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Introducción: PUNTO DE PARTIDA: Elementos del método, Principios.

APLICACIÓN DEL METODO SCOUT A LA RAMA RANGER.


Para introducirnos en lo que es la metodología Ranger hemos de partir de un principio, el cual es común a todas las ramas. Este principio común lo forma lo que todos denominamos como METODO SCOUT. 


El METODO SCOUT en si, es una mera herramienta que utilizamos los educadores para intentar lograr unos fines con nuestros chavales pero respetando una serie de principios.


Y para centrarnos aún más recordaremos cuáles son los principios que han de estar claros antes de iniciar la comprensión de la metodología Ranger. Estos son:

· 3 Deberes:

· Hacia DIOS.

· Hacia los DEMÁS.


· Hacia UNO MISMO.
· La Ley Scout.

· La Promesa Scout.

Es decir la vida del Ranger se va a ver “delimitada”
 Por tres deberes, uno hacia Jesús, otro hacia sus compañeros de tropa, sus amigos, su familia,... es decir su sociedad cercana y por último hacia si mismo.  


Y todo ello en un entorno regido por una serie de leyes y mediante un compromiso formal.


Y partiendo de todo esto, es de donde se puede arrancar a la comprensión madura de lo que es la metodología RANGER.


Pero antes de entrar de lleno en lo que es la metodología hay que recordar los elementos de los cuales vamos a echar mano durante nuestra estancia en ranger para educar a nuestros chavales. Estos son los llamados elementos del método o dinamismos del método:

LOS DINAMISMOS DEL METODO

PROMESA Y LEY   



Educación por lo concreto




 


Ejercicio de responsabilidades
EDUCACIÓN POR LA ACCIÓN  

Pedagogía   Activa

VIDA  EN  PEQUEÑOS  GRUPOS  
Vida  Comunitaria

SISTEMA  PROGRESO PNAL.  

Promesa / Ley
CONTACTO CON LA NATURALEZA  
Actividades sobre un medio específico 

En una primera visión podríamos enlazar cada uno de esos elementos con alguna de las características de la rama.  Así el elemento Promesa y Ley se enlaza directamente con lo que será la Carta Ranger. 


La Educación por la Acción será una de los rasgos fundamentales a tener presente por el educador. De ello se deriva el de intentar que los chavales no tiren papeles al suelo si después el responsable es el primero, el integrarse con los chavales en sus actividades (no ser espectadores). Simplemente el hacer lo mismo que ellos da un juego de posibilidades para educarles que no puede ofrecerse desde una postura distante.


La Vida en pequeños grupos se relaciona rápidamente en las Patrullas, y el sistema de progreso en los retos/roles.


Y por último el contacto con la naturaleza. Puede que este sea uno de los elementos de los que menos se echa mano actualmente y es uno de los más importantes pues enmarca el conjunto de actividades a realizar en un marco diferente del que ellos no están acostumbrados: la naturaleza. Puede que este sea uno de los mejores momentos que tiene el responsable para educar a los niños. 

Rasgos biológicos, psíquicos y sociales.

ASPECTOS BIOLOGICOS

a) Rasgos comunes:

· Perdida de la estabilidad infantil, para entrar en la pubertad. El cuerpo crece y se modifica al ponerse en funcionamiento las hormonas sexuales que provocan un crecimiento acelerado y unos cambios morfológicos.

· Perdida de la resistencia al esfuerzo continuado, alternando unos períodos de actividad, con otros de  laxitud. Este fenómeno se produce como consecuencia del reajuste del organismo para adaptarse a la nueva situación.

· Se acelera la maduración cerebral, permitiendo llegar a formas más complejas de razonamiento y planificación.

b) Rasgos diferenciales:

	CHICAS
	CHICOS

	La pubertad se inicia en los casos más precoces entre los 11 y los 12 años y entre los 12 y 13 normalmente. En todo caso, un año antes que los chicos. El cuerpo comienza el desarrollo propio de la figura femenina; crecimiento de pechos y caderas más redondeadas. En algunos casos se da un período de adiposidad que da una apariencia de niña obesa. Desaparece normalmente después del estirón. El crecimiento y cambio hormonal sexual se dan paralelamente en el plazo más o menos largo de un año, en el que aparecen las primeras reglas. Luego continua el crecimiento, pero de forma más armoniosa y lenta.
	Se da un proceso de crecimiento acelerado de todo el cuerpo hacia los 12 o 13 años, y más tarde el proceso hormonal sexual introduce los cambios propios de la pubertad, crecimiento de los órganos sexuales y aparición de las poluciones. El período de cambio es de mayor duración que el de las niñas. 


c) Objetivos:

Comprender el porqué de los cambios corporales y de las diferencias entre los chicos y chicas.

d) Aspectos educables:

Que cada chico y chica se esfuerce en controlar sus posibilidades físicas, adaptándose a su nueva realidad y respetando las diferencias de los demás en el aspecto de desarrollo y de sexo.

ASPECTOS PSICOLOGICOS

a) Rasgos comunes:

Se inicia la posibilidad de razonar de forma abstracta; pudiendo realizar previsiones para un futuro próximo.

· Interés para realizar nuevos aprendizajes y conocer nuevas realidades.

· Interés por conocerse a si mismo; búsqueda del propio yo.

· Inestabilidad emocional, como consecuencia de los cambios fisiológicos.

b) Rasgos diferenciales:

	CHICAS
	CHICOS

	· Al producirse el desarrollo antes que en los chicos y realizarse más rápidamente, en igualdad cronológica las chicas con más maduras y algo más estables que los chicos.

· Interés por los chicos mayores que ellas.
	Como consecuencia de la falta de seguridad que provocan los cambios fisiológicos, necesitan de replegarse en grupos del propio sexo.


c) Objetivos:

· Aprendizaje de técnicas complejas que requieren una planificación.

· Aceptación de la propia realidad sexual y respeto para la de los demás.

· Valorar la sexualidad como una nueva posibilidad de expresión profunda del amor en la edad adulta.

d) Aspectos educables:

· Que cada chico y chica realice los aprendizajes técnicos pensando en sus intereses y afinidades personales, más que en si es adecuado o no las normas sociales que discriminan según el sexo.

· Que cada chico y chica respete y comprenda a todos sus compañeros, ya sean de su mismo sexo o no, aunque para algunas actividades prefieran reunirse con unas personas u otras, según sus necesidades afectivas.

· Poder hablar de temas de sexualidad con naturalidad y seriedad, respetando la propia intimidad y la de los demás, tanto en el aspecto físico como en el aspecto afectivo.

ASPECTO SOCIAL

a) Rasgos Comunes:

· Necesidad del grupo o pandilla. Es un inicio con personas del mismo sexo; paulatinamente se intentan contactos con pandillas del otro sexo, hasta hacer grupos de composición heterosexual.

· Comprensión de las normas del grupo, deseos de adaptarlas a sus necesidades.

· Inicio del distanciamiento afectivo de la familia; ésta no basta para colmar sus necesidades afectivas.

b) Rasgos diferenciales:

	CHICAS
	CHICOS

	· Tiene interés por actividades relacionadas con la cultura y las artes, folklore, teatro, cine, periodismo, charlas,...

· Es difícil apreciar lo que corresponde a motivaciones por temperamento, o lo que es aún influencia social, que considera impropias de las chicas las actividades que requieren más esfuerzo físico. Vale la pena tener en cuenta que en estos momentos este aspecto está cambiando, ya que también se valora algún tipo de deporte como propio para las chicas y hay muchas que lo practican.

Interés por todo lo relacionado con la sexualidad, vivido con cierto temor en algunos casos.
	· Marcado interés por actividades aventureras y/o deportivas, de mucho movimiento y emoción.

· Las actividades culturales y sociales les interesan menos y les cuesta mantener la motivación, porque generalmente son más complejas. Debido a los períodos de euforia y pasividad propios de esta edad, se cansan pronto de un esfuerzo continuado, prefieren una acción corta y fuerte.

