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CARACTERÍSTICAS DE LOS NIÑOS DE 8 A 11 AÑOS


Antes de entrar a saco en el tema, no está de más ver alguna de las características de los niños entre ocho y once años. La mayoría (o todas) son evidentes y las sabemos todos, pero es bueno recordarlas:

Aspectos biológicos: 

· Equilibrio físico.

· Crecimiento lento.

· Interés por su cuerpo.

· Latencia sexual.

· Maduración más acelerada en las niñas a partir de los 10-11 años.

Aspectos psicológicos

· Desarrollo de la atención, la motivación, la memoria, el razonamiento y la comprensión.

· Deseos de conocer y aprender.

· Defiende con razones (a veces absurdas) sus ideas.

· Capaz de autocriticarse.

· Comienzan a pasar de la lógica concreta a la abstracta.

Aspectos socio-ético-religiosos

· Extrovertidos, muy sociables.

· Aman la competencia.

· Empieza a crecer su autoestima.

· Interés por las reglas del juego y por la ley.

· Escapismo religioso en la última etapa.

· Formación de grupos espontáneos según afinidades personales.

· Grupos poco democráticos, siempre hay un jefe.

ETAPAS DEL LOBATO EN LA MANADA


A lo largo de su vida en la rama, el lobato tiene que pasar por tres etapas, aunque ustedes queráis que se quede en la segunda hasta que salga de la rama, esto ha cambiado. Las etapas son las siguientes:

1. Descubrir la manada (nacimiento de un lobo, descubre su cubil). ACECHO.
¿Qué? Es un periodo de aprendizaje e integración del lobato en la manada y está enfocado a la promesa, así cuando lo supere estará en condiciones de hacer la promesa.

¿Cuánto? Lo ideal es que dure entre tres y seis meses, aunque a veces se tenga que prolongar un poco más (sólo en casos excepcionales).

¿Cómo? El acecho se realizará en la mayoría de las reuniones y acampadas que sean necesarias mediante una serie de actividades preparadas específicamente para ello.

¿Quién? El acecho lo prepararán entre todos los responsables pero salvo excepciones, lo llevará a cabo Baloo.

¿Dónde se representa? Para que se sientan más unidos a la manada podemos incluirlos en el mapa del progreso en la parte central que sería el Bosque.

¿Cuándo termina? El acecho terminará cuando los responsables (sobre todo Baloo) lo crean conveniente siempre que cumplan los requisitos siguientes:

1. Conocer a todos los miembros de la Manada.

2. Asistir a la mayoría de las reuniones y participar de ellas.

3. Conocer la oración del Lobato y Scout

4. Marco Simbólico: Conocer personajes e instituciones (consejos, seisenas...).

5. Metodología: Conocer Leyes y Máximas, Promesa, Progreso Y Acecho, Caza...

6. Conocer personajes: Badem Powell, San Jorge, San Francisco de Asís.

7. Conocer algunas técnicas de campo, orientación y socorrismo.

¿Qué ocurre? Que lo que acabamos de describir puede ser demasiado ambicioso para tan poco tiempo, por lo que a veces hay que ser un poco flexible.
2. Etapa del compromiso (quiere ser lobato).
El lobato ya conoce la manada y el mundo scout. Entonces decide que quiere hacer la promesa; para ello elige un padrino y escribe su carta de promesa, comprometiéndose a mejorar en sus defectos (no decir palabrotas, ser menos egoísta...). Luego se reúne el Consejo de Roca en la Roca del Consejo y posteriormente hará la promesa. Entonces es cuando recibe su primera huella, y puede empezar a llevar pañoleta (o a llevarla del derecho, según el grupo.) 

3. Vivir a fondo la manada (sigue la huella del lobo). PROGRESO.
¿Qué? Es la etapa en la que el lobato acepta asumir su compromiso para mejorar en varios aspectos de su vida.

¿Cuánto? El progreso dura desde que el niño hace la promesa hasta que pasa a Rangers.

¿Cómo? El progreso se realizará paralelamente con el acecho en las reuniones y acampadas.

¿Quién? Las pistas serán propuestas entre todos los responsables y las llevarán a cabo individualmente los Lobatos, supervisadas por todos los responsables menos Baloo.

¿En que consiste? El progreso consiste en que el lobato mejore trabajando personalmente sus defectos. Para ello existen una serie de territorios por los que van pasando los lobatos a medida que van superando una de las pistas que tiene cada territorio. La elección tanto del territorio como de la pista es libre. Dentro de cada pista hay una serie de pruebas que el responsable propondrá a cada niño acorde con su personalidad (Progreso Personal).

