 3 a4 meses (tiempo sugerido)
e Equivalente a 12 a 16 actividades regulares
e Se realizan 3 ciclos por ano scout

éPor qué esta duracion?

e Permite:
o Desarrollar el ambiente de referencia.
o Alcanzar objetivos educativos especificos.
O Mantener el interés y motivacion de las y los scouts.

11.4 Estructura del ciclo

Diagndstico o analisis de la realidad.

Planificacion participativa (en patrullas y Corte de Honor).
Ejecucion del programa de actividades.

Evaluacion y retroalimentacion.
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11.5 Propésitos educativos

Alinear el trabajo de la tropa con el Plan de Rama y el Plan de Grupo.
Conectar con los intereses y necesidades reales de los jévenes.
Favorecer la progresion personal.

Fomentar el liderazgo juvenil y el trabajo en equipo.

11.6 Ciclo tras ciclo: mejora continua

e La evaluacion final alimenta el diagndstico del siguiente ciclo.
e Se ajustan propuestas y se profundiza en los aprendizajes.
e Se garantiza un crecimiento constante y coherente.

11.7 Protagonismo juvenil

e Llasy los scouts:

Diagnostican
Proponen
Deciden
Ejecutan
Evaltan
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Capitulo 12: La Administracion de la Rama

12.1 Administracion de la Tropa

Cuando nos ponemos la pafioleta cada sabado, lo hacemos con la conviccién de que estamos construyendo algo
trascendente. La magia que ocurre en una formacién de Tropa, la adrenalina de una competencia entre patrullas
o la serenidad de una fogata bajo las estrellas tiene un soporte silencioso pero vital que ocurre tras bambalinas.

Administrar una Tropa Scout es, en esencia, dar estructura a la aventura. Es el ejercicio de acompafiar la energia,
la iniciativa y el liderazgo de los scouts para que las ideas que nacen en el Consejo de Patrulla o en el Consejo
de Tropa se conviertan en experiencias educativas reales, seguras y significativas.

Una Tropa necesita memoria: saber quiénes estan, cbmo avanzan en su progresion personal, qué decisiones se
tomaron en el Consejo de Tropa, qué actividades se realizaron y qué aprendizajes dejo cada ciclo de programa.
Esa memoria permite que el trabajo educativo tenga continuidad y que el liderazgo juvenil se fortalezca con el
tiempo.

La administracién, lejos de ser un tramite, es una herramienta que permite que el Sistema de Patrullas funcione
con orden, claridad y confianza.

12.2 Documentos esenciales

12.2.1 Protagonistas de programa y familias

Directorio de scouts y familias: Permite conocer quiénes integran la Tropa y en qué patrulla participan. Facilita
la comunicacién con las familias, especialmente cuando se organizan salidas, excursiones o campamentos.
También permite al equipo de dirigentes acompafiar mejor el proceso de cada scout y mantener un vinculo
cercano con su entorno familiar.

Hojas de Vida de los Scouts: Cada scout debe contar con una hoja de vida actualizada que incluya:

Datos personales y familiares
Informacién de contacto

Historial dentro del Movimiento
Registros de progresién personal
Condecoraciones y reconocimientos
Participacién en eventos especiales

Fichas de salud y emergencia En una rama donde la vida al aire libre es protagonista —excursiones,
campamentos, caminatas, juegos de exploracién— contar con la informacién médica basica de cada scout es
fundamental. Este documento reldne datos como alergias, condiciones médicas relevantes, medicamentos o
restricciones fisicas, asi como contactos de emergencia. En actividades fuera del lugar habitual de reunidn, este
documento es una herramienta esencial de seguridad.

El dirigente debe garantizar:



Fichas médicas completas y actualizadas
Autorizaciones firmadas para actividades externas
Contactos de emergencia

Informacidén relevante para campamentos y salidas

En cada salida o campamento debe contarse con:

Listado de participantes

Contactos de emergencia del lugar
Informacién de centros médicos cercanos
Protocolos basicos de actuacion

12.3 Programa de Jévenes - Planeacion del ciclo de programa.

En la Tropa, muchas de las ideas de actividades nacen de las patrullas. Por eso, la planeacién del ciclo de
programa debe recoger esas iniciativas y organizarlas dentro de una propuesta educativa coherente. Este
documento permite conectar las actividades con el desarrollo de competencias, la progresion personal de los
scouts y las oportunidades de aprendizaje que ofrece la vida de patrulla.