· Interés por lo relacionado con la sexualidad, vivido con cierta agresividad.




c) Objetivos:

· Vida de compañerismo en patrullas, sin discriminaciones personales, aceptando las diferencias evolutivas y sexuales.

· Aprendizaje de la responsabilidad en el grupo, y respeto por las normas del mismo.

· Educación del aspecto crítico.

d) Aspectos educables:

· Concienciar a los chicos y chicas de que en esta etapa deben aprender a realizar muchas técnicas y actividades en grupo, sin distinción de sexos. De esta forma tendrán muchas más posibilidades de saber qué les gusta y que no. También comprobarán en la propia práctica que lo mismo pueden hacer una chica que un chico, y viceversa.

· Procurar que valoren a los compañeros por su manera de obrar, sus gustos y preferencias, más que por su sexo.

· Contribuir a que el grupo (unidad, patrulla) se habitúe a usar la pedagogía del proyecto (escoger programa, realizar y revisar) para cualquier actividad, expedición, celebración, etc.. que se realice. Con este medio se favorece una organización mental en forma adecuada las nuevas posibilidades de razonamiento.

· Razonar las críticas a los adultos, como medio para conseguir una auto-revisión de las propias actuaciones en el grupo familiar y en el grupo de amigos.

ASPECTO ETICO-RELIGIOSO

a) Rasgos comunes:

· La incipiente personalidad se manifiesta con una necesidad de pensar por su cuenta sobre las normas impuestas para cuestionarlas desde un punto de vista más radical.

· Crítica de los valores sociales y religiosos.

· Crítica sobre la forma de vivir estos valores por los adultos de su entorno social.

· Renunciar a la vida religiosa de niño o niña.

b) Rasgos diferenciales:

· El aspecto ético-religioso depende de la formación y educación familiar, que generalmente empuja más a la Iglesia a las chicas que a los chicos.

· Por lo demás, en cuanto a sentimientos personales, se dan los mismos procesos de cuestionamiento de las normas y valores, y crítica de la actuación de los adultos.

c) Objetivo:

· Pasar de la fe de niño que ve a Dios como imagen paterna que protege, a una fe más evolucionada.

d) Aspecto educable:

· Ver a Jesucristo como el portador de una nueva vida y un nuevo orden moral que debe ser analizado y comentado para poder interiorizarlo.

5. COMO LLEVAR A TERMINO LOS OBJETIVOS ANTERIORES EN EL METODO RANGER.

La evolución en la etapa de la pubertad supone la identificación sexual. Esta característica representa una dificultad en el ámbito coeducativo.

El camino de la identificación sexual es, primero, identificación con el propio sexo, para descubrir en segundo paso a las personas del otro, como una realidad distinta que nos atrae y complementa.

El rechazo que normalmente se da entre sexos, en el primer paso, es a menudo agravado por una educación Social basada en roles muy diferenciados entre hombre y mujer.

Los responsables de esta etapa tienen que tener muy claro este proceso. Contrariamente se tiende a separar ​en exceso a chicas y chicas. E1 trabajo con la unidad es más fácil, pero se pueden crear rivalidades entre scouts que dificultan el proceso de identificación, y aplazan el problema hasta la próxima etapa donde debería estar ya en vías de solución.

La identificación  personal se va realizando a partir de la diferenciación.

La sexualidad es uno más dentro de otros aspectos."Yo soy igual a ... y distinto a....'.

Si siempre nos comparamos con iguales, no llegamos a diferenciarnos a nosotros mismos.

Es por esta razón que la tendencia de nuestro escultismo es ayudar al proceso de identificación sexual como aspecto más dentro del desarrollo de la personalidad.

Siempre que sea posible y, desde luego, siempre que el proceso coeducativo ya se haya dado en la etapa anterior, el núcleo de vida dentro de la Unidad será la patrulla mixta.
La Patrulla debe estar compuesta por chicos y chicas de las tres edades, de 13, 12, 11 años, aunque nos parezca que las chicas son muy mayores a los 13 años, si no han realizado una tarea de responsabilidad dentro de la patrulla es mejor no pasarlas a la etapa siguiente. De lo contrario, no llegan nunca a ejercer una responsabilidad, quemando etapas sin aprovecharse de ellas.

Es indiferente que sea jefe de patrulla un chico que una chica pero si tenemos 4 o 5 patrullas hay que procurar que en el Consejo de Guías, donde se reúnen los jefes de patrulla, hayan chicos y chicas. Igualmente con los responsables de los talleres que se organizan  para realizar una aventura.

En una patrulla hay distintas responsabilidades a repartir entre los chicos y chicas mayores, que prevemos pasarán a pioneros/as el próximo curso. Sin tener en cuenta estos aspectos organizativos es muy difícil decir que los chicos y las chicas pueden tener las mismas responsabilidades y oportunidades. Hay que vivirlo y demostrar que puede ser así.

Si la patrulla lleva una vida propia dentro de la Unidad (alguna salida matinal o de un día, donde deban cocinarse los alimentos, descubrir o explorar un territorio para preparar una actividad conjunta, etc., etc.), es más fácil mantener la motivación y animación necesaria para que olviden rencillas propias de la edad. Se evita el rechazo, porque se consideran como personas amigas que pueden colaborar en una tarea de la que saldrá beneficiada la patrulla.

El Consejo de Honor. Integrado por chicos y chicas que han realizado la promesa y tienen un cargo de responsabilidad.

Ya se ha mencionado la importancia, respecto a la coeducación de que esté integrado por chicos y chicas.

Es en las reuniones del Consejo donde los mayores encuentran la oportunidad de ayudar a la patrulla, comentando las incidencias y recibiendo orientaciones de los responsables de la Unidad.

Es ejerciendo este delicado papel como se aprende a ser responsable.

La Asamblea tiene la función de acordar normas, decidir las aventuras, hablar de la marcha de la unidad.

En ella  se explicita el  compromiso individual por medio de la carta, otro sistema establecido para concretar los compromisos en cada expedición.

Es de todos sabido que con más de 20 personas delante solo hablan los mas lanzados o los que tienen algo importante que decir. Los responsables de la Unidad procurarán, con tacto, dar el "empujón" a los, o las que siempre callan o no se atreven.

Pueden preguntar su opinión o cuales son sus preferencias, darles la palabra cuando otros los "cortan" o no respetan el turno.

En estas cosas tiene que tenerse en cuenta más que la cuestión del sexo, la personalidad de cada uno. Muchas veces son los chicos pequeños los que quedan callados al no encontrar su oportunidad.

Si las propuestas de aventura salen de las patrullas es más fácil que sean del gusto de todos, chicos y chicas, ya que las han elaborado conjuntamente.

Si no salen de las patrul1as debe procurarse que integren elementos que interesen a los distintos elementos, los más activos y los más reflexivos.

La aventura. La edad de la pubertad, entre 11 y 13 años es la de la ”fantasía que puede ser realizada''. La aventura en plena naturaleza o el gran juego de descubierta del entorno. Las técnicas de acampada, cocina y dietética, orientación, socorrismo, ecología les interesan normalmente a chicos y a chicas. Si se consigue motivar con una aventura interesante, no se acordarán ni de rechazarse ni de pelearse, porque sus esfuerzos estarán encaminados a realizar lo que les interesa.

Estas técnicas básicas se deben aprender para ponerlas al servicio de la patrulla y pueden formar parte de las responsabilidades que ejercer dentro de la misma.

También las especialidades de periodismo, fotografía, investigación, botánica, animación de veladas, y otras técnicas más manuales, conviene que las repartan entre chicos y chicas. Debe tenerse en cuenta las preferencias de cada persona pero vigilar que no se caiga en el reparto de roles predeterminados por sexo.

