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Es t i ma d os  y  e s t i ma d a s  s c ou t e r s :

Hace ya más de tres años que en una reunión de la Red de Trabajo de 
Educación para la Igualdad de Oportunidades y la Integración Social 
del Servicio Federal de Programas se nos ocurrió embarcarnos en esta 
aventura de realizar unos materiales sobre educación intercultural, 
creando la serie “Un mundo lleno de amigos”. 

Comenzando desde Castores y llegando hasta el material que a continuación 
os presentamos “Actúa”, destinado a Rovers/Compañeros, nuestros diez 
personajes han ido creciendo, compartiendo sus vidas con todos nosotros 
y nosotras y enseñándonos que el mundo es un lugar lleno de amigos.

En este libro, nuestros amigos comienzan la Ronda Solar pensando en 
las Descubiertas que quieren realizar. Las Descubiertas planteadas 
son sólo unos ejemplos de las numerosas cosas que se pueden hacer 
en nuestro entorno. Os pueden servir como muestra o como base para 
�S�O�D�Q�W�H�D�U�� �O�D�� �Y�X�H�V�W�U�D���� �$�O�� �¿�Q�D�O�� �G�H�O�� �O�L�E�U�R�� �H�Q�F�R�Q�W�U�D�U�p�L�V�� �X�Q�� �P�R�G�H�O�R�� �S�D�U�D��
la realización de proyectos así como aspectos relacionados con la 
evaluación.

Nos despedimos agradeciendo a todas aquellas personas que de alguna 
manera nos han inspirado, colaborado, apoyado o ayudado en el desarrollo 
de estos cinco libros, así como a los que siempre han estado y que los 
han hecho posibles.

¡ESPERAMOS QUE OS GUSTE!
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Anexo 1
PARTES DE LA DESCUBIERTA
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1ª Fase:  IDEAR

Los miembros del Clan/ Comunidad piensan y 
discuten en pequeño grupo lo que se quiere realizar en 
el Proyecto. Queda como una propuesta y preparan 
su presentación al resto del Clan/ Comunidad.

2ª Fase:  ELEGIR

Todo el Clan/ Comunidad se reúne en Asamblea para 
escuchar y criticar las propuestas de cada pequeño 
grupo. Después, por consenso, nunca por votación, 
se elige una de ellas o se elabora una nueva con 
alguna de las ideas expuestas.

3ª Fase: PLANIFICAR

El Consejo de Clan/ Comunidad, o la Asamblea 
de Clan/ Comunidad, partiendo de la propuesta 
escogida la hacen viable según las posibilidades, se 
�F�R�Q�V�W�L�W�X�\�H���D�V�t���H�Q���(�T�X�L�S�R���3�O�D�Q�L�À�F�D�G�R�U��

�(�V�W�H�� �(�T�X�L�S�R�� �3�O�D�Q�L�À�F�D�G�R�U�� �G�H�E�H�� �U�H�V�S�R�Q�G�H�U�� �D�� �O�D�V��
siguientes cuestiones:

a. �¢�4�X�p���V�H���T�X�L�H�U�H���F�R�Q�V�H�J�X�L�U���D�O���À�Q�D�O���G�H�O���3�U�R�\�H�F�W�R�"

b. ¿Qué contenidos educativos se seleccionan para 
�W�U�D�E�D�M�D�U�O�R�V�"

c. ¿Qué actividades, talleres y acciones concretos, 
�S�R�U���V�H�U���L�G�y�Q�H�D�V�����H�V���S�U�H�F�L�V�R���U�H�D�O�L�]�D�U�"

d. ¿Quién las hará: reparto de misiones entre los 
�S�H�T�X�H�x�R�V���J�U�X�S�R�V�"

e. ¿Cómo se desarrollarán las actividades (con todo 
el Clan/ Comunidad, sólo Rovers/ Compañeros en 
�I�R�U�P�D�F�L�y�Q���\���D�V�S�L�U�D�Q�W�H�V�����H�W�F�������"

f. ¿Qué se necesita para hacerlas (medios 
económicos y/o materiales), cuándo se harán y en 
�T�X�p���R�U�G�H�Q���G�H���I�H�F�K�D�V�"

Todas estas decisiones deben plasmarse por escrito 
y preferentemente en un Panel de Proyecto, colocado 
en el tablón de Anuncios del Clan/ Comunidad, 
�G�R�Q�G�H�� �V�H�� �U�H�F�R�M�D�� �W�R�G�D�� �O�D�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�y�Q���� �À�U�P�D�� �G�H��
responsabilidades, etc. 

Todos estos datos serán el referente de la evaluación 
posterior.

4ª Fase:  REALIZAR

Son los miembros del Clan/ Comunidad quienes 
�G�H�V�D�U�U�R�O�O�D�Q�� �H�O�� �3�U�R�\�H�F�W�R�� �G�H�� �S�U�L�Q�F�L�S�L�R�� �D�� �À�Q���� �/�R�V�� �\�� �O�D�V��
Scouters apoyarán su realización y velarán por 
obtener los Objetivos y Contenidos Pedagógicos que 
se han marcado.

Durante el desarrollo del Proyecto el Equipo 
�3�O�D�Q�L�À�F�D�G�R�U�� �V�H�� �U�H�X�Q�L�U�i�� �S�D�U�D�� �U�H�Y�L�V�D�U�� �O�D�� �P�D�U�F�K�D�� �G�H�O��
mismo (todos cumplen las tareas asumidas) y 
�P�R�G�L�À�F�D�U���O�R���T�X�H���V�H�D���Q�H�F�H�V�D�U�L�R��
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5ª Fase: REVISAR

Todo el Clan/ Comunidad se reúne en Consejo con 
una ambientación especial para, a la luz del Espíritu 
Scout y de los objetivos proyectados, evaluar 
las actividades, la participación, las actitudes, el 
progreso personal y comunitario. Es el momento de 
constatar las superaciones de las distintas fases de 
progresión personal. 

Todo ello debe recopilarse por escrito junto con 
�W�R�G�D���O�D���S�O�D�Q�L�À�F�D�F�L�y�Q���S�D�U�D���F�R�Q�V�W�L�W�X�L�U���O�D���P�H�P�R�U�L�D���G�H���O�D��
Empresa en el “Libro del Clan/ Comunidad”.

6 ª Fase: CELEBRAR

�7�R�G�R�� �3�U�R�\�H�F�W�R�� �V�L�J�Q�L�À�F�D�� �D�F�F�L�y�Q���� �H�V�I�X�H�U�]�R���� �D�Y�D�Q�F�H����
superación, progreso personal y comunitario, aunque 
haya tenido algún aspecto negativo.

