
Pauta / página 1

CapacitadorDestinatarios

                       

Pauta

Las Areas de Crecimiento:
Contenido y Personajes Símbolo

Curso o área
de aprendizaje

Ambientación

Materiales y
equipos

El módulo ha sido diseñado para Responsables y
Asistentes de Manada que se encuentren
desarrollando su etapa de Formación Elemental, y
para aquellos dirigentes que se aprestan a asumir
esos cargos dentro de poco tiempo.

Recomendamos que en el módulo no participen más
de 20 personas. Si el número de participantes excede
con mucho esta cifra, sugerimos que el módulo sea
realizado por dos grupos paralelamente.

El dirigente o equipo de dirigentes que conduce este
módulo debe tener un conocimiento acabado de la
aplicación del sistema progresivo de objetivos y
actividades en la Manada, especialmente en lo que se
refiere a áreas de crecimiento, objetivos educativos y
personajes símbolo.

Además, debe poseer habilidades para aplicar las
técnicas de expresión y narración utilizadas en la
Manada; y comunicar e ilustrar conceptos con
situaciones y ejemplos.

El módulo ha sido diseñado para ser incluido como
una de las sesiones del Curso de la Etapa Elemental
para Dirigentes de Jóvenes en la Rama Menor. Con
algunas adaptaciones y desarrollando con mayor
profundidad su contenido, puede ser aplicado como
un módulo opcional de la misma etapa elemental de
Formación.

Se requiere de un local que cuente con espacio
suficiente para el trabajo en sesiones plenarias y el
trabajo en grupos pequeños. Además, se requiere de
espacio -de preferencia al aire libre- para el desarrollo
de las actividades que los participantes deberán crear
y desarrollar al final de la sesión.

Duración
La duración de este módulo es de entre 60 y 90
minutos, dependiendo de la experiencia previa de los
participantes y de la profundidad con que el
Capacitador decida abordar algunos de sus
contenidos. Si se desea utilizar fuera del curso que se
ha sugerido, puede durar entre 2 y 3 horas. Para esto
se incluye en la pauta un complemento a la sugerencia
metodológica.

El capacitador o equipo de capacitadores que
desarrolle el módulo deberá preparar con anticipación
seis rompecabezas  -como los que se detallan en la
sección “sugerencia metodológica”-  para lo que
necesitarán ampliar las figuras entregadas (mediante
fotocopias u otro sistema mecánico) y adherirlas a
trozos de cartón firme; y ampliar al mismo tamaño las
figuras guías que también son suministradas. Así
mismo, deberán preparar transparencias, láminas de
rotafolio u otros elementos que permitan la
presentación de los contenidos de la forma en que se
sugiere en la misma sección mencionada.

Los participantes deberán contar con materiales
suficientes para la preparación de las actividades que
se les solicitarán, tales como pelotas, pañoletas,
papel, marcadores, cuerdas y otros.

Finalmente, se deberá contar con algunos ejemplares
de las cartillas de progresión para lobatos y lobeznas;
y con suficientes copias del Documento de Refuerzo
para ser distribuidas a todos los participantes.
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Objetivos

• Conocer las áreas de crecimiento, los aspectos de la personalidad que abarcan y los énfasis
educativos de cada una de ellas.

• Comprender la relación simbólica que existe entre cada área de crecimiento y su personaje
símbolo.

• Analizar algunos aspectos de los personajes símbolo que permiten su utilización en la
animación de las áreas de crecimiento.

Contenidos

1.- Conceptos básicos sobre las áreas de crecimiento

• El desarrollo integral  -el propósito del Movimiento-  se logra a través del desarrollo en todas las
dimensiones de la personalidad de los niños.

• Las áreas de crecimiento son una forma de ordenar y distinguir las diferentes dimensiones de la
personalidad de los niños, lo que las transforma en herramientas útiles para los dirigentes de unidad
ya que permiten ordenar el trabajo que se realiza.

• Sin embargo, la distinción es siempre teórica y en la práctica los niños  -y todas las personas-
se desenvuelven como un todo indivisible.

2.- Las áreas de crecimiento y sus énfasis educativos

• Corporalidad:  Area que abarca la dimensión física de la personalidad y que pone énfasis en el
conocimiento del propio cuerpo y la responsabilidad que cada uno tiene en su desarrollo.

• Creatividad:  Area que comprende la dimensión intelectual de la personalidad y que enfatiza la
ampliación de los conocimientos y, más que nada, su utilización de manera original y relevante para el
ser humano.

• Carácter:  Area que engloba la dimensión ética de la persona y que destaca la formación de una
escala de valores libremente aceptada que permite orientar la vida, y la educación de la voluntad que
permite mantener una adhesión permanente a esa escala.

