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BIENVENIDA AL 

DÍA DEL PENSAMIENTO 
 
 

esde hace más de 90 años, las guías y los scouts hemos 
celebrado el 22 de febrero en conmemoración del nacimiento 
de Lord Baden Powell y Lady Olave, padres del escultismo y 

guidismo mundial. A esta celebración se le ha llamado Día del 
Fundador o Día del Pensamiento, para promover la idea de que 
guías y scouts de todas las edades y lugares del mundo, durante un 
día pensemos los unos en los otros, en cómo crecemos juntos y 
cambiamos el mundo.

 

En Chile, desde hace algunos años se ha promovido la 
celebración, el 2016 participaron más de 600 niños, niñas y jóvenes 
de todas las Ramas. Este año esperamos ser muchos más y que 
además invitemos a unírsenos a esta gran celebración a nuestros 
amigos, amigas, primos, vecinos y familiasé se trata de mostrar el 
espíritu de nuestro Movimiento y contagiar a otros a dejar el mundo 
mejor de cómo lo encontramos. 

El material que encontrarán en este set de actividades ha sido 
inspirado en los objetivos y juegos publicados por la Asociación 
Mundial de Guías Scouts con motivo del Día del Pensamiento. Las 
actividades han sido adaptadas por un equipo especial de 
Programa de Jóvenes para hacerlas más dinámicas, con un lenguaje 
más apropiado a nuestra realidad y con mayor variedad de 
actividades por rango etario. Por último, las actividades pueden ser 
ejecutadas en la Unidad o en un encuentro en tu territorio, Distrito o 
Zona. 

El tema de este a¶o es òCreceró, el que se ha representado en 
la figura de un árbol y las actividades se enmarcan en las 4 partes 
del árbol: raíces, tronco, ramas y frutos. En cada sección encontrarán 
actividades por rango etario, para Ramas Menores (golondrinas y                                                                                                                    

lobatos), Ramas Intermedias (guías y scouts) y Ramas Mayores 
(pioneros, pioneras y caminantes). 

 
 

D 
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Las actividades de la sección Raíces se tratan las bases de 

nuestro Movimiento, lo que conecta a Guías y Scouts alrededor de 
todo el mundo: nuestros valores, reflejados en la Ley y la Promesa. 

Las actividades de la sección Tronco enseñan que, aunque 
compartamos las raíces, el tronco nos muestra cómo en distintos 
lugares el Movimiento se ha adaptado para cubrir las necesidades 
de niños, niñas y jóvenes. 

Las actividades de la sección Ramas muestran algunas de las 
habilidades que quienes participan del Movimiento adquieren 
progresivamente, de modo que las actividades de esta sección se 
tratan de practicar estas habilidades del siglo XXI. 

Por último, la sección Frutos y Flores es representada por 
niños, niñas y jóvenes que participan del Movimiento, aquí se sugiere 
que se realice un festival, feria o actividad del gusto de los 
participantes donde puedan involucrarse en el diseño y 
organización, y que muestre ideas o compromisos para ser 
efectivamente semillas del cambio en nuestras comunidades. 

Al pasar por todas las secciones del árbol, obtendrán la 
insignia oficial del Día del Pensamiento 2017 Chile.  
En cada ficha de actividad encontrará los anexos necesarios y 
materiales para hacer la actividad en una Unidad. La invitación está 
hecha. No se queden fuera de esta fantástica oportunidad de 
conectar con otros y crecer.  
 

 

 

 

 

 

Comparte con el mundo t u celebración, usando los hashtags:  
#LesGrow #WTD2017 #DíadelPensamiento2017  
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Ramas Menores 

SECCIÓN: RAÍCES  
El arte de ser Golondrinas y Lobatos 

Objetivo de la Actividad Forma de Participación 

Describir qué significa para los 
participantes ser una guía o un scout 

Colonias o Seisenas 

Materiales 

Tarjetas con acciones a interpretar. 

Descripción Breve 

En la época que se creó el Movimiento de Guías y Scout, en el mundo no 
existía el cine a color ni hablado, por lo tanto, jugaremos una actividad 
donde los participantes deberán ser mimos y en base a las representaciones 
que hagan, reconocer qué significa ser un Lobato o Golondrina. 