El Proyecto servirá, por tanto, para potenciar nuestro 
crecimiento, como Rovers/ Compañeros y como 
Clan/ Comunidad.

�(�V�� �S�R�U�� �H�V�W�R�� �S�R�U�� �O�R�� �T�X�H�� �Q�R�� �H�V�W�D�U�t�D�� �À�Q�D�O�L�]�D�G�R�� �V�L�� �Q�R��
lo celebrásemos imaginativamente (ya sabéis, ¡a 
pensar!). 

Esta celebración festiva del Clan/ Comunidad 
�S�X�H�G�H�� �L�U�� �D�F�R�P�S�D�x�D�G�D�� �G�H�� �X�Q�D�� �À�H�V�W�D�� �F�R�Q�� �L�Q�Y�L�W�D�G�R�V����
una muestra de lo que ha sido todo el Proyecto. La 
�F�H�O�H�E�U�D�F�L�y�Q���À�Q�D�O���S�X�H�G�H���F�R�Q�V�W�L�W�X�L�U���H�Q���V�t���P�L�V�P�D���W�R�G�R���X�Q��
taller de expresión, de comunicación, de relaciones 
públicas... o de lo que deseéis.
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Anexo 2
DESCUBIERTAS

Aquí se adjuntan las Descubiertas presentados por los
Rovers/ Compañeros.

Cada una de las Descubiertas hace hincapié en una
de las distintas partes de un proyecto, de esta manera verás

detalladamente todo el proceso. 



DANIELA Y ALI
PUNTO DE INFORMACIÓN JUVENIL

Y VOLUNTARIADO MEDIOAMBIENTAL
EN LA PROVINCIA DE MISIONES

EN ARGENTINA  

30

Breve descripción  

Puesta en marcha de un Punto de Información 
Juvenil en la provincia de Misiones, cuya tarea inicial 
será coordinar voluntariados medioambientales en la 
zona y, con el tiempo, irá ampliando sus acciones a 
otros campos de interés juvenil: formación, empleo, 
tiempo libre, asociacionismo, vivienda…

�$�Q�i�O�L�V�L�V���G�H���O�D���U�H�D�O�L�G�D�G���\���M�X�V�W�L�À�F�D�F�L�y�Q��

El Informe de Desarrollo Humano de 2005 del 
Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD) analiza la economía y la sociedad en la 
zona Norte de Argentina, denominándola Región 
Crítica (RC). Según dicho Informe, más del 60% de 
la población de dicha región está por debajo de la 
línea de pobreza y cerca del 30% por debajo de la 
indigencia en el año 2004. 

A estos datos hay que sumar el deterioro ambiental y 
la destrucción acelerada de la biodiversidad. 

El Subsecretario de Ecología de la provincia de 
Misiones y docente universitario, Rodolfo Roque 
Fessler, denuncia en un artículo publicado en el 
diario Territorio de Posadas (Misiones) que ello es 
consecuencia de la pobreza extrema y el poder 
económico sin freno, que conduce a lo que el autor 

denomina una “conducta depredatorias” de los 
recursos naturales y a una disminución imparable de 
la selva misionera.

Con este proyecto se pretende habilitar un local que 
sirva de Punto de Información Juvenil (PIJ), creando 
así un espacio para jóvenes y niños y niñas con 
carencias educativas, formativas, lúdicas y también 
un punto de encuentro de valores (solidaridad, 
medioambiente, derechos humanos…), de amistad 
y de fomento de iniciativas sociales.

 



También se formará a jóvenes educadores para 
coordinar y atender las necesidades del centro.

La primera tarea del Punto de Información Juvenil 
será coordinar un voluntariado medioambiental en la 
zona, dicho voluntariado se ofertará tanto a jóvenes 
scouts españoles, jóvenes scouts argentinos 
y jóvenes de la zona, en diferentes períodos 
vacacionales que servirá de promoción y de ideario 
del PIJ.

También nos proponemos a largo plazo ampliar las 
tareas del PIJ, con iniciativas en el área de formación, 
búsqueda de empleo, vivienda, tiempo libre…
 

Destinatarios
 

�‡�� �-�y�Y�H�Q�H�V�� �H�Q�W�U�H�� ������ �\�� ������ �D�x�R�V�� �G�H�� �O�D�� �S�U�R�Y�L�Q�F�L�D��
de Misiones, con problemas de inserción socio-
laboral, preferentemente provenientes de zonas 
rurales y bajos recursos económicos.
 
�‡�� �-�y�Y�H�Q�H�V�� �G�H�� �J�U�X�S�R�V�� �V�F�R�X�W�V�� �G�H�� �$�U�J�H�Q�W�L�Q�D���� �F�R�Q��
interés en las iniciativas sociales, invitándoles a 
acercarse a una realidad cercana que a veces 
está oculta por la brecha social entre la población 
rural y la urbana.
 
�‡���-�y�Y�H�Q�H�V���G�H���J�U�X�S�R�V���V�F�R�X�W�V���G�H���(�V�S�D�x�D�����F�R�Q���L�Q�W�H�U�p�V��
en la cooperación internacional y el voluntariado.
 
�‡�� �&�R�P�R�� �S�R�E�O�D�F�L�y�Q�� �E�H�Q�H�À�F�L�D�U�L�D�� �L�Q�G�L�U�H�F�W�D�� �V�H��
considera a toda la provincia de Misiones, 
alrededor de unos 900.000 habitantes.

Objetivo General
 

�‡���)�D�Y�R�U�H�F�H�U���H�O���G�H�U�H�F�K�R���D���O�D���H�G�X�F�D�F�L�y�Q�����I�R�U�P�D�F�L�y�Q���\��
el derecho al ocio de la población infantil y juvenil 
desfavorecida de la provincia de Misiones.

�2�E�M�H�W�L�Y�R�V���(�V�S�H�F�t�À�F�R�V
 

�‡�� �2�I�U�H�F�H�U�� �X�Q�� �H�V�S�D�F�L�R�� �G�L�J�Q�R�� �G�H�� �H�Q�F�X�H�Q�W�U�R��
comunitario, educativo, formativo y lúdico a la 
población campesina e indígena de la zona de 
Misiones.
 
�‡�� �)�D�Y�R�U�H�F�H�U�� �H�O�� �G�H�V�D�U�U�R�O�O�R�� �L�Q�W�H�J�U�D�O�� �G�H�� �O�R�V�� �\�� �O�D�V��
jóvenes de la zona y de los grupos scouts 
participantes.
 
�‡���)�R�P�H�Q�W�D�U���H�O���H�T�X�L�O�L�E�U�L�R���G�H���O�D�V���G�H�V�L�J�X�D�O�G�D�G�H�V���\���O�D��
dotación de instrumentos para el desarrollo social.
 