Los responsables de la Unidad y los Jefes de Patrulla pueden fomentar y animar a unos y a otros para que realicen distintos aprendizajes. En esta edad se asientan las bases de los aprendizajes técnicos que permitirán en la próxima etapa realizar empresas más importantes.

Si en la etapa ranger se consigue que chicos y chicas aprendan, a lo largo de los 3 años una serie de aprendizajes útiles para la vida en pequeño grupo y una serie de técnicas, sin discriminar si son de “Hombre" o de “Mujer", se han sentado unas buenas bases para la marcha de la Unidad y también del futuro de los chicos y chicas.

El progreso personal  se conseguirá mediante estas actividades de la vida de la patrulla, y las aventuras que se realicen.

Precisamente al tener como finalidad muy clara el progreso, se puede reflexionar, ya en esta etapa, por dónde va, para cada chico y chica, el progreso personal.

· ¿Ha conseguido aprender la especialidad que se había propuesto? 

· ¿Es responsable de su papel en la patrulla?

No es cuestión de poner medallas, pero sí constata que se aprenden cosas, que se realizan las actividades y que se lo pasan bien gracias al esfuerzo personal de cada integrante del grupo. Si los responsables de la unidad tienen claros los objetivos de la coeducación y están atentos al progreso de cada chico y chica, pueden ayudar, procurando que cada persona se dé cuenta de lo que ha conseguido, y lo que todavía podría realizar en el tiempo que le queda de estar en la Unidad.

E1 progreso es personal, no estandarizado; cada scout y guía puede tener unas metas distintas; dependerán de sus necesidades como persona.

La promesa es de los pocos momentos en que cada chico y cada chica obran por su entera voluntad, ya que es cada uno individualmente que pide comprometerse con el grupo. Es la patrulla y los responsables de la unidad los que le ayudaran a ver el progreso realizado por él, o ella, de forma individual.

La medida de progreso para la promesa la establece uno mismo con ayuda de los responsables y compañeros de patrulla, de acuerdo con su esfuerzo y sus posibilidades personales.

La coeducación tiene aquí la función de nivelar la exigencia y ver los resultados teniendo en cuenta a cada persona, mas que una medida estandarizada, que será seguramente discriminadora para unos u otros.




Oros aspectos a tener en cuenta:

- La educación de !a sexualidad tiene un papel primordial en esta edad.

‑ Los responsables de la Unidad deben formarse en este sentido, no olvidando que, más que instrucción sexual, que puede ser necesaria, se trata de la educación de las actitudes ante las personas. La curiosidad sobre estos temas no debe satisfacerse a costa de la violación de la intimidad, sino dialogando sobre los aspectos que realmente prevengan. Los jefes suelen detectar en el ambiente qué cuestiones son necesarias aclarar. Muchas veces se trata sólo de ‘higienizar' el ambiente. Esto se consigue si el equipo de Jefes ha tratado
entre ellos el tema y ha reflexionado sobre sus propias competencias y actitudes.

· Los responsables de la Unidad con sus actitudes son los modelos de conducta que interiorizarán los chicos y chicas. Su manera de actuar valdrá mucho más desde el aspecto coeducativo que todo lo que podrán decir.

Si los chicos y chicas  captan que hay discrepancias entre la organización de la Unidad, las normas que  se establecen, lo que se les pide, y las actitudes y comportamientos de los responsables, lo dirán claramente, o lo que es peor lo comentarán entre ellos, y la Unidad difícilmente marchará. En esta etapa son muy sensibles a la justicia- ​injusticia, sobre todo si proviene de los adultos.

EL PERFIL DEL RESPONSABLE RANGER


El equipo de responsables ha de estar compuesto por un número suficiente, de modo que si hablamos de 24 rangers sería suficiente con un equipo de 3 responsables. De ellos al menos uno debe de haber realizado la fase de profundización en la rama y los otros dos estar haciendo el básico.


Lo ideal es que sea un equipo mixto y que los tres tengan un compromiso de permanencia en la rama para dar estabilidad al kraal. El tiempo óptimo de estabilidad es de tres años, pudiendo ser de menos si el grupo así lo estima.


El equipo de responsables ha de estar de acuerdo con el Proyecto Pedagógico del Grupo. (P.P.G.) y colaborar en su planificación. 


Los responsables de la rama ranger han de tener las siguientes cualidades:

· Interés por las aventuras, descubrimientos. Por el reto que representa una expedición con cierto riesgo pero bien planeada.

· Conocimientos y habilidades en técnicas de acampada como base que hace posible la Aventura; también en técnicas del campo audiovisual.

· Actitud activa de organización, esfuerzo y ayuda, cumpliendo las responsabilidades del equipo pero sin suplantar al jefe de Rama.

· Convencimiento de que es una rama interesante de educar y que estan dispuestos a disfrutar de cada uno de los rangers, sean como sean.

LA PATRULLA

Es la célula básica que dota de funcionamiento a la unidad. Es el elemento fundamental que  

1. Dota de vida a la unidad.

2. Articula y constituye un ámbito educativo.


En la Patrulla cada uno tiene un papel y tiene la posibilidad de poder expresarse. Sólo en ella tiene sentido hablar de responsabilidades, de relaciones, de cooperación,...El ranger puede descubrir, a través de su continuo día a día, valores de tolerancia, amistad, compromiso,....


Pero para que todo ello funcione es preciso que la patrulla tenga vida interna. Una patrulla no es solo una división de chavales de una unidad, sino que es una célula indispensable dentro de lo que es la Tropa. Por ello si la patrulla no es dinámica, la Tropa menos lo será. Por todo esto a la patrulla se le da movimiento, acción,... mediante las MISIONES de Patrulla. 

Las patrullas se componen de 6-7 miembros. Lo ideal es que haya un número de 4 patrullas, haciendo un total de 24-28 rangers. 

Las patrullas han de estar formadas por un número más o menos igual de niños que de niñas.  De esta forma se fomenta un ambiente de coeducación del que tanto hemos hablado hasta ahora.

También es muy conveniente que las patrullas no se cambien cada dos por tres, pues la intención del responsable ha de ser de darles la máxima estabilidad temporal. De esta forma se facilitará una cierta cohesión entre sus miembros y permitirá desarrollar aquellos valores que pretendemos que se promuevan: amistad, colaboración, funcionamiento democrático, tolerancia, compromiso...). Por ello la patrulla ha de permanecer estable , al menos, un año.

Y por último las patrullas han de estar compuestas por rangers de todos los años. De esta forma logramos darles un papel fundamental a los antiguos de total importancia, al mismo tiempo que no marginamos a los niños por su edad. También se consigue relacionar a los chavales de diferentes edades, (teniendo presente que las niñas son superiores en maduración y estabilidad.)

ATENCION DEL RESPONSABLE DE UNIDAD

· No forzar a nadie a entrar en una patrulla que no le guste, por el mero razonamiento del ‘porque si’.

· Permitir la movilidad y cambios dentro de las patrullas, siempre y cuando no desvirtúen la estabilidad vertical.

· Seguimiento al trato mutuo de los rangers dentro de las patrullas.

LAS REUNIONES DE PATRULLA: 


En ellas se pretende realizar:

· Organizar y valorar actividades propias de la patrulla, como salidas de un día, .....

· Realizar la parte de tarea que les encomienda la unidad.

· Realizar las MISIONES DE PATRULLA.

· Preparar las Aventuras.

· Reflexionar sobre cada miembro de la patrulla.

SIMBOLOGIA: 

Rasgos distintivos: afirmar sí identidad y autonomía.

Banderín: 

Tótem: Insignia del Banderín.

Colores distintivos.

Guía de Patrulla.

Representa a la patrulla.

Nombre: Identificación con él.

Lema y Grito: Expresivo y rápido.

Libro de Oro: secretos, tradiciones y grandes hechos.

Rincón de Patrulla: decoración. “Su casa”.

TRADICIONES: 

Acontecimiento y ritos que celebran todos los años.

Duración.

CARGOS DE PATRULLA:

· Instrumento de trabajo y descubrimiento.