El ciclo debe quedar documentado:

Diagndstico o lectura inicial

Definicion de objetivos y competencias a desarrollar segun el énfasis
Actividades propuestas

Responsables

Evaluacion final

Es una buena practica generar un informe de ciclo de programa que permite evaluar qué actividades
funcionaron bien, qué aprendizajes surgieron y qué aspectos pueden mejorarse. Este ejercicio ayuda al equipo
de dirigentes a fortalecer el programa educativo en cada nuevo ciclo.

12.3.1 Calendario de Tropa: El calendario organiza la vida de la Unidad: reuniones, competencias de patrullas,
salidas, excursiones, campamentos, ceremonias y espacios con las familias. Un calendario claro permite que las
patrullas se preparen, que las familias acompafen el proceso y que el equipo de dirigentes coordine mejor la
logistica de las actividades.

Debe incluir:

Ciclos de programa

Campamentos

Eventos regionales, nacionales o internacionales
Ceremonias importantes

Espacios de evaluacion

Este calendario es orientador, no rigido. Permite prever recursos, tiempos y procesos.

12.3.2 Planeacion de reuniones y actividades: Permite transformar las ideas en experiencias bien
estructuradas. Incluye juegos, desafios de patrulla, actividades de exploracidn, servicio o aprendizaje técnico



scout. Estas planeaciones ayudan a garantizar que las reuniones mantengan coherencia con el Método Scout y
gue las actividades puedan ser replicadas o mejoradas en el futuro.

Una Tropa sdlida construye su propio banco de actividades con el formato de ficha de actividad vigente en el
gue se registren las actividades desarrolladas:

Juegos

Técnicas scout
Actividades de patrulla
Proyectos de servicio
Dinamicas formativas

Este banco evita improvisaciones y permite mantener la calidad pedagdgica.

12.4 Registro de permanencia: Ademas de registrar asistencia, permite observar la participaciéon de los scouts
en la vida de la patrulla y de la Tropa. Este seguimiento ayuda a identificar ausencias frecuentes, comprender
dindmicas de participacién y fortalecer el acompanamiento a los jovenes que puedan estar perdiendo vinculo
con la Unidad.

12.5 Registro de progresion personal: La progresion personal es el corazén del programa de la Tropa. Este
registro permite documentar el camino de cada scout: competencias desarrolladas, desafios superados,
especialidades obtenidas y aprendizajes significativos. También facilita acompafiar las ceremonias de
reconocimiento y preparar con responsabilidad el paso hacia la siguiente rama.

Debe garantizar:

Registro claro de la fase en la que se encuentra cada scout
Seguimiento de sus avances en areas de crecimiento
Evidencias de oportunidades de aprendizaje realizadas
Registro de insignias y reconocimientos

La herramienta puede ser:

e Carpeta fisica individual
e Documento digital compartido con el equipo de dirigentes

Lo importante no es el formato, sino la constancia y la coherencia. La progresidon personal debe poder leerse
como una historia de crecimiento y del paso del scout por la rama, sus fortalezas y los aspectos que debe seguir
reforzando para cumplir con las competencias esperadas.

12.6 Buenas practicas administrativas

12.6.1 Actas del equipo de Dirigentes: Registrar acuerdos del equipo adulto permite dar seguimiento a
decisiones, distribuir responsabilidades y mantener continuidad en el trabajo educativo.

12.6.2 Memoria de la Tropa: Una prdactica muy valiosa es conservar registros de la historia de la Unidad:
fotografias, relatos de campamentos, proyectos de patrulla, desafios superados y momentos significativos. Esta
memoria fortalece laidentidad de la Tropa y permite que las nuevas generaciones conozcan el camino recorrido.



Una Tropa sin memoria pierde identidad. Es recomendable contar con una herramienta ya sea fisica o digital
gue permita que las nuevas generaciones conozcan el legado que reciben. Es importante recolectar:

Fotografias de campamentos
Historias significativas

Logros importantes

Cambios de guias y dirigentes
Eventos destacados

Separado de la memoria simbdlica, debe existir un archivo con:

Actas de la Corte de Honor
Planificaciones
Evaluaciones

Documentos oficiales

12.6.3 Inventario de materiales de campamento: La Tropa suele manejar equipos de campismo, cocina,
herramientas o materiales de juego. Llevar un inventario sencillo permite cuidar estos recursos y garantizar que
estén disponibles cuando las patrullas los necesiten.