• Afectividad:  Area que dice relación con la dimensión de los sentimientos y emociones de la persona y
que pone énfasis en su conocimiento, equilibrio y madurez, y en la relación que estos logros permiten.

• Sociabilidad:  Area que se refiere a la dimensión social de la personalidad y que pone un énfasis en el
aprendizaje de la solidaridad y del servicio a los demás.
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• Espiritualidad:  Area que abarca la relación del hombre y del mundo con Dios, y la manera en que El
se hace presente en la existencia cotidiana. En esta área se pone el  énfasis en la construcción de
una fe personal, asumida y adulta, que se integra a su comunidad religiosa y que  -libre de
sectarismos e intolerancia- se hace viva y actúa todos los días.

3.- La relación entre personajes símbolo y áreas de crecimiento;
y análisis de las características de los personajes.

• La existencia de animales con características propias de los seres humanos, tales como los
personajes de “El Libro de Las Tierras Vírgenes”, es una situación ficticia.

• La transferencia de esta situación ficticia a una situación real  -como lo es el trabajo constante de los
integrantes de la Manada en sus objetivos educativos-  es la manera más adecuada de utilizar a estos
personajes como herramientas de animación.

• Esto es posible ya que una de las característica de los niños y niñas entre 7 y 11 años es integrar casi
naturalmente situaciones ficticias  -que sin embargo deben tener algún vínculo con realidad-  a su vida
diaria.

• Características de los personajes:

- Fuertes y sanos como Bagheera:  Fuerte, ágil, que cuida su cuerpo, que descansa cuando
debe, que usa apropiadamente sus sentidos y utiliza todas las posibilidades de su cuerpo.

- Ingeniosos como Kaa:  Inteligente, muy experimentada e ingeniosa, precisa y concreta como el
que sabe, y tan astuta como para utilizar su intelecto antes que su fuerza.

- Sabios como Baloo:  Conocedor de la Ley, la enseña a otros, la defiende y la aplica, buen
consejero y dispuesto a ayudar.

- Fieles y afectuosos como Rikki-tikki-tavi:  Amiga de sus amigos, mansa y valiente, que expresa
su alegría y su enojo con facilidad y mesura, sin sobre reaccionar.

- Generosos como Kotick:  Preocupado por el bienestar de todos, idealista que persigue sus
ideales, sensible a lo que le sucede a los otros.

- Amigos de Dios como Francisco: Humilde, amante de la naturaleza, caritativo, abierto a todos y,
principalmente, amigo de Dios.

4.- Análisis de las diferentes posibilidades que existen
para mantener la presencia de los personajes símbolo.

• Narraciones, cantos, juegos y danzas relacionados con los personajes símbolo.

• Análisis de la presencia de los personajes en las cartillas de progresión de lobatos y lobeznas.
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Sugerencia de método a utilizar

El módulo se inicia con un juego de rompecabezas en el que los participantes descubren la relación
existente entre áreas de crecimiento, sus énfasis educativos y los personajes símbolo que las animan. A
continuación el conductor de la sesión realiza una breve exposición de algunos de los conceptos más
importantes relacionados con esos contenidos.

Para finalizar, y luego de presenciar una narración que el equipo de capacitadores ha preparado
previamente, los participantes descubren diversas actividades relacionadas con los personajes símbolo y
destinadas a ser ejecutadas en la Manada.

Con anticipación a la ejecución del módulo, el o los capacitadores deben preparar 6 rompecabezas  -uno
para cada área de desarrollo-  ampliando a gran tamaño las figuras que se presentan al final de esta sugerencia
metodológica y recortándolas por las líneas punteadas que las dividen. Cada uno de estos rompecabezas ha
sido creado con el personaje símbolo de una de las áreas y, sobre su silueta, contiene los énfasis educativos del
área de desarrollo respectiva.

Para lograr un mejor resultado en esta preparación, las piezas de cada figura se pueden pegar a trozos
de cartón rígido, los que luego deben ser cortados para darles la misma forma que tienen las piezas pegadas
sobre ellos.

Junto con lo anterior, se debe preparar la narración del capítulo “La caza de Kaa” de “El Libro de las
Tierras Vírgenes”, poniendo especial énfasis en el relato de los papeles que Kaa, Bagheera y Baloo
desempeñan durante este episodio.

Antes de iniciar el módulo se deben ubicar las figuras guías de los rompecabezas en la sala que se
utilizará, ampliadas al mismo tamaño que éstos y ubicadas sobre superficies lisas tales como mesas o el suelo;
y todas las piezas de los seis rompecabezas se deben poner en una bolsa o caja que permita a los
participantes tomarlas sin mirarlas.