Descripción Paso a Paso 

Cada equipo debe elegir por cada turno 2 personas quienes serán los 
actores de mímica, mientras que el resto del equipo deberá adivinar qué 
quieren decir.  
La elección de qué equipo debe adivinar primero puede ser mediante 
cachipún gigante, o lanzamiento de una moneda, el que gane, comienza. 
Para esto, tienen 1 minuto aproximadamente (puede ser menos) para 
ponerse de acuerdo entre los actores una vez entregada la primera frase y 
1 minuto para interpretar.  
Su equipo debe adivinar a qué se refiere su actuación. Si lo realizan en 
menos del tiempo establecido, entonces pueden tomar otra tarjeta y hacer 
la misma acción hasta completar el tiempo. 
Una vez concluido el primer turno de interpretación, deben participar otros 
2 integrantes del equipo, así todos tendrán la oportunidad de adivinar y de 
actuar. 

Importante: Ningún integrante de los actores puede hablar ni dar más 
información de la que se entrega mediante la actuación. 

 
Frases a interpretar: 
Un niño/a  alegre 
Un niño /a  triste 
Un niño/ a que cuida la naturaleza y las cosas 
Un niño /a  que no cuida la naturaleza 
Un niño/a  que escucha a los demás 
Un niño/a que comparte con su familia 
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Un niño/a que ayuda a los demás 
Un niño /a que no dice la verdad 
Un niño/a  que hace una buena acción 
Un niño /a que busca ser siempre Mejor 

Cierre de la Actividad 

Una vez terminada la actividad, los lobatos y golondrinas deben dar sus 
opiniones acerca de las interpretaciones vistas, qué les llamó la atención de 
ello. El adulto puede intervenir recordando que en la vida scout nosotros 
tenemos leyes y también una promesa que debemos cumplir, para construir 
un mundo mejor y que nos diferencia de aquellos que no pertenecen a 
nuestro movimiento. 
Gana el equipo que ha descubierto más frases.  
El equipo que perdió debe hacer un aplauso Scout diferente del 
matemático. 

Recomendaciones 

Quizás los participantes no respondan textualmente la frase. Ejemplo:  un 
niño /a que es alegre, puede ser considerado correcto decir Alegría, 
Felicidad, entre otros. 
 
El adulto puede escribir cuál fue la respuesta que ellos entregaron para que 
la retroalimentación sea más adecuada. 

Anexos 

 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

  

Un niño/a alegre 

 

Un niño /a triste 

 

 
Un niño/a que cuida la 

naturaleza y las cosas 

 

Un niño /a que no cuida la 

naturaleza y las cosas 

 

 
Un niño/a que escucha a los 

demás 

 

Un niño /a que comparte con 

su familia 

 

 
Un niño/a que ayuda a los 

demás 

 

Un niño /a no dice la verdad 

 

 Un niño/a que hace una 

buena acción 

 

Un niño /a que busca ser 

siempre mejor 
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EL TOMBO DE LOS CENTROS MUNDIALES 

Objetivo de la Actividad Forma de Participación 

Conocer los Centros Mundiales de la 
AMGS 

Colonias o Seisenas 

Materiales 

- 1 pelota de voleibol o futbol. 
- Carteles con los distintos centros mundiales de la AMGS, indicando las 
bases donde deben llegar reglamentariamente. 
- Cronómetro (puede ser con un celular). 

Descripción Breve 

Este juego es muy similar al Beisbol solo que, en este caso, son los brazos 
quienes actúan de bate. Cada centro mundial corresponde a una base 
donde deben pasar los jugadores. 