· Requisitos: 

· Contenido claro y determinado.

· Se ajuste a las realidades de las patrullas y la Unidad.

· Estimulante y atractivo.

· Elección democrática.

· Responsabilidad de cada uno en la patrulla. 

GUIA:

· Crear, fomentar y dirigir el espíritu de Patrulla.

· Mayor responsabilidad y comp.

· Facilitar la participación de todos.

· Regular conflictos.

· Organizar actividades de participación.

· Se responsable de las decisiones tomadas.

· Madera de líder, capacidad de escucha, humildad, paciencia,...

· Representa a la patrulla.

TESORERO

· Lleva y mantiene al día el libro.

· Recibe cuotas.

· Capaz de preparar presupuestos.

INTENDENTE:

· Material en buen estado.

· Anticipares a las necesidades.

· Encargares del material.

TECNICO

· Mayor conocimiento de nudos y construcciones.

SUBGUIA:

· Sustitutos del guía.

· Ayuda al guía.

· Compenetrado.

· Encargado de la uniformidad.

GUARDIAN DE LEYENDA

· Libro de Oro.

· Más ingenio.

· Canciones y danzas.

· Anota todos los acontecimientos.

COCINERO

· Materiales de cocina.

· Mayor conocimiento del menú, nutrición y dietética.

· Aprender juegos.

· “Todos deben saber cocinar”:

SOCORRISTA

· Siempre listo para prestar auxilio.

· Conocimientos de primeros auxilios.

· Saber curar y prevenir accidentes.

· “Animoso ante peligros y dificultades”.
Instituciones de la Tropa/Unidad.

A partir de las instituciones de la Unidad el chico/a, va a poder ser educado en el juego democrático y sus valores. Estas organizaciones permiten que los chicos/as de esta edad vean de forma practica lo que son y significan los poderes legislativos, ejecutivos y judicial, sobre los que se basa nuestra sociedad.

Las instituciones de la Unidad proporcionan un espacio donde ejercer los chicos/as sus responsabilidades y así, ayudarles a crecer.

ASAMBLEA  DE UNIDAD:

Esta  Asamblea representa el poder legislativo. En ella se reúnen todos los miembros de la Unidad. 

Sus funciones son:

· Tomar decisiones que van a orientar la vida de la Unidad. Cuando esto ocurre en la dinámica de la Aventura, la asamblea se llama Asamblea de Elección. (1 CONSEJO AVENTURA)

· Fijar las reglas de juego, las normas de comportamientos que permitan alcanzar los objetivos propuestos.

· Evaluar la marcha y funcionamiento de la Unidad durante un cierto periodo de tiempo: Análisis de lo que se ha vivido, del progreso de la Unidad,... En la dinámica de la Aventura se llama Asamblea de Revisión.

La Asamblea se reunirá siempre que la Unidad lo necesite. Durante la Aventura lo hace tres veces a lo largo de su desarrollo.

La reunión tiene que tener un carácter formal, para que los chavales adviertan que es un momento especialmente de la Unidad, La uniformidad puede darle ese carácter serio al acto.

La formalidad es hablar con seriedad en nombre de la Patrulla, o en el propio, en escuchar atentamente a los otros y deliberar sobre decisiones que afectan a todos. No hay que confundir la formalidad y seriedad, con un acto solemne y aburrido.

CONSEJO DE GUIAS

Este Consejo representa el poder Ejecutivo. Es un órgano de gestión y coordinación.

Esta constituido por el Equipo de Responsables de la Unidad y los Guías de las Patrullas que la componen.

Sus funciones son:

· Realizar un  seguimiento de la marcha de la Patrulla.

· Coordinar el funcionamiento de la Unidad y las Patrullas.

· Animar la vida de la Unidad.

· Tomar decisiones y organizar actividades que no requieren la reunión de la  Asamblea.

Este Consejo se reúne, a petición de Kraal Ranger o de los propios Guías, siempre que se estime necesario. De todas maneras, es conveniente establecer unas reuniones fijas a lo largo de la Ronda Solar, pudiendo ser ampliadas, aunque la reunión sola sirve para cambiar impresiones y dar cuentas de lo que cada Patrulla hace.

En la Aventura este Consejo tiene unas características, funciones  y componentes especiales. También su nombre es especial, se le denomina CONSEJO DE EXPEDICIÓN:

Este Consejo lo forman el Kraal, los pilotos de taller y los guías de patrulla.

· Coordina la marcha de la Aventura

· Trata aspectos concretos de la propia Aventura.
· Concretar el trabajo a realizar por la Unidad en general, y por las Patrullas en particular.

· Creación de comités y coordinar los talleres.

· Dar plazos y señalar fechas de actividades,...

En general propondrá la planificación de la Aventura. Se reunirá siempre que la marcha de la Aventura lo requiera.

CONSEJO DE HONOR

Este Consejo representa el Organo Judicial de la Unidad también llamado CORTE DE HONOR.

Esta constituido por el  Kraal Ranger y todos aquellos ranger (scouts) que hayan firmado la Carta Ranger. En determinadas ocasiones, se puede invitar al resto de la Unidad.

Sus funciones son:

· Valorar el progreso individual de los Ranger sobre la base del programa propuesto en la Unidad, o sea, las aptitudes, habilidades y conocimientos que puedan ir adquiriendo teniendo en cuenta para la reflexión los objetivos de la rama, la Corte de la Aventura, la Carta Ranger y los Retos, y el Evangelio.

· Valorar la situación del proceso entre los que deseen manifestar su compromiso través de la Carta Ranger.

· Valorar los casos puntuales de comportamiento de algún miembro de la Unidad, dar su opinión.

· Evaluar los objetivos conseguidos.

· Preparar la Asamblea de Revisión.

Es un Organo Judicial, pero no inquisitorial. No es un  órgano para realizar juicios sumarísimos y expulsar a los Rangers. Se suele reunir una vez al trimestre, generalmente al final de cada trimestre, y también durante el campamento. Esto no excluye que se pueda celebrar reuniones extraordinarias siempre que se crea conveniente.

LA AVENTURA


Como responsables nos encontramos con unos niños que están en una fase de profundos cambios (tanto físicos como psiquicos), en un momento donde empiezan a conocer su propio yo, en un momento donde todo lo que les rodea les hace cuestionarse muchas cosas o les hace maravillarse de lo que poseen. 


Son además niños que cambian mucho, ya sea de opinión, de forma de actuar, de vestimenta, ... pues solo estás probando. Son lo que llamamos unos niños. Por ello queda patente que lo único que están haciendo es solo vivir un sueño, es decir estan viviendo su propia aventura. 


Por todo ello la metodología ranger tiene que ser ante todo una maravillosa aventura que haga que el ranger la viva en todas sus facetas y dimensiones.


El ranger en esa aventura tiene que encontrar:

· Autenticidad:  es decir que haya cierto riesgo (para él y no para los responsables)

· Válida :
que sirva para lograr algunos objetivos que ayuden a la unidad.

· Adecuada:
a sus posibilidades. 

· Uso de la naturaleza como ecenario de aventura y de descubrimiento (sin olvidar el urbano). 

De todo esto nos ha de quedar claro que el responsable tiene que retocar la aventura para que todos los rangers se queden maravillados por su aventura y la vivan como hacen continuamente con su vida.

LA AVENTURA:

	DEFINICION
	CARACTERISTICAS

	· Actividad de la Unidad Ranger, que responde a los centros de interés de los chicos/as.

· Elementos míticos de ambiente real.