�‡�� �&�R�Q�F�L�H�Q�F�L�D�U�� �V�R�E�U�H�� �H�O�� �G�H�W�H�U�L�R�U�R�� �D�P�E�L�H�Q�W�D�O�� �G�H�� �O�D��
selva misionera.

Metodología

Utilizaremos una metodología basada en la 
Investigación-Acción-Participativa, aunque 
trasladada a la metodología scout. Esto nos permitirá 
desarrollar un análisis participativo, donde los y las 
participantes se convierten en protagonistas del 
estudio de la detección de problemas y necesidades, 
elaboración de propuestas y soluciones, en el marco 
de un campamento scout y posteriormente de un PIJ. 

Se realizarán convocatorias para campamentos en 
la zona de Misiones para grupos scouts de Argentina 
y de España, en dicho campamento se dejarán 
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JUL. AGO. SEP. OCT.

Campamentos de Scouts de Argentina 
y de España

Obras de mejora y habilitación del local

Talleres de formación de educadores

Programación voluntariado 
medioambiental

Voluntariado medioambiental

�3�O�D�Q�L�À�F�D�F�L�y�Q���W�D�U�H�D�V���R�U�G�L�Q�D�U�L�D�V���G�H�O���3�,�-

plazas gratuitas para jóvenes de la zona, a las cuales 
se podrá acceder a través de un concurso sobre 
iniciativas sociales.

Dichos campamentos servirán para poder realizar las 
actividades de obras de mejora y habilitación donde 
se vaya a constituir el Punto de Información Juvenil. 
Una vez acabadas estas tareas, esos campamentos 
se convertirán poco a poco en campamentos de 
voluntariado medioambiental.

Se impartirán talleres teórico-prácticos de formación 
en intervención social para los futuros educadores y 
educadoras.

Por último, tras un análisis de las evaluaciones de 
los y las participantes en los campamentos y de los 
�H�G�X�F�D�G�R�U�H�V���\���H�G�X�F�D�G�R�U�D�V�����V�H���S�O�D�Q�L�À�F�D�U�i�Q���O�D�V���W�D�U�H�D�V��
e ideario del PIJ.
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Breve descripción 

La Ludoteca “Pachamama” es un espacio que 
pretende que, a través del juego, los niños y las 
niñas del barrio se conozcan mejor, superen barreras 
y prejuicios culturales, normalmente transmitidos por 
las personas adultas.

�$�Q�i�O�L�V�L�V���G�H���O�D���U�H�D�O�L�G�D�G���\���M�X�V�W�L�À�F�D�F�L�y�Q��

En los últimos años, nuestro barrio ha pasado de 
ser un lugar de emisión de emigrantes a serlo de 
recepción de inmigrantes.

Este cambio en la estructura de población del 
barrio ha llevado a situaciones de malentendidos y 
tensiones, por ambas partes (residentes y “recién 
llegados”), debido a estereotipos culturales y al 
desconocimiento mutuo.

Pensamos que educar a los niños y las niñas desde 
la convivencia entre iguales es el punto de partida 
para tender puentes entre las diferentes culturas 
presentes en nuestro barrio, porque es más fácil 

para los niños y las niñas el superar los estereotipos 
y convivir, al no tener arraigados prejuicios que, por 
el contrario, los mayores sí tienen marcados.
Además, los niños y las niñas pueden convertirse en 
agentes de cambio dentro de sus familias, facilitando 
la convivencia con otras familias del barrio.

Objetivos

�‡���,�P�S�O�L�F�D�U���D�O���J�U�X�S�R���V�F�R�X�W���H�Q���O�D���Y�L�G�D���G�L�D�U�L�D���G�H�O���E�D�U�U�L�R��
donde está situado y de los barrios limítrofes, 
intentando ofrecer un servicio de ludoteca 
educativa.

�‡�� �)�D�Y�R�U�H�F�H�U�� �O�D�� �L�Q�W�H�J�U�D�F�L�y�Q�� �G�H�� �Q�L�x�R�V�� �\�� �Q�L�x�D�V��
�F�R�Q�� �G�L�À�F�X�O�W�D�G�H�V�� �V�R�F�L�D�O�H�V�� �\���R�� �H�G�X�F�D�W�L�Y�D�V�� �H�Q�� �O�D�V��
actividades de la ludoteca.

�‡�� �'�L�I�X�Q�G�L�U�� �O�D�� �&�R�Q�Y�H�Q�F�L�y�Q�� �G�H�� �O�R�V�� �'�H�U�H�F�K�R�V�� �G�H�� �O�D��
Infancia entre los niños y las niñas que participen 
en el proyecto, así como entre sus familias.

�‡���3�U�R�P�R�Y�H�U���S�U�R�F�H�V�R�V���G�H���S�D�U�W�L�F�L�S�D�F�L�y�Q���L�Q�I�D�Q�W�L�O��

�‡�� �3�R�W�H�Q�F�L�D�U�� �H�O�� �F�R�Q�R�F�L�P�L�H�Q�W�R�� �G�H�� �O�D�V�� �G�L�I�H�U�H�Q�W�H�V��
culturas que convivimos en el barrio.

ANTONIO Y RUMInDER
LUDOTECA “PACHAMAMA”
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�‡���)�R�P�H�Q�W�D�U���O�D���O�H�F�W�X�U�D�����O�D���F�U�H�D�W�L�Y�L�G�D�G���\���O�D���H�[�S�U�H�V�L�y�Q��
 
�‡���)�R�P�H�Q�W�D�U���H�O���M�X�H�J�R���F�R�O�H�F�W�L�Y�R���\���H�O���X�V�R���U�H�V�S�R�Q�V�D�E�O�H��
de los juguetes.

�‡���3�U�R�P�R�Y�H�U���D�F�W�L�W�X�G�H�V���F�U�t�W�L�F�D�V���K�D�F�L�D���H�O���F�R�Q�V�X�P�L�V�P�R��
y la publicidad en los juguetes.

�‡���'�H�V�D�U�U�R�O�O�D�U���D�F�W�L�Y�L�G�D�G�H�V���T�X�H���I�R�P�H�Q�W�H�Q���H�O���X�V�R���G�H��
juguetes elaborados con materiales reciclables.

�‡�� �3�U�R�P�R�Y�H�U�� �O�D�� �S�D�U�W�L�F�L�S�D�F�L�y�Q�� �G�H�� �O�D�V�� �I�D�P�L�O�L�D�V�� �H�Q�� �H�O��
juego de sus hijos e hijas.