Descripción Paso a Paso 

Para comenzar, se necesita que exista 1 jugador en el centro quien lanzará 
la pelota y su equipo estará repartido en todo el campo de juego. Además 
debe existir una fila de jugadores del equipo contrario en la base inicial, 
llamada òNuestro Chaletó y ser§ visualizada con el s²mbolo de este lugar 
ubicado en Suiza.(Anexo) 
El lanzador realiza su primer movimiento, enviando la pelota al equipo 
contrario, donde algún jugador la golpea y corre rápidamente a la 
segunda, tercera, cuarta y quinta base, antes que el resto de los jugadores 
del equipo contrario atajen la pelota. Si esto ocurre, él debe quedarse en 
la base en la que se encontraba en ese instante.  
Si el jugador atrapa la pelota antes que de un bote, puede quemar a 
quienes estén corriendo. Si rebota, debe devolverla al lanzador oficial y no 
puede quemar a quien corre. 
Aquel jugador que ha sido quemado, debe volver al final de la fila para 
batear. 
 
Casos especiales:  
Si 2 o más jugadores del equipo coinciden en una base, deben realiza o 
responder alguna pregunta relativa al lugar donde se encuentran (se 
adjuntará set de preguntas o actividades en anexo). 
Nombre bases: 
1- Nuestro Chalet (Suiza) 
2- Pax Lodge (Inglaterra) 
3- Nuestra Cabaña (México) 
4- Sangam (India)  
5- Kusafiri (África) 
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Cierre de la Actividad 

El juego termina cuando el equipo entero ha completado el circuito de 
bases. 
El equipo que se demora menos en completar la fase, gana el juego. 
El equipo que perdió debe hacer un aplauso scout diferente al matemático. 

Recomendaciones 

Las preguntas o actividades entregadas son solo una recomendación, 
pueden crear otras o hacer otro tipo de actividades, siempre relacionada al 
lugar donde está ubicado el centro 

Anexos 
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(Los anteriores corresponden a los  
Logos de cada centro mundial  

De la Asociación Mundial de Guías Scouts)  
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Set de preguntas/ Actividades recomendadas  

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

México  

- Cantar una Ranchera  

- Los colores de la bandera  

- Fiesta más importante que se celebra en 

noviembre  

- Comida típica  

- Algún personaje importante de México  

- Una palabra mexicana  
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CUMPLEAÑOS DE BADEN POWELL Y LADY OLAVE 

Objetivo de la Actividad Forma de Participación 

Conocer qué se celebra en el Día del 
Pensamiento 

Individual 

Materiales 

- Platos de Cartón del tamaño de 1 cara 
- Elástico o lana para amarrar el plato 
- Temperas, plumones o marcadores, lápices, glitter, etc. 
- Goma eva  o cartulinas de diversos colores. 
- Otros según disponibilidad. 
- Mini cupcakes , manqueque u otro similar para cantar cumpleaños 
- 1 vela para cumpleaños. (Sugerencias según disponibilidad) 

Descripción Breve 

Cada año, cuando se conmemora un cumpleaños, debe ser una celebración 
inigualable. Es por esto, que para celebrar el cumpleaños de Baden Powell 
y Lady Olave, lo haremos realizando máscaras originarias de algunos de 
los centros aprendidos antes (tribales africanas, mexicanas, europeas). 

Descripción Paso a Paso 

Los participantes deberán confeccionar máscaras con los materiales 
entregados para hacer una fiesta de cumpleaños. 
 
Deben considerar que según los centros mundiales aprendidos en la 
actividad previa, hay distintas tradiciones en cada continente y pueden 
elegir la máscara qué más les guste. 
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Cierre de la Actividad 

Una vez terminada la confección de nuestras máscaras, podremos cantar 
cumpleaños feliz y celebrar bailando un poco. 
Es un buen momento para compartir alguna colación con la Unidad.  
Finalmente, han completado la base de las raíces del día mundial del 
pensamiento. Entregar el sticker que corresponde a las actividades de 
òra²cesó. 

Recomendaciones 

Es ideal que quienes estén a cargo de este módulo tengan algunos modelos 
de máscara hechos, para que los niños vean sus posibilidades de creación y 
una vez que vean la base motivarlos a ser creativos. 