¿Cuándo termina? El progreso termina cuando el niño consigue pasar por una pista de cada territorio, entonces se le otorga una huella y empieza de cero sin poder repetir pista cuando vuelva a pasar por un antiguo territorio. Lo normal debería ser una huella por año, que junto con la huella conseguida en la promesa, son en total las cuatro huellas del lobato (una por cada pata) 

¿Dónde se representa? Es fundamental la existencia de un mapa del progreso en el cual están representados todos los territorios y todas las pistas, en él situaremos los nombres de los Lobatos.

	TERRITORIO
	DESARROLLO
	COLOR
	PISTAS

	Baloo
	Servicio y relación con los demás
	Rojo
	Intérprete, amigo de los animales, organizador de la caza, jefe de cocina, socorrista, artista, periodista...

	Bagheera
	Salud
	Verde
	Entrenador, malabarista, intendente, atleta, observador, nadador, botánico...

	Darzee
	Creatividad
	Amarillo
	Inventor, ecologista, acampador, buen comprador, explorador, artesano, arquitecto...

	Kaa
	Desarrollo de la personalidad
	Azul
	Coleccionista, músico, payaso, rastreador, duende, narrador, secretario...

	Hermano Lobo
	Búsqueda de Dios
	Blanco
	Misionero, mensajero, celebrante, fray perico y su borrico...


La lista de pistas está abierta, los responsables pueden inventarse las que crean convenientes. Cuando el niño elija pista, el responsable le pondrá una prueba y el niño se pondrá otra a sí mismo.

¿QUÉ ES LA CAZA?

Es el gran juego de los lobatos que dura entre 4 y 5 semanas, y su nombre viene de su comparación con la cacería de una manada de lobos. 

La caza sirve principalmente para:

· Jugar.

· Participar con otros en una aventura.

· Realizar algo que un niño solo no podría hacer.

· Crear, fabricar, inventar...

· Adquirir conocimientos.

· Desarrollar competencias.

· Aprender a elegir.

· Adquirir responsabilidades.

· Aprender a exponer puntos de vista.

· Evaluar lo que han hecho y su progreso.

TIPOS DE CAZA


Tenemos cuatro tipos de cazas, es muy importante que se alternen entre los diferentes tipos, para ello, los niños deben saber todas las posibilidades que tienen.

· Juegos temáticos.

· Técnicas.

· Descubrimientos.

· Ciudad.

FASES DE LA CAZA

1. IDEAR. (un fin de semana)
Hay que descubrir las ideas de los niños, intentar ver que es lo que quieren hacer, no influenciarlos con nuestros ejemplos, y para este punto se dividen por seisenas.

2. PRESENTACIÓN. (un fin de semana)
Motivarlos y animarlos a una presentación atractiva (un baile, un juego, teatro, mimo...).

3. ELECCIÓN. (la misma semana que la presentación)
Se convoca un Consejo de Manada. Se elige de forma democrática y atractiva (cambiar la forma de votar).

4. PREPARACIÓN. (un fin de semana)
El kraal de lobatos se reúne y transforma la caza, de forma que se adecue a los objetivos establecidos. Se dividen a los niños por talleres (por seisenas o por grupos).

Crear el Mural de la Caza (lo hacen los niños).

5. REALIZACIÓN. (dos o tres semanas y campamento en su caso)
Realizar los talleres, hacer un consejo de coordinadores de taller, realización del gran juego de la caza.

6. CELEBRACIÓN. (campamento)
Realización de la fiesta de la caza (gran boom).

Jesús ha estado presente en todo momento en la Caza, en todos los momentos importantes de ésta. Se hace una celebración donde se ofrece la caza a Jesús y se le da gracias.

7. EVALUACIÓN. (campamento)
Se convoca el Consejo de Manada, se hace una evaluación general de la caza por la manada, con alguna dinámica, evaluación personal, soluciones y mejoras para la próxima Caza, procurar que el Consejo no se convierta en una guerra de acusaciones entre los lobatos, fomentar el espíritu autocrítico y la búsqueda de soluciones.

PARTES DE LA CAZA (PARA LOS NIÑOS)

TÍTULO: “SCOUTMANJI”

OBJETIVOS: Pasárnoslo bien, aprender a hacer un juego, llevarnos mejor, aprender a diferenciar huellas de animales.

DESARROLLO: Estábamos en la selva de acampada cuando de pronto apareció un tablero de un juego en el que había...

TALLERES: Realización de tableros, disfraces, maquillaje.

MEDIOS / MATERIALES: La bolsa de los disfraces, un tablero de madera, plastilina, témperas...

PRESUPUESTO: 10 euros

DURACIÓN: Del fin de semana que viene al campamento.

CONSEJO DE MANADA

Se reúnen todos los lobatos para tratar cualquier asunto. Se puede ver de dos formas:

· Cada vez que se reúnen todos los lobatos es Consejo de Manada.

· Cada vez que se reúnen todos los lobatos para poner normas, informar, planificar o evaluar.