�‡�� �5�H�D�O�L�]�D�U���V�H�V�L�R�Q�H�V���S�H�U�L�y�G�L�F�D�V���G�H���F�X�H�Q�W�D�F�X�H�Q�W�R�V��
como forma de potenciar la imaginación infantil y 
acercamiento a las narraciones populares.

Metodología y Actividades

Las actividades se van a estructurar en módulos que 
�V�H�U�i�Q���S�U�H�À�M�D�G�R�V���F�D�G�D���V�H�P�D�Q�D���S�R�U���O�R�V���S�D�U�W�L�F�L�S�D�Q�W�H�V����
en función de sus inquietudes, intereses y gustos.

Cada día se realizará una breve asamblea para 
recordar lo que se va a hacer.

Después se desarrollará un módulo de juego libre, 
en el que cada cual jugará a lo que más le guste.

A continuación se desarrollará el bloque temático 
que se haya elegido para ese día.

Se acabará cerrando con una pequeña puesta en 
común y poniendo en orden los espacios utilizados.

Ejemplos de bloques temáticos son:
 

�‡���0�y�G�X�O�R���G�H���M�X�H�J�R�V���O�L�E�U�H��

�‡���0�y�G�X�O�R���G�H���M�X�H�J�R���G�L�U�L�J�L�G�R�����S�R�U���H�O���P�R�Q�L�W�R�U�D�G�R�����S�R�U��

los participantes).

�‡���0�y�G�X�O�R���G�H���P�~�V�L�F�D���\���G�D�Q�]�D��

�‡�0�y�G�X�O�R���G�H���W�D�O�O�H�U�H�V��

�� �‡�&�R�F�L�Q�D

�� �‡�&�R�Q�V�W�U�X�F�F�L�y�Q���G�H���M�X�J�X�H�W�H�V

�� �‡�,�Q�Y�H�Q�F�L�y�Q���G�H���M�X�H�J�R�V

�� �‡�5�H�O�D�W�R�V���H���K�L�V�W�R�U�L�D�V
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Breve descripción

Durante una semana realizaremos una serie de 
actividades relacionadas con la interculturalidad e 
integración en los diversos espacios del barrio.

�-�X�V�W�L�À�F�D�F�L�y�Q��

El barrio ha experimentado una gran transformación 
en estos últimos años con motivo de la llegada de 
gente de distinta procedencia con lo que actividades 
de este tipo son muy necesarias para el conocimiento 
y respeto del “otro”, eliminando las barreras culturales 
y propiciando la buena convivencia y cohesión de 
todos los vecinos y vecinas.

Destinatarios 

La semana cultural está dirigida a todo el barrio pero 
vemos la necesidad de adecuar actividades de forma 
�H�V�S�H�F�t�À�F�D���D���O�R�V���G�L�V�W�L�Q�W�R�V���F�R�O�H�F�W�L�Y�R�V��

�‡�� �1�L�x�R�V�� �\�� �Q�L�x�D�V���� �H�Q�� �H�V�W�D�� �H�G�D�G�� �F�U�H�H�P�R�V�� �T�X�H��
es importante hacer hincapié en el respeto y 
valoración de lo diferente y de todo lo que esto 
nos puede aportar.

�‡�� �-�y�Y�H�Q�H�V���� �H�Q�� �H�V�W�H�� �J�U�X�S�R�� �I�R�P�H�Q�W�D�P�R�V�� �H�O�� �L�Q�W�H�U�p�V��
por el conocimiento del otro y su integración 

dentro de la vida cotidiana dejando a un lado las 
diferencias.

�‡���$�G�X�O�W�R�V�����H�V���H�Q���H�V�W�H���F�R�O�H�F�W�L�Y�R���G�R�Q�G�H���H�Q�F�R�Q�W�U�D�P�R�V��
�P�D�\�R�U�H�V�� �G�L�À�F�X�O�W�D�G�H�V�� �G�H�� �U�H�O�D�F�L�y�Q�� �S�R�U�� �O�R�� �T�X�H�� �Q�R�V��
parece muy importante trabajar el intercambio de 
experiencias y conocimiento mutuo. Las mujeres 
en concreto desarrollarán de forma crítica su 
importante papel en la sociedad.

�‡�� �0�D�\�R�U�H�V���� �V�L�H�P�S�U�H�� �H�V�� �L�P�S�R�U�W�D�Q�W�H�� �Q�R�� �R�O�Y�L�G�D�U�� �O�D�V��
raíces, por ello vemos en este grupo destinatario 
una rica fuente de tradiciones que no podemos 
perder.

Objetivos
 
�‡�� �)�R�P�H�Q�W�D�U�� �O�D�� �F�R�Q�Y�L�Y�H�Q�F�L�D�� �\�� �O�D�� �F�R�K�H�V�L�y�Q�� �G�H�O�� �E�D�U�U�L�R��
desde la interculturalidad 

�‡���3�R�W�H�Q�F�L�D�U���H�O���F�R�Q�R�F�L�P�L�H�Q�W�R���\���Y�D�O�R�U�D�F�L�y�Q���G�H�O���R�W�U�R��
 

ISMAEL Y ELVIRA
SEMANA INTERCULTURAL: 
“UN BARRIO DE COLORES”
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Actividades

Niños y niñas Jóvenes Adultos Mayores

Biblioteca intercultural Exposición de fotos Exposición de fotos Música tradicional

Maratón de cuentos Proyección de cortos Música tradicional Tatuajes de Ghenna y 
�'�H�E�D�W�H�����&�K�D�U�O�D�����H�V�S�H�F�t�À�F�R��

Mujeres)

Juegos de distintos países Taller de percusión y bailes 
del mundo

Taller de cocina Cena Intercultural

Cena Intercultural Cena Intercultural Cena Intercultural Cena Intercultural

Metodología

Se trabajará desde la participación activa del conjunto 
del barrio estando abiertos a cualquier aportación y 
colaboración.
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Breve descripción: 

Puesta en marcha de un programa permanente 
de Apoyo Escolar e Interculturalidad que implique 
a niñas y niños inmigrantes, miembros del Grupo 
Scout y las familias de ambos colectivos.

�$�Q�i�O�L�V�L�V���G�H���O�D���U�H�D�O�L�G�D�G���\���M�X�V�W�L�À�F�D�F�L�y�Q

Son muchos los y las menores que presentan 
�G�L�À�F�X�O�W�D�G�H�V���H�G�X�F�D�W�L�Y�D�V���T�X�H���S�R�G�U�t�D�Q���V�H�U���H�U�U�D�G�L�F�D�G�D�V��
mediante clases de apoyo y son especialmente las 
familias inmigrantes las que no pueden permitirse el 
pago de dichas clases, por lo que a través de este 
programa de voluntariado pretendemos cubrir en la 
medida de lo posible las carencias educativas de 
dichos menores.