Anexos 

Máscaras África 
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Máscaras México 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Máscaras Inglaterra 
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Máscaras India 
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Máscaras Suiza 
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SECCIÓN: TRONCO 
SER LOBATO O GOLONDRINA EN OTROS LUGARES 

Objetivo de la Actividad Forma de Participación 

Reconocer las diferencias y 
similitudes en cómo es ser lobato y 
golondrina en distintos lugares del 
mundo 

Colonias y Seisenas 

Materiales 

-Pelota. 
-2 afirmaciones impresas por organización por país (total 24 preguntas, 
adjuntas en el anexo). 
-12 Emblemas de instituciones (adjuntas en el anexo). 
-2 METROS DE PVC CORTADOS EN CUARTOS (50 CM), luego cortarlos por 
la mitad a lo largo para que queden abiertos, como una cuna. 
-Bolsa de canicas, suficientes para llenar un bol, o jarra. 
-2 Sábanas. 
-1 BANDEJAS DE HUEVOS COCIDOS (HUEVOS DUROS) (12 huevos en 
total). 
-1 resma de papel (100 hojas). 
-1 paquetes de tallarines. 
-1 paquete de plasticinas. 
-1 LIENZO GIGANTE (puede ser pliegos de papel kraft, tela u otro, 
dimensiones idealmente 2 metros de alto por 3 metros de largo). 
-5 PACK TEMPERAS DE 12 COLORES. 
-1 botella con agua por animador adulto. 
-1 bidón con agua. 

Descripción Breve 

El Movimiento Guía y Scout se adapta a la realidad en los 146 países en lo 
que se encuentra. La idea, es que niños y niñas puedan, a lo largo de la 
actividad, ver las similitudes y diferencias sobre cómo es el Movimiento en 
cada país, y finalmente dar su propia apreciación de cómo es ser guía o 
scout en su lugar de origen. 