Si seguimos la segunda opción lo normal es poner uno a principio de campamento para poner las normas, informarles de lo que se va a hacer... y otro al final para evaluar. De todas formas el Consejo de Manada lo podéis manejar a vuestro antojo.

CONSEJO DE SEISENEROS

Se reúnen los responsables con los seiseneros y el secretario. Se usa cuando por operatividad no es bueno reunir a muchos niños. Por ejemplo puede utilizarse para que los seiseneros transmitan determinada información al resto de la seisena.

Es bueno realizarlo de vez en cuando para dar importancia a los seiseneros.

LA SEISENA

¿Qué? Son los grupos en los que se divide la manada para mejorar su funcionamiento. Es importante hacer mucho trabajo por seisenas para fomentar la vida en pequeños grupos.

¿Cuánto dura? Las manadas pueden ser anuales (cada año se cambian) o permanentes (siempre las mismas, cambian los miembros).

¿Cómo se forma? Las pueden realizar los responsables o permitir que ellos las hagan cumpliendo una serie de requisitos (coeducación, niños de todas las edades...).

¿Cuáles son sus características? Cada seisena tiene que tener el nombre de un color, tener un banderín y un grito de guerra.

¿Cuáles son los cargos? Podéis poner los que queráis además del seisenero y el subseisenero. Así, puede haber un intendente, un secretario, un portavoz, un tesorero... o los que os inventéis. Es importante que todos los niños tenga cargo y que os esforcéis en que los cargos tengan cierto contenido a lo largo del año.

CONSEJO DE ROCA

Acuden al Consejo de Roca todos los lobatos uniformados, con la pañoleta, la camisa... y se sientan en círculo. Hay que darle cierta seriedad, que no se tumben, que no se sienten encima de un responsable... Si puede ser Akela debe colocarse más alto que los demás.

1. Al principio se esconden todos los lobatos y cuando los responsables aúllen los lobatos tienen que venir corriendo.

2. Se reza la oración del lobato.

3. Empiezan solo los lobatos en sentido estricto y los responsables. Viene un pie tierno que quiera hacer la promesa y lee su carta.

4. Se va el pie tierno y se le evalúa, a él y a su carta de compromiso.

5. Se llama otra vez al pie tierno y uno de los lobatos (preferentemente su padrino) le dice cual ha sido su evaluación y si la manada opina que debería cambiar algo de la carta.

6. Así con todos los pie tiernos que van a hacer la promesa.

7. Cuando ya se haya hecho con todos, vienen todos los pie tiernos y se hace una evaluación muy breve de todos los lobatos y pie tiernos. Lo suyo es hacer una dinamiquita.

8. Se puede acabar bailando la flor roja.

Es importante que se le de un matiz diferenciador a cada Consejo de Roca, hay que buscar un sitio bonito y agradable, dinámicas de evaluación diferentes, ambientar un poco la cosa, se pueden hacer otros bailes...

PROMESA


Como siempre se nos olvida alguna cosa a la hora de hacer las promesas, vamos a establecer como va la cosa. A continuación explicamos como se hace en el grupo VII, puede que en tu grupo sea igual, totalmente diferente...


La disposición de los niños y responsables es la siguiente:
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Baloo

· Akela

· Otros responsables

· Los demás colores son los de las seisenas, y los que tienen un punto negro son los seiseneros.

Primero, el seisenero de la primera seisena que tenga un pie tierno que vaya a hacerla se presenta ante Akela y dice: “Akela, un pie tierno de mi seisena quiere hacer la promesa”, ante lo que éste responde: “pués si es así, recógelo de tu seisena y preséntalo ante mi”. Hace lo propio y se va, y entonces se queda el futuro lobato ante Akela y éste dice:


“¿Quién eres?” Manolito Pérez (por ejemplo).


“¿Qué quieres?” Hacer la promesa.


Pues si es así, pasa a leer tu compromiso ante la manada.

Posteriormente lo lee y Akela dice, “Como la manada ya a escuchado tu compromiso, ve a ver si la manada lo acepta”. Es entonces cuando va pasando por las seisenas y el seisenero de cada una (menos el de la suya) lo detiene con la mano o el banderín y dice: “La seisena tal, no te deja pasar hasta que no respondas a la siguiente pregunta”, hace una de las clásicas preguntas y sigue adelante, hasta que llega a Akela, el cual le dice: “Como vemos que la manada te acepta, preséntate ante tu padrino”. Y otra vez:

“¿Quién eres?”

“¿Qué quieres?”

“¿Para qué?”

“¿Qué significa esto para ti?”

“Bueno, como veo que tu compromiso es firme (esto también es variable) a partir de ahora, pasas a formar parte de la manada Jacobito” (esto se dice a la vez que se le pone la pañoleta”.
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