El absentismo escolar es otro de los problemas 
existentes en el ámbito educativo del barrio, ante 
lo cual pretendemos atraer el interés de los y las 
menores mediante unos talleres basados en la 
educación por la acción.

Objetivos

El principal objetivo de nuestro proyecto es 
facilitar la integración escolar de los y las menores 
inmigrantes con problemas educativos, a través de 
clases de apoyo individualizado, así como mediante 
la convivencia, tanto en el ámbito del apoyo 
escolar entre iguales, como con la realización de 
actividades de ocio y tiempo libre interculturales e 
intergeneracionales padres, madres e hijos, hijas del 
Grupo Scout y de los participantes en el programa.

Destinatarios

�‡�� �1�L�x�D�V�� �\�� �Q�L�x�R�V�� �G�H�� �H�Q�W�U�H�� ���� �\�� ������ �D�x�R�V���� �G�H�� �I�D�P�L�O�L�D�V��
inmigrantes, con problemas de retraso escolar y/o 
de aprendizaje.

�‡���&�D�V�W�R�U�H�V�����/�R�E�D�W�R�V���\���6�F�R�X�W�V���G�H���Q�X�H�V�W�U�R���*�U�X�S�R��

�‡���3�D�G�U�H�V���\���P�D�G�U�H�V���G�H���O�R�V���D�Q�W�H�U�L�R�U�H�V��

Metodología

La metodología de esta Descubierta está basada en 
tres pilares:

ILLONA Y MAMADOU
PROGRAMA DE APOYO

ESCOLAR E INTERCULTURALIDAD CON
INFANCIA INMIGRANTE
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1. Dos tardes a la semana, los miembros del 
Clan/ Comunidad daríamos apoyo escolar a 
los destinatarios,  utilizando tanto técnicas de 
aprendizaje formal, como no formal, tales como 
técnicas de grupo, juegos, etc., así como trabajando 
técnicas de estudio.

2. Los sábados, antes de las reuniones de la Colonia, 
la Manada y la Sección Scout, los miembros de cada 
Sección y los destinatarios resolverían entre ellos 
y ellas las dudas que individualmente les hayan 
surgido acerca de lo que han trabajado en clase esa 
semana. Esta actividad contaría con el apoyo directo 
de los miembros del Clan/ Comunidad.

Se trataría de crear unos grupos de estudio que 
variarían en función de las dudas que aparezcan cada 
semana, con lo que se fomentaría el intercambio de 
conocimientos y de experiencias, así como el apoyo 
mutuo.

3. Por último, se trabajaría en la preparación 
conjunta de actividades puntuales de tiempo libre 
tales como viajes, comidas, días de campo, etc., en 
las que participarían tanto los miembros del grupo y 
sus padres y madres, como los destinatarios y los 
suyos. El que la programación y ejecución de estas 
actividades se haga conjuntamente entre chavales 
de varias culturas y etnias serviría como ejemplo 
práctico de superación de barreras y estereotipos 
culturales ante los padres y las madres. 

Actividades

�‡�7�D�O�O�H�U�H�V���G�H���$�S�R�\�R���(�V�F�R�O�D�U���W�H�y�U�L�F�R���S�U�i�F�W�L�F�R�V�����D���F�D�U�J�R��
de los miembros del Clan/ Comunidad.

�‡�7�D�U�H�D�V�� �S�U�i�F�W�L�F�D�V�� �G�H�� �H�V�W�X�G�L�R�� �H�Q�W�U�H�� �L�J�X�D�O�H�V��
inmigrantes-miembros del Grupo (Castores, Lobatos 
y Scouts).

�‡�-�R�U�Q�D�G�D�V�� �G�H�� �&�R�Q�Y�L�Y�H�Q�F�L�D�� �,�Q�W�H�U�F�X�O�W�X�U�D�O�� �H��
Intergeneracional.
 
�‡�(�[�F�X�U�V�L�R�Q�H�V���O�~�G�L�F�D�V���\���F�X�O�W�X�U�D�O�H�V��

Lugares de realización

�‡���/�R�F�D�O���\���/�X�G�R�W�H�F�D�����V�L���V�H���S�R�Q�H���H�Q���I�X�Q�F�L�R�Q�D�P�L�H�Q�W�R����
del Grupo Scout.

�‡���&�D�V�D���G�H���O�D���-�X�Y�H�Q�W�X�G��

�‡���3�D�U�T�X�H���0�X�Q�L�F�L�S�D�O��

�‡�«

Colaboradores 
 
�‡�&�R�Q�F�H�M�D�O�t�D���G�H���(�G�X�F�D�F�L�y�Q��

�‡�&�R�Q�F�H�M�D�O�t�D���G�H���6�H�U�Y�L�F�L�R�V���6�R�F�L�D�O�H�V��

�‡�&�R�Q�F�H�M�D�O�t�D���G�H���-�X�Y�H�Q�W�X�G���²���&�D�V�D���G�H���O�D���-�X�Y�H�Q�W�X�G��

�‡�&�D�M�D���G�H���$�K�R�U�U�R�V���3�U�R�Y�L�Q�F�L�D�O��

�‡�,�P�S�U�H�Q�W�D���²���3�D�S�H�O�H�U�t�D���´�3�O�X�P�L�H�U�µ��

�‡�&�R�O�R�Q�L�D���´�$�U�F�R���,�U�L�V�µ��

�‡�0�D�Q�D�G�D���´�1�D�W�K�R�R�µ��

�‡�7�U�R�S�D���6�H�F�F�L�y�Q���6�F�R�X�W���´�*�L�O�Z�H�O�O�µ��
 

38



Breve descripción 

La idea base de este proyecto es recuperar 
juegos tradicionales de cada una de las culturas 
presentes en el barrio, comenzando con una serie 
de juegos propuestos por nosotros y nosotras y 
que, posteriormente, sean los propios participantes 
quienes aporten juegos que conozcan o que les 
cuenten sus familiares.

Estos juegos se recopilarán y se publicarán en 
formato papel y vídeo.

�$�Q�i�O�L�V�L�V���G�H���O�D���U�H�D�O�L�G�D�G���\���M�X�V�W�L�À�F�D�F�L�y�Q��

Nuestro barrio y casi toda la ciudad ha experimentado un 
gran cambio en los últimos años. 

Entrevistas con personas mayores de barrio y 
análisis del padrón de habitantes nos han revelado 
que antes muchas personas de aquí se tuvieron 
que ir a trabajar al extranjero para buscar un futuro 
mejor para sus familias. Mientras que ahora sucede 
lo contrario, somos nosotros y nosotras quienes 
recibimos gentes de otros países que vienen aquí a 
buscar un futuro mejor.