Descripción Paso a Paso 

INICIO: Primero, partir realizando una danza o juego simple, para que los 
niños y niñas entren en confianza (En anexos, hay una recomendación [1]) (5 
min). 
Una vez que los niños ya hayan jugado lo suficiente, se procederá a dar la 
introducción del juego. 
INTRODUCCIÓN: El animador adulto que guíe la actividad deberá decir lo 
siguiente: òàSabes cuantas gu²as y scouts existen en el mundo? (Respuesta: 
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50 millones) y ¿creen ustedes que todos hacemos lo mismo? (respuesta 
esperada: no)  
Ahora les vamos a mostrar que es lo que hacen las guías y los scouts 
alrededor del mundo, para eso deber§n dividirse en seisenas y coloniasó. 
DESARROLLO: 
1.- Ser Guía o scout en el mundo (10 min) 
Para este caso deberán jugar a la estrella: Los niños y niñas deberán 
formar 5 hileras alrededor de un dirigente como formando una estrella. A 
la señal del dirigente (tocar el silbato o gritar ¡Ya!), el último niño de cada 
hilera (el más alejado al dirigente) deberá correr en sentido horario por 
detrás de todas las hileras hasta volver a su posición original, luego pasar 
en punta y codo debajo de todos sus compañeros y alcanzar al dirigente. El 
primer niño o niña en alcanzarlo deberá decir a que institución corresponde 
la afirmación que se le mostrará [2]. Una vez que termine de responder la 
pregunta (correcta o incorrecta), los niños que corrieron deberán ponerse al 
frente de cada hilera, y ahora le tocará a quien quedó al final. Repetir 
hasta que se acaben las preguntas o el tiempo de juego. Cada vez que un 
niño o niña responda correctamente podrá colocar la afirmación en un panel 
o pared o en el suelo, donde estarán los emblemas de las instituciones guías 
y scout del mundo [3]. 
REFLEXIÓN DE CIERRE: (realizar por el animador adulto que guía la 
actividad) 
a.- Existen guías y scouts por separado, con distintas metas y objetivos, pero 
que los une una misma Ley. 
b.- Hay muchos más países con guías y scouts en el mundo, en total son 146. 
c.- Lobatos existen alrededor del mundo, sin embargo, las golondrinas son 
únicas en Chile ¿Qué es lo mejor y lo peor de que haya lobatos en todo el 
mundo?, ¿qué es lo mejor y lo peor sobre que sólo Chile tenga golondrinas? 
d.- Niños no scout: ¿ustedes hacen cosas para ayudar en sus comunes, o 
lugares de origen?, que cosas hacen? (pueden hablar sobre como ayudan 
en sus casas, en su comuna, en el colegio, o sobre como su buen 
comportamiento ayuda a otros a ser más felices) 
e.- Hacer preguntas para rellenar: ¿Qué opinan?, ¿Conocían estos países?, 
¿Les gustaría visitarlos? ¿Alguien conoce a scouts de otro país?, etc. 
2.- Ser guía o scout en mi país. (40 min, 10 min aprox por juego) 
El animador adulto dar§ una introducci·n diciendo lo siguiente: òMuy bien 
niños y niñas, ya que conocemos qué cosas hacen los scouts y las guías en el 
mundo, ahora nos toca ver qu® cosas hacen las gu²as y los scouts en Chileé 
¿Será igual un campamento en el desierto de Atacama, a un campamento 
en Chiloé? (esperar respuesta de niños y niñas). Por supuesto que no, 
entonces ahora vamos a jugar a que estamos en distintos campamentos a lo 
largo de Chileó. Cada seisena deber§ recorrer de manera rotativa por los 
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siguientes lugares (si hay muchas seisenas o colonias colocar más de una por 
òcampamentoó a modo de competencia):  
**El desierto de Atacama: Un campamento en el desierto de Atacama 
puede ser increíble por su cálido clima y noches estrelladas, sin embargo, 
nos enfrentamos al problema de trasladar agua potable hasta nuestro 
campamento para poder seguir jugando.  
El agua estará representada por canicas, las cuales deberán transportar a 
través de tubos de pvc cortados en mitades, desde un punto determinado 
hasta un bol o fuente en otro punto determinado.  
El juego termina cuando la seisena o colonia logra transportar todas las 
canicas hasta el bol o fuente. Si alguna canica se cae en el camino, deberán 
recogerla y transportarla de nuevo.  
Una vez terminado este juego las seisenas y colonias podrán ir al siguiente 
módulo.  
**Playa Pichidangui: La costa de Chile es un lugar fantástico para tener 
campamentos, fogatas a la orilla del mar, el sonido de las olas rompiendo 
contra las rocas y la suave brisa marina que recorre día y noche. Y obvio, 
nunca puede faltar la comida, ni menos, el infaltable huevo duro.  
Ahora, niños y niñas deberán armar su caja de comida para campamento, 
llenándola con huevos duros, pero para esto deberán hacerlo utilizando 