Al momento de iniciar el módulo, e inmediatamente a continuación de una pequeña bienvenida por parte
del equipo de capacitadores, se invita a los participantes a desarrollar el juego de armado de los rompecabezas,
indicándoles que entre todos deberán armar las 6 figuras en el menor tiempo posible, y que cada pieza contiene
una frase que los orientará acerca del rompecabezas a que pertenece.

Si se estima conveniente, se puede solicitar a seis participantes que se hagan cargo de coordinar el
trabajo de sus compañeros, asumiendo cada uno de ellos el armado de una de las figuras. Estos seis
coordinadores se pueden seleccionar por azar o pidiéndole al grupo que elija de entre ellos aquellos que tienen
más experiencia y creen poseer mayores conocimientos sobre las áreas de desarrollo.

Cuando todo está organizado se da la partida al juego, y el equipo de capacitadores se preocupa de
estimular constantemente y ayudar a los participantes.

Cuando todas las figuras han sido armadas, o cuando ya ha transcurrido un tiempo suficiente, el
conductor detiene el juego y solicita a todos los participantes que tomen asiento.
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En este momento el capacitador con la ayuda de transparencias o láminas de rotafolio presenta los
conceptos básicos sobre áreas de crecimiento mencionados en la sección CONTENIDOS de esta PAUTA, y
posteriormente invita a los asistentes a que durante 2 a 3 minutos den una nueva mirada a las figuras que
recientemente han armado, pidiéndoles que pongan especial atención en las frases que sobre ellas se
encuentran escritas.

Una vez que el grupo vuelve a ubicarse en sus lugares, el capacitador presenta nuevas transparencias
con los contenidos y énfasis educativos de las áreas de crecimiento, y solicita la ayuda de los participantes para
complementar ambos aspectos en base a lo que han observado en las figuras armadas. La mención o
presentación de algunos de los objetivos propuestos para la infancia media o tardía servirá para ilustrar aquellos
énfasis que los participantes tengan más dificultad en comprender.

Se continúa la sesión entregando los conceptos básicos que sustentan la relación entre personaje
símbolo y área de crecimiento; y destacando las características centrales de los personajes escogidos y su
relación con las áreas, aprovechando para esto los conceptos anteriores y los rompecabezas armados.

Es importante que en esta parte el capacitador ilustre a los participantes acerca de esas características
con diversos ejemplos tomados de las historias de los personajes símbolo; y aproveche esta oportunidad para
motivarlos a la posterior lectura y estudio de estas historias sugiriendo textos y módulos de profundización en
estas materias.

A continuación, una vez que los conceptos anteriores han quedado claros, el capacitador invita a todos a
desplazarse a un lugar sombreado y silencioso, cercano al recinto donde se realiza la sesión y que ha sido
determinado previamente, y en ese lugar presenta la narración del capítulo de El Libro de las Tierras Vírgenes
antes mencionado, todo lo que no debería tomar más de 10 a 15 minutos.

Terminada esta narración, que ha servido como motivación a la parte final del módulo, el conductor
menciona las diversas formas que existen para trabajar con los personajes símbolos, mencionando ejemplos de
oraciones, juegos, cantos, danzas, momentos de reflexión o de conversación y otros. Si es posible y el tiempo lo
permite, el grupo completo practica una o dos de estas actividades.

Finalmente, el capacitador debe agregar una mención detallada de la utilización de las cartillas de
progresión y de la presencia de los personajes símbolo en ellas, facilitando a los participantes algunos
ejemplares de ellas para que las analicen durante algunos minutos.

El módulo concluye con un resumen final de los contenidos desarrollados, con una evaluación general de
los participantes acerca de lo realizado, y con la distribución del documento de refuerzo.

Complemento a la sugerencia de método a utilizar

Si se dispone de mayor tiempo para ejecutar el módulo, una vez terminada la narración se puede
continuar con la siguiente actividad de práctica y refuerzo de los contenidos.

Se forman 6 grupos con los participantes y se les solicita que preparen en 10 minutos una actividad de no
más de 5 minutos de duración relacionada con los personajes símbolo, tomando como base las características
que de ellos han aprendido durante la sesión, pensando en que ésta debe ser ejecutada con lobatos y
lobeznas, y preparándose para representarla o ejecutarla posteriormente con los participantes del módulo.
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Para ello, cada grupo debe elegir un personaje y una actividad del siguiente listado:

Personajes

Bagheera
Kaa
Baloo
Rikki-tikki-tavi
Kotick
Francisco

A continuación se presentan los modelos para la confección de los rompecabezas
mencionados en la sugerencia metodológica. Recordamos que ambas láminas de cada
personaje deben ser ampliadas al mismo tamaño; que la lámina que contiene las frases con los
énfasis educativos debe ser fijada sobre cartón rígido y luego cortada por las líneas punteadas;
y que la lámina sin texto debe servir como guía para que los participantes completen cada una
de las figuras.