Hemos detectado que conocen muy pocos juegos 
�W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�H�V�� �R�� �S�R�S�X�O�D�U�H�V���� �S�R�U�T�X�H�� �D�K�R�U�D�� �S�U�H�À�H�U�H�Q��
jugar con la consola antes que en la calle y porque 
ésta es percibida por muchos padres y madres 
como un lugar peligroso para jugar, especialmente 
�S�R�U���O�D���G�H�Q�V�L�G�D�G���G�H���W�U�i�À�F�R���\���S�R�U���O�D���I�D�O�W�D���G�H���H�V�S�D�F�L�R�V��
adecuados.

Uno de los principales puntos en común de todos 
los niños y niñas, de cualquiera que sea su lugar o 
cultura de procedencia, es el juego. Cada juego es 
representación del lugar donde se disfruta del mismo, 
por lo que podemos aprender mucho de los demás si 
conocemos su forma de divertirse.

Objetivos

�‡�� �8�V�D�U�� �H�O�� �M�X�H�J�R�� �F�R�P�R�� �K�H�U�U�D�P�L�H�Q�W�D�� �G�H�� �L�Q�W�H�U�F�D�P�E�L�R�� �\��
educación intercultural.

�‡�� �5�H�F�R�S�L�O�D�U�� �M�X�H�J�R�V�� �G�H�� �G�L�V�W�L�Q�W�D�V�� �S�U�R�F�H�G�H�Q�F�L�D�V��
culturales.

�‡���'�L�I�X�Q�G�L�U���O�R�V���M�X�H�J�R�V���U�H�F�R�S�L�O�D�G�R�V���H�Q�W�U�H���R�W�U�R�V���*�U�X�S�R�V��
Scouts.

Ajnetta y Rosa-Li
JUEGOS DEL MUNDO
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Destinatarios

Los destinatarios son niñas y niños del barrio, entre 
�����\���������D�x�R�V.

Metodología

Comenzaremos con juegos organizados por 
miembros del Clan/ Comunidad para pasar 
posteriormente a realizar los que propongan y 
coordinen los participantes.

En sesiones posteriores se realizarán exclusivamente 
los juegos propuestos y coordinados por los 
participantes.

Actividades

HO CHAI KUNG
Procedencia:  China
Materiales: Ninguno
Espacio de juego:  Amplio y libre de obstáculos
Jugadores:  Más de cuatro
Descripción: Un jugador se la queda y trata de tocar a 
cualquiera de sus compañeros de juego. Éstos, para estar 
a salvo pueden decir: “Ho Chai Kung” (“Maestro Ho Chai”) 
al tiempo que se quedan congelados. Para rescatar a un 
compañero congelado, otro puede tocarle mientras dice: 
“Chee tong shan” (“Medicina feliz”).
Si el que se la queda logra tocar a un jugador que no está 
congelado, ambas personas intercambian sus papeles y 
el juego continúa de la mismas manera.
Observaciones:  El maestro Ho Chai fue un monje que 
dedicó su vida a ayudar a los demás, principalmente a los 
enfermos. Es una persona muy venerada en China.

HALLIHALLO
Procedencia:  Suiza
Materiales:  Una pelota

Espacio de juego: Indiferente
Jugadores:  Entre ocho y doce
Descripción:  Todos los jugadores se sientan en el suelo, 
�X�Q�R�� �W�U�D�V�� �R�W�U�R���� �I�R�U�P�D�Q�G�R�� �X�Q�D�� �À�O�D���� �(�O�� �S�U�L�P�H�U�R�� �W�L�H�Q�H�� �X�Q�D��
pelota y propone una adivinanza, indicando por qué letra 
comienza la solución, por ejemplo, es un animal y empieza 
por C.
A continuación pasa la pelota por encima de su hombro 
al jugador que tiene detrás, el cual nombra a un animal 
que comience por la letra C. Si es el animal correcto, el 
�T�X�H�� �H�V�W�D�E�D�� �H�O�� �S�U�L�P�H�U�R�� �G�H�� �O�D�� �À�O�D�� �S�D�V�D�� �D�� �R�F�X�S�D�U�� �H�O�� �~�O�W�L�P�R��
lugar y el juego vuelve a comenzar. Si, por el contrario, se 
equivoca pasa la pelota al compañero que tiene detrás y el 
proceso se repite hasta que alguien acierte. Cuando esto 
�V�X�F�H�G�H���H�O���T�X�H���H�V�W�i���H�O���S�U�L�P�H�U�R���G�H���O�D���À�O�D���S�D�V�D���D�O���~�O�W�L�P�R���O�X�J�D�U��
y el que ha acertado se coloca el primero, reiniciándose 
el juego.
Si la pelota llega hasta el último y nadie acierta, el que 
está el primero propone una nueva adivinanza.

ELKAWUN
Procedencia:  Nativos mapuche. Argentina y Chile
Materiales:  Un objeto cualquiera
Espacio de juego:  Exterior y arenoso
Jugadores : Cuatro o más
Descripción:  Un jugador se la queda y esconde un objeto 
enterrándolo en un determinado lugar sin que el resto de 
los participantes pueda ver dónde.
A continuación, todos salen a buscar el objeto enterrado. 
Cuando alguien llega al mismo punto en que está lo que 
buscan, la persona que lo escondió aplaude para indicar 
que alguien lo tiene bajo sus pies. Todos escarban y el 
que lo encuentra grita: “Tufa müley”. El jugador que lo 
encontró es el encargado de esconderlo cuando el juego 
se reinicia.
Observaciones:  A veces, en lugar de esconder siempre 
el mismo objeto, el jugador que se encuentra un objeto se 
lo queda y esconde otro distinto que pasa a ser posesión 
de otra persona y así sucesivamente. Un modo lúdico de 
intercambiar objetos.
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ANTOAKYIRE
Procedencia:  Burkina-Faso
Materiales: Una tela por jugador
Espacio de juego:  Amplio 
Jugadores:  Ocho o más
Descripción:  Se designa un espacio o un objeto como 
refugio: una línea, un árbol, una pared, etc. A una cierta 
distancia del refugio cada jugador sujeta una tela a la que 
previamente ha hecho un nudo en uno de sus extremos.
Todos los jugadores, excepto uno, se colocan de pie 
formando un círculo y mirando hacia el centro. El jugador 
que se la queda se pasea por fuera del círculo, dando 
vueltas siempre en el mismo sentido. Mientras lo hace, se 
establece el siguiente diálogo cantando entre el que está 
fuera y el resto:

 El que se la queda:  “Anto akyire o anto akyire o”
 Los que forman el corro : “Yie, yie, yie”
 El que se la queda:  “Anto akyire o anto akyire o”
 Los que forman el corro:  “Yie, yie, yie”
 El que se la queda �����´�2�E�L�E�D���E�H�Z�X���R�µ
 Los que forman el corro:  “Yie, yie, yie”
 El que se la queda:  “Kapoi poi”
 Los que forman el corro:  “Yie, yie, yie”

En un determinado momento, el que se la queda deja su 
trozo de tela detrás de cualquier jugador. Si éste se da 
cuenta, comienza a correr tratando de tocar con su trozo 
de tela al jugador que lo dejó antes de que éste dé una 
vuelta completa al corro y ocupe la posición vacía en el 
círculo. Si no lo consigue, el jugador que se quedó sin 
sitio repite el proceso.
Ahora bien, si el perseguidor logra tocar con su trozo de 
tela el cuerpo del perseguido antes de que éste alcance 
su meta, todos pueden golpearlo con sus telas hasta que 
el perseguido llegue al refugio.
Esto también sucede si el que se la queda deja su tela 
detrás de alguien, éste no se da cuenta, y el que se la 
queda logra dar una vuelta completa al círculo recuperando 
del suelo el trozo de tela. 
En este caso, lógicamente, el jugador perseguido por 
todos es el distraído.
En estas dos situaciones, el juego se reinicia quedándosela 

el jugador que huyó hasta el refugio.
Observaciones: Existen juegos similares ampliamente 
difundidos por todo el mundo. En el juego descrito 
destacamos la peculiaridad del refugio y la acción de 
juego que conlleva.

ZIL ÇALDI
Procedencia : Turquía
Materiales : Ninguno
Espacio de juego: Indiferente
Jugadores:  Seis o más
Descripción: Un jugador se la queda y ocupa el centro 
de un círculo formado por el resto de los participantes 
cogidos de la mano. El círculo gira mientras cantan una 
pequeña retahíla.
Cuando la canción acaba todos adoptan una postura lo 
más bonita posible. El que está en el centro decide cuál 
es la postura más bonita e intercambia su puesto con la 
persona que la realizó, repitiéndose el proceso. La retahíla 
es: 

“Zil çakdi”  “La campana sonó”
“Ördek suya daldi” “El pato se sumergió en el agua”

Observaciones:  También se puede jugar a crear la 
postura más fea en lugar de la más bonita. 

FOUR SQUARES
Procedencia: Estados Unidos
Materiales: Una pelota que bote bien
Espacio de juego:  Liso, se trazan cuatro cuadrados de 
unos dos metros y medio de lado 
�H�Q���H�O���L�Q�W�H�U�L�R�U���G�H���X�Q�R���P�i�V���J�U�D�Q�G�H�����V�H�J�~�Q���O�D���À�J�X�U�D
Descripción:  Cada uno de los cuadrados tiene un rango. 
El cuadrado del rango más alto es 
el de “rey/reina”. El resto de los cuadrados se llaman 
“segundo cuadrado”, “tercer cuadrado” 
y “cuarto cuadrado”. Para iniciar el juego, cada jugador 
ocupa un cuadrado y el rey tiene, además, la pelota.
El rey hace botar la pelota en su cuadrado y la golpea 
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hacia cualquiera de los otros cuadrados. El jugador que 
la recibe la deja botar y la golpea hacia otro cuadrado. 
El juego continúa de misma manera hasta que sucede 
cualquiera de estas tres cosas:
1ª. Un jugador golpea la pelota, o la pelota lo golpea a él, 
antes de que bote en su cuadrado.
2ª. La pelota bota en el cuadrado de un jugador y éste no 
puede golpearla antes de que bote dos veces.
3ª Un jugador golpea la pelota, pero la manda fuera de los 
bordes de los otros tres cuadrados.
En cualquiera de estas tres situaciones, el jugador está 
“muerto” y se dirige hacia el cuadrado de más bajo rango. 
Los jugadores que estaban por debajo del rango del que 
falló rotan un puesto. Los que estaban por encima, no se 
mueven.
Observaciones:  A veces hay más jugadores que 
cuadrados; en este caso, el que falla abandona el juego y 
la persona que entra ocupa el cuadrado de rango inferior. 
El resto de las rotaciones se hacen igual.
Aunque el juego original se practica con cuatro cuadrados, 
es posible encontrar variantes con más cuadrados, 
normalmente seis, para posibilitar el juego de más 
personas.

DILLER
Procedencia:  Dinamarca - Bosnia
Materiales:  Ninguno
Espacio de juego:  Libre de obstáculos. Se trazan en el 
suelo dos líneas paralelas separadas unos cinco metros.
Jugadores: Entre cinco y doce.
Descripción:  Un jugador hace de cazador y se coloca 
entre las dos líneas. El resto de los jugadores se reparte 
en dos grupos, cada uno de los cuales se coloca detrás 
de una de las líneas.
Los distintos jugadores pasan libremente de una línea a la 
otra tratando de que el cazador no les toque. 
Si esto sucede, el jugador tocado intercambia su puesto 
con el cazador.
Si en un determinado momento del juego todos los 
jugadores están detrás de la misma línea, el cazador 
puede traspasarla y correr detrás de ellos hasta que 
atrapa a alguno, el cual se convierte en el nuevo cazador, 

reiniciándose el juego. 
Observaciones:  Encontramos juegos similares a éste en 
varios países de Europa, en Estados Unidos y en Australia.

Nota:  estos juegos han sido extraídos del libro “365 
Juegos de todo el mundo”, de Carlos Velázquez, editorial 
Océano Ambar, S.A., año 2006)

GULI DANDA 
Procedencia: India
Materiales:  tres palos de algo más de un metro cada 
uno.
Espacio de juego : Amplio y libre de obstáculos
Jugadores:  Más de seis
Descripción:  En cada turno participan tres jugadores. El 
resto, acompaña a estos tres llevando el ritmo con sus 
palmadas. 
Se colocan en el suelo, en paralelo, los dos palos, con 
una separación entre ellos de algo menos de un metro. 
Cruzando a estos dos, y encima de ellos, se coloca el tercer 
palo de tamaño similar a los anteriores. Dos jugadores se 
sientan a cada extremo de este último palo cruzado, y el 
tercer jugador se coloca, de pie, entre los palos paralelos. 
El juego consiste en que mientras los dos jugadores suben 
y bajan el palo cruzado, el tercero irá saltando a un lado y 
al otro del mismo. 
El juego empieza a un ritmo lento para ir aumentando 
poco a poco.
El juego acaba cuando el tercer jugador no salta en el 
momento oportuno. 
Este jugador queda eliminado y los jugadores van rotando 
en su posición. Se puede marcar un tiempo de duración 
para los saltos de cada jugador. (Es conveniente que un 
adulto vigile el ritmo para que éste no sea tan rápido que 
pueda ocasionar que algún niño o niña se lesione).
Observaciones �����´�'�D�Q�G�D�µ���V�L�J�Q�L�À�F�D���´�S�D�O�R���O�D�U�J�R�µ����

LA RAYUELA
Procedencia:  España
Materiales: Una tiza 
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Espacio de juego:  Libre de obstáculos y un suelo en el 
que se pueda pintar con la tiza.