sábanas. Habrá 2 puntos delimitados, uno con la bandeja de huevos duros, 
y otro con una bolsa o canasta para llenar con huevos. Las seisenas o 
colonias deberán transportar los huevos utilizando sólo sábanas. Para lograr 
esto, deberán tomar un huevo, colocarlo en una sábana, y lanzarlo para 
que llegue hasta la otra sábana. Una vez que hayan atajado el huevo, los 
que lanzaron el huevo deberán colocarse adelante para recibir el huevo 
nuevamente, y así sucesivamente hasta llegar a la canasta o bolsa a llenar.  
Una vez completado el juego o finalizado el tiempo, niños y niñas deberán 
avanzar al siguiente juego. 
**La isla de Chiloé: Acampar en Chiloé es toda una experiencia, 
especialmente por el verdor de sus bosques y el frío de sus días. Algo que 
nunca puede faltar son juego que podamos realizar dentro de nuestras 
carpas o cabañas, y para esto deberán ir a buscar materiales en el bosque 
encantado, pero para llegar hasta él, deberán pasar por una gran 
tormenta.  
El juego consiste en forma una hilera con la seisena o colonia, en donde 
todos están vendados menos el que va al final, quien es el que deberá 
guiar a los demás a través de señas. Para guiarlos, tiene tres señas, tocar el 
hombro izquierdo para girar a la izquierda, tocar el hombro derecho para 
girar a la derecha, jalar los hombros para detenerse, y tocar la cabeza 
para agacharse. Estas señales las deberá pasar al niño o niña de adelante, 
y este a su vez pasarlo al siguiente, hasta que llegue al primer niño o niña.  
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Al comenzar el juego, los niños y niñas partirán desde un punto 
determinado, y deberán seguir un circuito previamente delimitado, hasta 
llegar a los materiales (tallarines y plasticinas). Mientras van caminando, 
dirigentes y guiadoras arrojarán agua con botellas para simular una lluvia. 
Una vez que los niños obtengan los materiales, deberán construir 
rápidamente una torre lo más alta posible, PERO NO PODRÁN HABLAR 
MIENTRAS LO HACEN.  
Una vez armada la torre, niños y niñas deberán dirigirse al módulo 
siguiente.  
**Tierra del Fuego: Acampar en Tierra del Fuego es todo un desafío, 
vientos extremos, frío que cala los huesos y lluvias por doquier, sin embargo, 
aquí se puede vivir una de las aventuras más extremas, cruzar el estrecho 
de Magallanes.  
Para hacerlo deberán construir un gran puente, sólo con papeles. A cada 
seisena o colonia, se le entregará un papel para cada niño, y un papel 
extra (es decir, si son 6 niños, se le entregarán 7 papeles). Existirá un 
circuito previamente delimitado, con inicio y final, y para poder avanzar, 
sólo podrán hacerlo si se encuentran pisando un papel (está prohibido tocar 
el suelo), por lo que deben organizarse, para ir armando un camino de 
papeles delante de ellos.  
El último niño, deberán avanzar y recoger el papel que dejó atrás y hacerlo 
llegar hasta el primero niño que lo pondrá delante de él para avanzar. Si 
un niño o niña pisa afuera del papel, deberán retroceder al inicio. 
Una vez terminado esto, deberán dirigirse al siguiente módulo. 
Cuando todos los niños terminen de pasar por los 4 campamentos, se 
procederá a realizar un cierre, con su reflexión correspondiente. 
REFLEXIÓN DE CIERRE: 
a.- Todos los campamentos son distintos, existen diversas formas de 
realizarlo y cada uno tiene sus pro y contras, aun así, todos son igual de 
entretenidos. 
b.- Preguntas: conocimos las diferencias, pero ¿qué similitudes creen ustedes 
que ocurren? (pregunta abierta a cualquier respuesta), algunos ejemplos: 
Dormir en carpa, flor roja, trinada, himnos, oraciones, ley, promesa, etc. 
c.- Pregunta para no scouts: ¿han ido a acampar con sus amigos alguna 
vez?, ¿les gustaría hacerlo?, (pedir a algún niño que cuente su experiencia 
sobre acampar, ya sea scout o no scout, y que un niño scout diga lo increíble 
que es tener campamentos con sus amigos) 
3.-Ser guía o scout para mí (10 min) 
En este módulo de cierre, los niños deberán escribir en un lienzo gigante o 
papel kraft, que significa para ellos ser scout, y cómo, a partir de ser scout, 
pueden ellos construir un mundo mejor. Los niños no scout, deberán escribir 
en el lienzo, como ellos construyen un mundo mejor y que es lo que más les 
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ha gustado de los scouts hasta el momento (ya sean cantos, danzas, juegos, 
etc.) Finalmente, deberán dejar su huella con tempera, puede ser su mano, 
pie, cara, lo que ellos quieran. Una vez que todos los niños hayan escrito 
algo podrán leer libremente lo que sus amigos escribieron, y dirigirse al 
cierre final. 