· Elemento de progreso global
	*Autentica

*Valida

*Adecuada

*Ambiente “salvaje”

*Temporal

*Organización

*Trabajo

*Convivencia

*Superación y compromiso

*Fiesta 

*Reflexión



	                      FASES O MOMENTOS       
	 DE LA AVENTURA 

	1.Anteproyecto (Gestión)

2. Presentación

3.Elección

4. Planificación: *talleres 

                            *Comisiones

                            *Misiones

                           *Carta de la Aventura


	5. Realización

6.Gran Boom

7. Evaluación



	                                    CONSEJOS DE
	LA AVENTURA        

	· Primer Consejo

· Segundo Consejo

· Tercer Consejo

· Consejo de Expedición
	


ESTRUCTURA Y FUNCIONAMIENTO DE LA AVENTURA

1. IDEAR

Esta frase comprende:

a) Propuestas individuales:  Cada cual presenta al resto de su patrulla aquello que quiere.

b) Consejo de Patrulla: Este decide que proyecto va a presentar al resto de la Unidad.

c) Desarrollo del Proyecto: Cada patrulla debe hacer y trabajar lo que se denomina. Anteproyecto. En el debe constar los siguiente puntos:

1. Titulo

2. Personaje animador

3. Finalidad

4. Objetivos

5. Evangelios

6. Talleres

7. Medios

8. Presupuestos

9. Duración

d) Presentación: Cada Patrulla busca una técnica atractiva y adecuada para dar a conocer a los demás miembros de la Unidad, su aventura. Puede ser:

1. expresión corporal

2. expresión gráfica: mural,...

3. vídeo

4. programa de radio

5. audiovisual

6. canciones

7. ordenador

8. transparencias

NOTA: Es conveniente plasmarlo todo de una forma gráfica.

Este periodo se conoce con el nombre de GESTION. Suele durar de 2 a 3 semanas.

El equipo de responsables debe:

· Motivar de forma general a la Unidad.

· Propiciar un clima: feria de muestras, desfile de proyectos.

· Valorar si las ideas presentadas están maduradas para una elección si son adecuadas a las caracterices citadas para la Aventura. Si no es así, tener una reunión por Patrulla para perfeccionar el proyecto.

· Montar un sistema para la elección.

Los objetivos pedagógicos del mismo son:

· Técnicas de expresión

· Espontaneidad(cap. De expresión)

· Seguridad en sí mismo

· Ampliación de conocimiento

· Espíritu de equipo.

· Orden y organización

· Visión critica de las cosas

2.
ELEGIR

Esta fase supone:

· Presentación de cada proyecto hecho por las Patrullas.

· Elección del proyecto común: votación-eliminacion.

Pasos para realizar lo anteriormente expuesto:

a) Propuestas de las Patrullas: Cada Patrulla propone a la Unidad su anteproyecto de Aventura.

b) Asamblea: Se reúnen todos los rangers. Cada Patrulla explica y clarifica su proyecto de Aventura. Cuando se han expuesto se discuten por consenso. La Asamblea tiene que estar organizada. Debe de haber  un secretario.

Es importante que todos sepan o se den cuenta de la responsabilidad de participar y el valor de la opinión ajena. 

c) Reflexión del equipo de Responsable:

Buscar los medios para superar con optimismo los obstáculos de la

elección:

Se debe reflexionar sobre:

Sus posibilidades técnicas:

· campamentos, salidas

· especialidades, fiestas, extra-jobs

· monitores especializados, duración, programas

Sus posibilidades pedagógicas:

· puntos educativos del proyecto

· servicios que implican

· valores culturales, físicos, sociales

· convivencia entre chicos/as

· educación en la fe

· relación con el proceso personal de los scouts.

De aquí se sale con ideas y reflexiones no planificadas.

Esta fase es llamada también 1º CONSEJO DE AVENTURA.

Hay que tener claro que una vez elegido el anteproyecto que sea, este será convertido en el PROYECTO DE AVENTURA DE LA UNIDAD.

Los objetivos pedagógicos de la etapa son:

· Participación común

· Elección bien hecha

· Responsabilidad

· Dialogo

· Nobleza

· Libertad y Autonomía

· Visión critica

· Habilidad manual

· Despertar a nuevas aptitudes

· Enriquecimiento técnico

· Aportación de la vida comunitaria.

Una vez finalizada la planificación, cada miembro de la Unidad debe tener claro:

1.
A que taller le corresponde ir y que días

2.
De que comité forma parte, cuando se reúne y para que

3.
Cual es el trabajo especifico de la Patrulla y cuando lo harán

4.
El guía de Patrulla debe saber lo mismo para sí y para cada miembro de su Patrulla realizando reuniones de patrulla para conocer como va cada miembro

Los responsables deben ver que progreso puede desarrollar cada scouts según el tema de la Aventura, tanto progresa personal como comunitario de la Unidad o Patrulla. Todo debe constar por escrito y plasmarse en la Carta de la Aventura.

Los objetivos pedagógicos podrían ser:

· Sentido de la Organización

· Sentido de la Autogestión

· Sentido de la Participación

· Responsabilidad

· Dialogo.

Durante esta etapa tiene lugar el SEGUNDO CONSEJO DE LA AVENTURA. Su fin primordial de la elaboración de la Carta de la Aventura. Es un momento de reflexión-revisión.

En este consejo se fija la fecha, el lugar y la forma de celebrar la ceremonia de la firma de la Carta.

3.
PLANIFICAR:

Es la fase de programar/preparar. Comienza con un Consejo de Expedición. Va a planificar a corto, medio y largo plazo. Este consejo se reunirá cada vez que haga falta. En el se planifican las cosas grandes:

· salida y acampadas

· grandes juegos

· fiestas

· extra-jobs...

Se decide lo que sea mejor para que la Aventura se desarrolle lo mejor posible. Sus funciones:

· Presentar a la Asamblea una propuesta de organización de la Aventura.

· Definir el trabajo a realizar por talleres.

· Definir el trabajo a realizar por Patrullas

· Aceptar las sugerencias que puedan hacer los miembros de la Asamblea, siempre que mejoren o completen el proyecto.
	QUÉ
	QUIÉN
	CÓMO
	CUÁNDO
	DÓNDE
	CUÁNDO

	
	
	
	
	
	


Los responsables debes unos criterios claros de cómo repartir entre los chicos las prepuestas de trabajo de la planificación.

Deben tener en cuenta los objetivos educativos concretos.

4.
REALIZAR:

En esta etapa se hace realidad el sueño que ha hecho surgir la Aventura.

Es el momento de poner en practica las técnicas aprendidas en los talleres.

Los responsables deben mantener la moral de las menos constantes, ayudar a dar soluciones; pero son el taller o las misiones quieren deciden y ponen en practica lo que puede.

Es importante mantener la motivación con una buena organización, donde cada uno pueda realizar su papel y ganar confianza en sí mismos y en el equipo de trabajo. En los Consejos de Expedición se debe poner énfasis en cada taller pueda trabajar con lo necesario.

5.
EVALUAR

Una vez finalizada la Aventura se realiza la evaluación. Para valorar el trabajo realizado tiene la Carta de la Aventura y la Corte de Honor,

Este es el momento del TERCER CONSEJO DE LA AVENTURA, donde se conceden los diplomas y especialidades. También se revisa el esfuerzo personal y comunitario. Se revisa el cumplimiento de la Carta de la Aventura y el éxito de la Aventura.

El consejo de Honor puede reunirse para preparar una parte y una forma de realizar la evaluación. Posibles partes:

· Funcionamientos de talleres y misiones.

· Actividades propias de Patrulla.

· Aptitudes personales: positivas y negativas.

· Aprendizajes realizadas: especialidades adquiridas.

· Aspectos a mejorar y cambiar. Resultado final.

La Asamblea de Evaluación deber ser seria y ordenada. Se debe sintetizar en un documento donde se expresan los deseos de cambio y nuevos avances.

6.
CELEBRAR:

El final de proceso. Es una fiesta para celebra el final de la Aventura y debe estar bien preparada. Puede ser el local, en el campo, etc.

Puede haber invitados pero deben conectarse con el tema.