12.6.4 Lecciones aprendidas y plan de mejora: Registrar aprendizajes después de campamentos, proyectos o
ciclos de programa permite que la Tropa crezca con cada experiencia. No se trata de generar informes
complejos, sino de identificar qué vale la pena repetir, qué debe ajustarse y qué nuevas oportunidades pueden
abrirse para las patrullas.

Después de cada ciclo o campamento se recomienda registrar:

Lo que funcioné

Lo que puede mejorar

Observaciones sobre participacion de los scouts
Recomendaciones para el futuro

12.6.5 Evaluacion del Equipo de Dirigentes
El equipo adulto también debe evaluarse y permitir la evaluacién de los chicos para mejorar y agregar valor:

e (Estamos favoreciendo el protagonismo juvenil?
e (Estamos aplicando correctamente el método?
e (Estamos acompafiando adecuadamente la progresiéon?

12.6.6 Herramientas Digitales
Dependiendo de la realidad del grupo, se pueden usar:

Carpeta compartida en la nube
Aplicaciones de seguimiento de progresién
Documentos colaborativos

Calendarios digitales compartidos



Lo digital no reemplaza el método, pero si facilita la gestion.

Al final, una administracion clara y sencilla no busca llenar carpetas, sino crear las condiciones para que la
aventura scout pueda desarrollarse con seguridad, continuidad y sentido educativo. Cuando la organizacién
funciona, los dirigentes pueden dedicar su energia a lo mds importante: acompanar a los jévenes en su camino
de crecimiento, liderazgo y descubrimiento.

La administracion de la Tropa no es un asunto burocratico: es una herramienta educativa. Una Tropa bien
organizada protege a los jévenes, da continuidad al programa, facilita el seguimiento de la progresion personal
y permite que el Método Scout se viva con coherencia y calidad. Administrar la Rama no significa controlar;
significa ordenar, prever y acompanar para que el protagonismo juvenil pueda desarrollarse con seguridad y
claridad.



Capitulo 13: A salvo del peligro y Gestion del Riesgo: Guia basica sobre el cuidado y proteccion de los
jovenes.

13.1 A salvo del Peligro

A Salvo del Peligro es un compromiso y una responsabilidad de toda la membresia, y tiene como finalidad
promover la garantia de los derechos, mantener a la nifiez, juventud y adultez, fuera de riesgos y peligros que
atentan contra su integridad, y divulgar y orientar en el acceso a las rutas de atencién internas y externas a la
organizacion.

Para Scouts de Colombia, A Salvo del Peligro requiere la implementacion de estrategias, sistemas y
procedimientos para el desarrollo de una cultura organizacional que promueva activamente el cuidado y
seguridad de todos sus miembros, priorizando la nifiez y adolescencia como sujetos de especial proteccién en
el estado colombiano.

Desde la perspectiva de calidad institucional, el compromiso “A Salvo del Peligro” debe traducirse en sistemas
concretos que garanticen entornos seguros reales, sostenibles y adaptados a los contextos donde operamos.
Esto implica que las estrategias y procedimientos no solo estén definidos, sino que sean evaluables, pertinentes
y coherentes con los estandares de mejora continua. En linea con los criterios del GSAT, es fundamental que
contemos con protocolos claros, canales accesibles de reporte, formacién permanente para adultos y
mecanismos de seguimiento que nos permitan verificar su aplicacidon efectiva. Como organizacién educativa,
tenemos la responsabilidad de asegurar que el cuidado no sea solo un principio declarado, sino una practica
cotidiana que proteja, transforme y eduque con integridad.

13.2 Gestion del Riesgo

La gestion del riesgo en la Asociacidon Scouts de Colombia busca garantizar entornos seguros para el desarrollo
del Programa Educativo Scout, mediante la planificacidn, prevencion y respuesta ante posibles situaciones que
puedan poner en peligro a sus miembros o al buen desarrollo de sus actividades.

13.2.1 Elementos centrales de la gestion del riesgo:

1. Identificacidn de riesgos: Analizar los posibles peligros presentes en las actividades (al aire libre,
campamentos, salidas, etc.).

Evaluacion del riesgo: Determinar la probabilidad y el impacto de cada riesgo identificado.
Prevencion y mitigacion: Establecer medidas para reducir la probabilidad o el efecto de los riesgos.
Planes de emergencia y respuesta: Tener protocolos claros para actuar en caso de incidentes.
Capacitacion y sensibilizacidon: Formar a los adultos voluntarios y jévenes en temas de seguridad y
autocuidado.

6. Evaluacion y mejora continua: Aprender de las experiencias para fortalecer la gestion futura.
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