Cierre de la Actividad 

Reunir a niños y niñas, realizar un agradecimiento general por participar de 
manera tan alegre y enérgica durante los juegos. Preguntar: ¿Qué 
aprendieron hoy? (esperar algunas respuestas), ¿Lo pasaron bien? (esperar 
algunas respuestas), ¿Se imaginan como sería un mundo lleno de scouts? 
(esperar algunas respuestas), ¿Les gustaría que todo el mundo fuera scout 
para que también lo pasen bien y aprendan todo lo que ustedes saben? 
(SIIIIII) Ahora les toca a ustedes seguir esta gran misión, invitar a más gente 
a esta entretenida aventura de ser scout, y quienes no son scout están más 
que invitados para participar del grupo que más les guste, para que todos 
juntos podamos construir un mundo mejor. 

Recomendaciones 

- Todas las actividades están planificadas para realizarlas con una colonia 
o seisena, pero puede que debamos recibir más participantes, de modo que 
los juegos se pueden adaptar a modo de competencia (varias colonias y 
seisenas en un mismo juego), o bien, si se dispone de adultos suficientes y 
material, realizar los juegos para cada una de las seisenas y colonias de 
manera independiente. 
-En el caso de que participen muchos niños, en el juego de la estrella. Hacer 
varias estrellas simultáneas de 20 niños (hileras de 4), para facilitar la 
dinámica. 
-Preparar el material en base a una cantidad estimada de participantes 
(preguntar a los encargados de registro del evento cuantos lobatos y 
golondrinas van a participar aproximadamente). La cantidad de materiales 
en esta ficha está pensada para solo una colonia o seisena. 
-Recordar siempre motivar a aquellos niños no scout y niñas no guía a 
participar e involucrarse sin miedo, y que juegue con sus amigos. 
-Motivar los juegos es muy importante, hay que estar activamente 
motivando a los niños y niñas para que lo pasen excelente. 
-Durante el juego de òLa Isla de Chilo®ó, la idea es que los animadores 
adultos lleven sus botellas con agua y agreguen algo de emoción mientras 
arrojan el agua. 
(en esta parte pueden agregar posibles variaciones de la actividad, como 
hacerla más sencilla o compleja y sobre todo, recomendaciones para 
integrar participantes que no son parte activa del Movimiento) 
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-Durante el primer juego òSer gu²a o scout en el mundoó, pueden buscar en 
las páginas de las instituciones, los textos de la promesa y ley guía y scout, 
y complementar así la actividad para mostrar la gran similitud que existe 
entre estas. 

Anexos 

[1] Pueden jugar a las naciones: juego donde cada niño se coloca un nombre 
de un país, luego alguien arroja una pelota al aire (en este momento, todos 
los niños deben correr lo más lejos posible de la pelota) nombrando alguno 
de estos países, quien salga nombrado deberá correr a atajarla antes de 
que toque el suelo, si lo logra, vuelve a lanzarla nombrando otro país, si no 
lo logra, deber§ decir òSTOPó, y todos los ni¶os que estaban corriendo 
deberán parar y mantener su posición. Finalmente, el jugador con la pelota 
podrá dar 3 pasos en cualquier dirección y quemar a otro niño, tocándolo 
con la pelota al lanzarla. 
 
[2] AFIRMACIONES: 
AMÉRICA 
*SCOUTS: 
-Los scouts pueden participar de un programa llamado òExploringó para la 
búsqueda de su futuro, ya sea en áreas relacionadas a la ciencia, servicio 
social, artes, ingeniería, leyes, etc.  
-Si tienes 7 a¶os, en vez de entrar a los lobatos, entras a los òtiger cubsó, 
que significa los tigritos, en donde aprendes a desenvolverte en ambientes 
sociales y a convivir con tu familia. 
*GUÍAS: 
-En vez de llamarse golondrinas, las niñas de este país se llaman Brownies, y 
se dedican a crear proyectos para mejorar su comunidad, divertirse y 
adquirir insignias de especialidad, y hacer más amigos. 
-Este año se realizará el evento G.I.R.L. 2017 en Columbus, Ohio, que es 
una sigla que representa a las niñas: persistente, innovadora, arriesgada y 
líder. 
AUSTRALIA 
*SCOUTS: 
-Durante el 2016, realizaron un Jamboree nacional, en la región de New 
South Wales, en el recinto Cataract scout park, que duró 13 días. 
-Realizan año a año, programas de cuidado del medioambiente, y tienen al 
menos 6 grandes eventos en el año que permite cuidar los bosques, suelos, y 
animales como el koala. 
*GUÍAS: 
-En ciudades como Perth, realizaron el día del reciclaje de celulares, para 
disminuir el impacto de los deshechos plásticos, en playas y bosques. 