La Celebración de la Palabra va unido al contexto de la Aventura. Debe tener una preparación cuidada, para conseguir un clima de alegría y naturalidad. Para que la fiesta sea eficaz hay que tener presente:

· Propósitos de progreso derivados de la evaluación

· Celebración de la palabra donde sentido cristiano a lo realizado

· Celebración participada y divertida, que deje un buen recuerdo.

Estas forma de actuar va dejando en la Unidad unas bases de evolución democráticas.

Objetivos pedagógicos:

· Vida en común

· Satisfacción y reconocimiento de lo realizado

· Liberación

· Expansión

· Libertad.

CARTA DE LA AVENTURA

· Compromiso a corto plazo

· Compromisos concretos que salen de la reflexión en el Segundo Consejo. Sé explícito en un documento, firmándose libremente.

· Se contemplan las normas y objetivos a conseguir durante la Aventura.

· Los objetivos deben ser alcanzables y “Superconcretos”

· Todos participan en su elaboración

· Es un compromiso personal con exigencias claras, concretas y superables.

· Debe tener en cuenta la Ley Scout al elaborarla.

· Debe servir de ayuda para alcanzar la Aventura y evaluarla.

· También para ver la responsabilidad de cada uno

*ES UN COMPROMISO COLECTIVO Y PUBLICO

*DEBE QUEDAR EXPUESTA EN UN LUGAR VISIBLE EN LA SALA.

	TITULO:
 “OPERACIÓN SOTANICA”

· MOTIVO DE LA ANIMACION


“EL MURCIELAGO”

· PERSONAJE ANIMADOR:

“LOS ALBAÑILES”

· OBJETIVOS:

· ADECENTAR EL LOCAL

· CONSTRUIR UN TABIQUE, UNA PUERTA Y UN PASO DE LUZ NATURAL PRO ENCIMA DEL TABIQUE

· VALORES:

· DESCUBRIMIENTO DE LA COLABORACION 

· ANTES ESTAN LAS PERSONAS QUE EL TABIQUE.

· EVANGELIOS:

 El tabique puede ser una PARABOLA de la construcción del Reino. Con nuestras manos lo edificamos.


	TALLERES
	MISIONES DE PATRULLA
	MEDIOS DE ANIMACIÓN

	· CARPINTERIA:

 andamios, puertas...

· ALBAÑILERIA:

mezcla, planada
	· INVESTIGACION

Búsqueda de material de derribos ladrillo y otros elementos, transportes del material
	· Cartel de la empresa constructora.

Medallones en un murciélago.

Canciones de trabajo

Fiesta de inauguración en trajes de trabajos

· Excursión de los obreros de la empresa.

	CARTA DE LA AVENTURA
	PARTICIPACIÓN
	PRESUPUESTO
	DURACIÓN

	· Firmada por las personas

· Tres horas de trabajo los días señalados

· Aceptar lo que organice el piloto

· Poner ladrillos servir para ser amigos
	· 3 patrullas de 6 miembros
	· 7000 ptas. aproximadamente
	· 3 meses con 4 h de trabajo a la semana.


	
	IDEAR
	ELEGIR
	PREPARAR
	REALIZAR
	EVALUAR
	CELEBRAR

	QUE SE HACE


	Detectar necesidades

Pensar
	Escoger y perfilar un proyecto concreto
	Darle forma al proyecto

Aprendizaje necesario para el proyecto

Preparación de la acción concreta
	Llevar a  la práctica nuestro proyecto


	Valorar el desarrollo del proyecto

Ver lo que hemos progresado, como unidad e individualmente.
	Festejar el fin de la Aventura

	PAPEL DEL RANGER
	Pensar
	Elector
	Proponerse cual será su papel en la Aventura

Aprender lo que necesita para el proyecto
	Participar activamente, cumpliendo su papel y sus compromisos.
	Evaluarse y evaluar el proceso


	Festejar

	PAPEL DE LA PATRULLA
	Elaborar una propuesta
	Presentar su propuesta
	Control del progreso de sus miembros

Realización de preparativos
	Participar activamente
	Ayudar a la autoevaluación de sus miembros
	Colaborar con el festejo

	INSTITUCIONES EN JUEGO
	Patrulla

Actividades de toda la Unidad.
	1er Consejo del a Aventura (Asamblea de Unidad)
	Consejo de expedición

Talleres

Patrullas

2º Consejo de la Aventura (evaluación)
	Toda la unidad

Patrullas


	3er consejo de la Aventura

Patrullas
	Toda la unidad

Patrullas

	PAPEL DEL RESPONSABLE
	Propiciar un ambiente creativo

Hacer ver necesidades

Ayudar a aterrizar.
	Ayudar a la toma de decisiones

Favorecer el consenso

Moderar
	Ayudar a los rangers a elaborar su rol en la Aventura

Ayudar a programar

Ayudar a los rangers a tomar compromisos concretos con lo que tenemos que hacer
	Facilitar el cumplimiento del proyecto, evitando tanto la pasividad como el intervencionismo.
	Ayudar a los rangers a ponerse en situación de evaluarse

Moderar y evitar fricciones en exceso
	Usar la fiesta como elemento pedagógico.


EL SISTEMA DE PROGRESO EN RANGER: RETOS Y ROLES

GLOSARIO

1. ¿Qué es el progreso?

2. El progreso en Rangers

- filosofía central

- Relación con la Aventura

- Los retos y los roles

3. Aplicación

4. Evaluación y seguimiento

5. Continuidad.

---------------------------------------------

1. EL PROGRESO

Es el elemento fundamental en el método scout. Se realiza mediante:

· Actividades progresivas y atrayentes.

· Sistema de progreso, a través del cual el chaval comprueba que ha progresado, y la Tropa lo reconoce.

Es un elemento que a su vez es muy necesario ya que:

· Estimula al chico/a, reconociendo lo que avanza, de modo que se le da al ranger metas asequibles (no todo del tiró, sino poco a poco), 

· al mismo tiempo que también se le estimula buscando sus metas personales.

UN POCO DE HISTORIA


Originariamente el progreso consistía en un conjunto de pruebas que tenía que pasar todo el mundo, independientemente de si el chaval corría más o menos, era más o menos gordito, más o menos listo, más tímido o extrovertido,...


Todo eso actualmente ya no existe ya que se ha optado por un proceso más abierto, en el sentido de que se ha convertido en un sistema de progreso personal. Es decir a cada ranger se le marcan sus propias metas (diferentes de las metas de los demás).


Por tanto frente a la antigua prueba, que evalúa los resultados (llegar a la misma meta todo el mundo), se prefiere evaluar el camino recorrido (más justo, porque tienen en cuenta las diferencias).


Las características que debe tener el sistema de progreso que pedimos serían:

· Que sea variable para cada niño.

· Que sea , al mismo tiempo, objetivo (para que la unidad lo pueda valorar).

· Que deje lugar a la iniciativa del chaval

· Que le estimule a aprender.

· Que no se separe del resto de las actividades. 

· Que se adapte a la mentalidad del niño.

2. EL PROGRESO EN RANGERS

El progreso Ranger está en relación con la Aventura. Lógico, puesto que esla actividad central. Casi se puede decir que todo lo que hace el ranger es Aventura o está relacionado con ella. El progreso se produce en la Aventura, lo que hace el sistema es personalizarlo y plasmarlo de forma visible.

La Aventura es el gran reto que se lanza al ranger, y dentro de ella los diferentes papeles (roles) que debe vivir.

Se trabaja en la Aventura, no se entiende de forma separada.

Los cinco retos son los retos o desafíos que se le proponen al Ranger a lo largo de toda su etapa. Suponen vivir como un scout, y tienen su expresión en la firma de la carta Ranger. Esto se resume en el reto del Hombre.

Los cinco retos se van a corresponder con las cinco áreas de desarrrollo del Movimiento Scout.