Transcurridos los 10 minutos, cada grupo presenta y ejecuta la actividad que ha diseñado, y recibe al
finalizar los aportes de sus compañeros para mejorarla.

Para finalizar, el capacitador debe agregar una mención detallada de la utilización de las cartillas de
progresión y de la presencia de los personajes símbolo en ellas, facilitando a los participantes algunos
ejemplares de ellas para que las analicen durante algunos minutos.

El módulo concluye de la misma manera mencionada anteriormente.

Bibliografía

Guía para dirigentes de Manada, OSI, 1998
Objetivos Educativos del Movimiento Scout, OSI, 1995
El Libro de las Tierras Vírgenes, Rudyard Kipling
Cartilla del Lobo Pata Tierna, OSI, 1999
Cartilla del Lobo Saltador, OSI, 1999
Cartilla del Lobo Rastreador, OSI, 2000
Cartilla del Lobo Cazador, OSI, 2001

Actividades

Oración de la Mañana
Diálogo de dirigente con niño en el acuerdo de objetivos
Juego con pelotas
Canción
Danza
Reflexión
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Convivir
constantemente
con la naturaleza

Conocer los
procesos
biológicos que
regulan el
organismo

Asumir responsablemente
el desarrollo del propio cuerpo

Orientar los impulsos
y fuerzas evitando
reacciones violentas

Cuidar la
higiene
del
entorno

Valorar el
aspecto y la
higiene
personal

Participar en
actividades
recreativas

Aceptar las propias
posibilidades físicas

Mantener una
alimentación
sencilla y
adecuada

Practicar
formas
adecuadas
de descanso

Administrar
equilibradamente el tiempo

Proteger la salud

Participar en
actividades deportivas
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Desarrollar la
capacidad de
aventura

Desarrollar la
capacidad de pensar

Practicar la
lectura

Expresarse
por
diversos
medios
y formas

Interesarse por el
aprendizaje y la
autoformación

Definir la
vocación
considerando
las propias
características
y capacidades

Desarrollar
habilidades
para el manejo y
procesamiento de
la información

Aplicar
constantemente los
conocimientos teóricos

Valorar la ciencia y la técnica
como medios al servicio del
hombre y su entorno

Incentivar la
capacidad de
inovar
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Aceptarse
a sí mismo
con
capacidad
para
autocriticarse

Conocer las
propias

posibilidades
y limitaciones

personales

Proyectar
su alegría

en los
ambientes

en que
actúa

Construir un
proyecto de vida
en base a los valores
de la Ley Scout

Hacerse
responsable por su
desarrollo y por su
superación
constante

Dar
testimonio

de los
valores que
lo inspiran

Promover la
consecuencia
con los
valores en los
ambientes en
que actúa

Mantener
una buena
autoimagen

Ser
alegre

Mantenerse en
coherencia con

sus valores

Reconocer el
apoyo y
colaboración que
le presta su grupo
de pertenencia en
su desarrollo
personal

Poseer
sentido
del humor
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Valorar la familia
como una
comunidad de
amor

Conocer,
aceptar y
respetar la
propia
sexualidad

Desarrollar la
capacidad de hacer
y mantener amigos

Practicar una conducta
asertiva hacia los demás Lograr un estado de

madurez, equilibrio y
libertad emocional

Conocer, aceptar
y respetar la
sexualidad del sexo
complementario

Desarrollar
la capacidad
de amar
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Comprender la
oración y
desarrollar
una actitud
apropiada
frente a ella

Mantener la
coherencia
entre su fe y
su vida

Mantener una actitud crítica ante
manifestaciones espirituales

contrarias a los valores
del Movimiento Scout

Mantener la coherencia
entre su fe

y su participación
en la sociedad

Conocer
la propia feVivir y practicar la

fe en la comunidad
de su Iglesia

Descubrir a Dios
en la naturaleza

Comprender,
respetar e
interesarse por
otras opciones
religiosas

Conocer otras
opciones
religiosas

Practicar
la oración
personal

Practicar la oración
comunitaria

Proyectar su fe
en la Unidad

Reconocer
a Dios

en los hombres
Establecer vínculos
con personas que
tiene otras
opciones religiosas
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