	RETO
	CAMPO DE DESARROLLO

	· Hombre

· Salud

· Aventura

· Pueblo

· Alianza
	· Formación del carácter

· Salud y desarrollo corporal

· Habilidad manual

· Servicio a los demás

· Sentido de Dios




	RETO
	ROL
	CONTENIDO

	HOMBRE
	No hay
	Ser scout

	AVENTURA
	Artesano

Acampador

Explorador

Navegante

Cocinero


	Es el manitas de la unidad.

Especialista en acampadas, amigo de la naturaleza, el que la respeta.

Técnicas de campo (Orientación...)

Explorador del mundo marítimo.

Encargado de la alimentación. Conoce sobre higiene y normas de seguridad en una cocina...

	PUEBLO
	Socorrista

Animador

Tesorero

Secretario

Piloto

Periodista
	Cuestiones sanitarias

Animación de Tropa, Patrulla,...

Cuestiones de dinero

El que toma nota, cartas,...

Coordinador del taller.

El que informa sobre lo que se hace en un campamento, Tropa,...

	SALUD
	Entrenador

Deportista
	Encargado de la salud e higiene de su tropa.

Conocer deportes y practicarlos.

	ALIANZA
	Hermano scout
	Vivencia de la fe


SIMBOLOGIA: EL PENTAGONO


· Reto de la Aventura: color verde. “ Explorar el mundo e inventar”.

· Reto de la salud: color rojo. “ Cuidar tu cuerpo”

· Reto del Pueblo: color azul. “Servir y decidir con los demás”

· Reto de la Alianza: color blanco. ”Buscar con Jesús la Tierra Prometida”

· Reto del Hombre: color negro. “Tener Palabra”
3. CONCRECION DEL ROL Y ADAPTACION AL RANGER.

a) El responsable asignará las pruebas necesarias para la superación del rol escogido, las cuales tendrán que ver en la medida de lo posible con la Aventura y en caso de no ser así se le buscará una utilidad para la tropa. Estas pruebas serán evaluables por la tropa en el tercer consejo. 

b) Así mismo el kraal le impondrá alguna prueba que intente modelar el comportamiento o actitud del ranger en la Aventura. En principio no tiene porque ser revelada al resto de laTropa, pero si será evaluable por el kraal.

c) El kraal, por tanto tendrá que hacer un buen seguimiento de cada reto/rol de cada niño.

4. SEGUIMIENTO Y EVALUACION

Durante la Aventura se hace revisión en la Patrulla. Puede ser interesante tener otra entrevista personal con los responsables de unidad para guiar o aconsejar. Y ya por último es en el tercer consejo donde se evalúa, teniendo en cuenta:

· La autoevaluación del niño.

· La evaluación de su patrulla.

· La evaluación de su taller y del resto de la Tropa.

· La evaluación de los responsables.

5. CONTINUIDAD

Superado el rol, se da por superado el reto. En cada Aventura se debe escoger un reto distinto. Una vez conseguidos todos los retos, el reto del Hombre es el que completa el pentágono. Supone el recuerdo del compromiso de la carta ranger, y es una orientación al servicio, que prepara para pioneros. Debe concederse como reconocimiento de la superación y del compromiso del estilo de vida scout.

En cualquier caso, no es problema repetir retos una vez completo el pentágono, pues ahora se harán desde diferentes roles y con diferentes perspectiva.

EL COMPROMISO: LA CARTA RANGER:


En todas las ramas los chavales se van comprometiendo según su edad, entorno social, familia a una serie de aspectos a los que el/ella intentarán cumplir en la medida de sus posibilidades.


La vida en general está llena de compromisos de todo tipo, y tenemos que enseñar a nuestros niños a comprometrse para que el día de mañana puedan ser las personas que intentamos que sean (tal y como viene marcado en la carta 2000 del MSC).


El compromiso de un niño, va aser la herramienta de mayor valor que vamos a tenr los responsables para educar a nuestros chavales. Mediante el compromiso el chaval va a demostrarse que es capaz de superarse a si mismo, y que además va a ver como el resto de sus compañeros lo van ratificar. 


Este , el del compromiso, puede ser uno de los momentos mas importantes de la vida de un ranger, y por eso hay que dotarla de la maxima seriedad. Por ello una buena idea sería la de hacer uso del uniforme.


El ranger en su carta inicialmente ha de comprometerse a una serie de puntos, los cuales serán comunes a todos sus compañeros. Estos son los tres principios rangers, la oración scout y la ley scout.

En general, los puntos que componen la Carta ranger son:

· La Oración Scout.

· La Ley Scout.

· Los Principios Rangers.

· Los que añada cada ranger.

Al firmar la Carta Ranger, el ranger se compromete a cumplir todo lo anterior. Los Ranger que deseen realizar este compromiso deberán comunicárselo a toda la Unidad y a los Responsables y solicitarlo a la Corte de Honor.

No hay plazo fijo para realizar este compromiso. El momento mas adecuado es una vez superada la etapa de integración. (de tres meses a seis meses). 

Una vez comunicada la petición a la Corte de Honor, esta estudiará el contenido de la carta, para aconsejarle sobre la inclusión de algún punto extra en su contenido. Pero, en ningún momento la corte de honor autorizará o no la firma de dicha carta. El único que tiene poder para decidir sobre si firma o no, es el propio ranger. Es decir que la corte de honor es un órgano que aconseja al aspirante sobre su compromiso. NO SE LE PUEDE PROHIBIR A NADIE LA FIRMA DE UN COMPROMISO.

Tiene que quedar constancia de esta firma. Debe ser permanente y en un mismo documento irán firmando todos los rangers que vayan realizando su compromiso.

No hay una ceremonia fija. Cada Unidad debe tener la suya propia, siempre teniendo en cuenta los puntos antes indicados.

Debe prepararse con los chicos/as antes del día de la firma. Es conveniente hacer aun especie de “velada de armas” antes de dicha ceremonia, para que se haga una ultima reflexión sobre el compromiso que van a realizar.

Ambas ceremonias deber ser solemnes, ya que son unos momentos muy especiales para los chicos/as.


En cuanto a los puntos que cada Ranger añadirá libremente, estos se podrían modelar de la siguiente forma, de manera que barriesen todos los aspectos de la vida del ranger. Así se le puede pedir al ranger que se comprometa de la siguiente forma:

· Con su familia

· Con sus estudios

· Con sus amigos

· Con su Tropa.

· Consigo mismo

· Y con Dios.

Organización del curso

	SEPTIEMBRE-OCTUBRE
	· Inicio de contactos después del campamento de verano. Se trata de reemprender la historia, revivir el clima: fotos, diapositivas,...

· Preparación de la acampada inaugural

· Acogida a los nuevos

· Preparación de los objetivos del año y del 1er trimestre.



	OCTUBRE


	· Acampada inaugural

· Primeras reuniones, que sirven a los responsables para ver en que patrulla introducir a los nuevos miembros.

· Ültimos retoques a las patrullas.

· Consejo de Guías, para dar mayor responsabilidad a los guías.



	NOVIEMBRE


	· Actividades por patrullas para darle la máxima cohesión a las ya creadas.

· Talleres de campismo, nudos,...(que sirvan para la siguiente salida).

· Preparación Aventura.

· 2ª Acampada (antes de que llegue el frío)



	DICIEMBRE


	· Aventura, la cual culminará (no tiene porque) en el campamento.

· Campamento

· Celebración de la Navidad en Patrulla y Tropa.

· Evaluación del 1er trimestre.

· Corte de Honor: aspirantes y revisión de cartas.



	ENERO


	· Tras la vuelta de las vacaciones de navidad, conviene no empezar fuerte. Se podría redordar lo vivido en el campamento con fotos.

· Evaluación de lo que ha sido la Navidad para la Tropa. Se podría aprovechar para entablar un diálogo sobre lo que se entiende por Navidad, atacando al consumo injustificado de lo que sea.



	FEBRERO
	· Día del Pensamiento (aniversario del nacimiento de B.P. y su esposa): Se podría aprovechar en profundizar como surgio el movimiento y el papel que jugó B.P.

· Salida al campo.



	MARZO
	· Vivir la Pascua. Se puede aprovechar para hacerlo en una salida o un campamento de S. Santa.



	ABRIL
	· Vivir la pascua.

· Suele ser una época mala pues en Sevilla se junta la feria y la S. Santa.

	JUNIO

JULIO
	· Preparación Aventura

· Campamento de verano

· Evaluación final: progreso

· Carta ranger

· Consejos .




OPCION FE EN RANGERS


Educar en la Fe en rangers es principalmente transmitir unos VALORES, unos valores que nos vienen de DIOS, por medio del Evangelio de Jesús,por lo que al hacer referencia a esos valores tendremos que hacerlo A LA LUZ DEL EVANGELIO, es decir dejando claro que esos valores los hemos aprendido de Jesús.


También en esta edad es el momento de empezar a plantear directamente un diálogo sobre jesús con los chavales, siempre a través de alguna expreiencia práctica, pero sin miedo de aburrir a los niños con un monólogo, sino buscando la opinión directa del niño que a esta edad empieza a emitir sus pequeñas opiniones.


La forma de transmitir esos valores ha de ser vivencial. Hay que huir de la enseñanza teórica. Los responsables tenemos que ser EJEMPLO de lo que les enseñamos, deben de aprender esos valores y asumirlos porque los vean en nosotros en cada una de nuestras actuaciones, si eso no es así estaremos fallando en nuestra misión.


Fruto de esa vivencia de estos valores, llegarremos a unas celebraciones vivas y dinámicas, y lo más importante, adecuadas a la edad a la que van destinadas.


Por último hay una característica esencial que debe presidir nuestro actuar con los Rangers que es la EMPATIA (capacidad de ponernos en el lugar de los demás), a la hora de diseñar nuestras actividades con los chico, sean los que sean, debemos de ponernos en su lugar, de tal forma que las actividades respondan a sus necesidades y lo que es más importante a sus intereses.


Esto nos lleva a un gran derroche de IMAGINACION cuando preparamos dichas actividades. Y por otra parte no debemos olvidar la filosofía que impregna la s actividades scouts a la hora de realizar las actividades de Animación de Fe, y no hacer de ellas algo aburrido y diferente. Así que las actividades de Animación en la fe tiene que ser igual de NATURAL realizarlas que el resto de actividades de las otras opciones.

¿ QUE PRETENDEMOS ?


Se va a intentar que en la etapa Rangers, el chaval experimente con toda normalidad y habitualmente una serie de valores. Estos nos vienen dados por el propio método. A saber:

LOS PRINCIPIOS RANGER

1. El señor es nuestro amigo:

· Amistad

· Conocer a Dios

· Sentirlo próximo

· Jesús compañero

2. Todos son hermanos nuestros.

· Tolerancia

· Respeto

· Cooperación

· Solidaridad

· Compañerismo

· Perdón

· Ser agradecidos

3. Merecemos confianza

· Autoestima

· Responsabilidad
· Sinceridad
· Valorar el trabajo
· Compromiso

VALORES DE LOS RETOS

PUEBLO

· Confianza en los demás 

· Compartir

· Valorar el trabajo en equipo

· Valorar la diversidad

· Tolerancia

· Cooperación

· Compañerismo

· Ayuda a los demás

AVENTURA

· Imaginación

· Creatividad

· Compartir virtudes

· Habilidad manual

SALUD

· Superación 

· Conocimiento de si mismo

ALIANZA

· Jesús como modelo a seguir

· Cercanía de Jesús

· Ser testigo / dar testimonio.

VALORES QUE SE DESPRENDEN DE NUESTRAS INSTITUCIONES

AVENTURA


En la fase de GESTION: 

· Imaginación

· Originalidad

· Expontaneidad

· Trabajo en equipo

· Seguridad en si mismo

En los CONSEJOS:



· Respeto

· Valoración del trabajo

· Autocrítica

· Aceptación de críticas.

En los Talleres/Misiones:

· Despertar nuevas aptitudes

· Descubrir tus dones

En el Gran Boom

· Alegría

CARTA RANGER

· Compromiso yo/ellos.

· Darte a los demás.

· Sentimiento de comunidad.

· “Celebración cristiana”.

CORTE DE HONOR

· Responsabilidad

· Elección libre de un camino

· Reconocimiento del esfuerzo de los demás

· Confianza

· Busqueda de la justicia

CARGOS

· Responsabilidad.

· Confianza.

· Autovaloración.

· Sentirse útil a los demás.

PARTE PRACTICA:  REALIZACION DE UNA AVENTURA (1.5 h)

Se dividirá al conjunto de los alumnos en 5 patrullas de 5- 6 miembros  aproximadamente. Estas patrullas estarán formadas por un responsable perteneciente a la etapa ranger como mínimo en todas las patrullas.

El objetivo de la patrulla será el de vivir la fase de elección de una aventura, siguiendo los pasos explicados durante la fase teórica.

TEMPORALIZACION

FASES:

IDEAR: 
que incuirá el pensar y el representarla en el 1er consejo de la aventura (Asamblea de Unidad)



30 minutos

ELEGIR:
tiempo de representación de cada aventura ( 5 min por patrulla) y la presentación de la forma de votación que propondrían como responsables de los niños.

Al mismo tiempo el grupo de cinco personas pensará las pruebas que los siguientes niños habrán de pasar para superar el rol escogido:

MARTA: 14 años, solo le falta el reto de Alianza. Tiene un vocabulario pésimo (de cada tres palabras, casi tres son barbaridades). Es una niña que trabaja mucho cuando quiere y es muy madura. De vez en cuando se escaquea. Es fumadora.

RAMON: 11 años, 1 año de ranger. Va totalmente a su bola. Es muy infantil y se suele juntar con lobatos de tercer año. Le gusta mucho el deporte y todo lo relacionado con la aventura y acción. El reto que ha escogido es Pueblo – Socorrista.

MACARENA: 12 años, 2 año de ranger, es una niña cuajona, es decir es lenta para todo. Le cuesta trabajar y no expresa su opinión. Siempre que se le pregunta, su respuesta es “no seee... “ con una sonrisa en la boca. Últimamente se le ve mucho con los Pioneros. Su reto es Salud – Entrenador.

GUSTAVO: 12 años. Es un niño alegre y entusiasta pero le falla que quiere ser siempre el primero y esto le hace encontrar fricciones con sus compañeros. Resulta ser a veces algo vengativo y rencoroso. Su lema es “ojo por ojo y diente por diente”. Por las buenas es uno de los mejores rangers y más comprometidos, pero el lado malo le pierde. De vez en cuando suelta su palabrotilla. Su reto es el de Aventura y el rol el de explorador.





Suponiendo que la vuestra sea la elegida buscar las posibles misiones de patrulla. Puede ser tan fácil como : busca información sobre,.......

DEFINICION DEL MOVIMIENTO SCOUT CATOLICO

El Movimiento Scout Católico se define como un movimiento de educación integral que se propone formar hombres y mujeres libres, críticos, comprometidos con su fe y en el momento histórico que les ha tocado vivir, abiertos a los demás, capaces de amar y de vivir en grupo. El Movimiento Scout Católico, con independencia de todo partido político y sin identificarse con ninguna ideología, educa a los muchachos y muchachas desarrollando su modo de entender la vida que los enraiza más en su pueblo, les da un espíritu crítico frente a la realidad social y los compromete a tomar sus responsabilidades para la consecución de una sociedad mejor y más justa. La vida en el seno de los grupos, la organización y la distribución de responsabilidades y la hermandad entre los scouts y guías de todos los países, razas y credos los prepara ya activamente para ello.
OBJETIVOS:








PERSONAJE ANIMADOR








DESARROLLO:








TALLERES:








LUGAR A DESARROLLAR

















PARTICIPANTES:








NOMBRE DE LA AVENTURA








PRESUPUESTO
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