Descripción:  Para comenzar se deberá pintar en el 
suelo el siguiente dibujo:

�6�H�� �F�R�O�R�F�D�U�i�Q�� �W�R�G�R�V�� �O�R�V�� �S�D�U�W�L�F�L�S�D�Q�W�H�V�� �H�Q�� �À�O�D�� �G�H�O�D�Q�W�H�� �G�H�O��
�Q�~�P�H�U�R������
�(�O���S�U�L�P�H�U�R���G�H�E�H�U�i���G�H���W�L�U�D�U���X�Q�D���S�L�H�G�U�D���D�O���Q�~�P�H�U�R�������\���O�X�H�J�R��
�V�D�O�W�D�U���D�O�������D���O�D���S�D�W�D���F�R�M�D���\���O�O�H�J�D�U���K�D�V�W�D���H�O����������
Los números 4 y 5, 7 y 8, se saltarán conjuntamente 
abriendo las piernas. 
�&�X�D�Q�G�R�� �O�O�H�J�X�H�� �D�O�� ������ �G�H�E�H�U�i�� �U�H�F�R�U�U�H�U�� �O�R�V�� �Q�~�P�H�U�R�V�� �D�� �O�D��
inversa hasta llegar al número 2, tendrá que agacharse y 
�U�H�F�R�J�H�U���O�D���S�L�H�G�U�D���G�H�O�������T�X�H���D�Q�W�H�V���W�L�U�y��
Ese mismo recorrido lo harán los siguientes participantes 
�G�H���O�D���À�O�D����
Cuando todos hayan tenido su oportunidad de tiro, se 
empezará de nuevo con las siguientes casillas.
Hay que tener en cuenta que nunca se puede pisar donde 
está la piedra, por lo que, aunque los cuadros 4 y 5, 7 y 
8, se pisen a la vez, cuando se sitúe la piedra en uno de 

ellos, el otro se pisará a la pata coja. 
Si cuando tire una persona no consigue meter la piedra en 
la casilla con el número que le corresponde, se le pasará 
el turno. Ganará el participante que consiga realizar todos 
los recorridos primero. 

Observaciones:  Aunque recibe diversos nombres según 
las comunidades autónomas, es un juego muy conocido 
en toda España.
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Anexo 3
 PLANTILLA BÁSICA PROYECTOS

Aquí tenéis una plantilla de proyecto más completa que 
os puede guiar a la hora de elaborar el vuestro.
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Datos de la Entidad (Grupo Scout):

Denominación del proyecto:  

 

Año de ejecución del proyecto:

Aquí se puede incluir una foto 
relacionada con el proyecto

o el logotipo del Grupo Scout 
o de la Sección.
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  DENOMINACIÓN Y BREVE DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO1

  
FUNDAMENTACIÓN 

�����2�U�L�J�H�Q���G�H�O���3�U�R�\�H�F�W�R�����'�L�D�J�Q�y�V�W�L�F�R���G�H���O�D���V�L�W�X�D�F�L�y�Q�����D�Q�i�O�L�V�L�V���G�H���O�D���U�H�D�O�L�G�D�G�����\���U�D�]�R�Q�H�V���T�X�H���M�X�V�W�L�À�F�D�Q���O�D��
  realización del proyecto.

2

 OBJETIVOS 
 Finalidad,  efectos y resultados concretos que se pretenden conseguir con la realización del proyecto.3

 DESCRIPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES PREVISTAS
 Incluyendo fechas y lugar de realización, así como cronograma en su caso.4
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 EVALUACIÓN 
 Tipo de evaluación e indicadores.
 

6

 METODOLOGÍA 
 Forma de trabajo y de organización que se van a emplear. 5

 BENEFICIARIOS DIRECTOS E INDIRECTOS
���3�H�U�À�O���\���Q�~�P�H�U�R���G�H���O�D�V���S�H�U�V�R�Q�D�V���D���T�X�L�H�Q�H�V���Y�D���G�L�U�L�J�L�G�R���H�O���S�U�R�\�H�F�W�R��7

�� �����������7�R�W�D�O���G�H���J�D�V�W�R�V���S�U�H�Y�L�V�W�R�V�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������½�� 
���� �����������6�X�E�Y�H�Q�F�L�y�Q���V�R�O�L�F�L�W�D�G�D�����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������½��
 �����������$�S�R�U�W�D�F�L�y�Q���H�F�R�Q�y�P�L�F�D���G�H���O�D���S�U�R�S�L�D���H�Q�W�L�G�D�G�����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������½
 8.4- Otras aportaciones previstas, indicando la procedencia: .........................................................
�� �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������½

 RECURSOS ECONÓMICOS.8
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ANEXO 4
PLANTILLA DE EVALUACIÓN
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Evaluación

�-�X�Q�W�R�� �F�R�Q�� �O�D�� �S�O�D�Q�L�À�F�D�F�L�y�Q���� �H�V�� �Q�H�F�H�V�D�U�L�R�� �T�X�H�� �O�D�V��
Descubiertas no queden como escritos estáticos, 
inamovibles en el tiempo, así como que tampoco 
cambien constantemente, ya que muchas de las 
�D�F�F�L�R�Q�H�V���H�P�S�U�H�Q�G�L�G�D�V���T�X�H�G�D�U�t�D�Q���V�L�Q���À�Q�D�O�L�]�D�U����

Es por esto que cada Descubierta debe evaluarse 
�H�Q���S�U�R�I�X�Q�G�L�G�D�G���D���O�D���À�Q�D�O�L�]�D�F�L�y�Q���G�H�O���S�H�U�L�R�G�R���P�D�U�F�D�G�R����
pero sin olvidar por ello realizar un Seguimiento de 
su cumplimiento, seguimiento que haremos:
 

�‡���$���W�U�D�Y�p�V���G�H���H�Q�W�U�H�Y�L�V�W�D�V���S�H�U�L�y�G�L�F�D�V���F�R�Q���H�O���5�R�Y�H�U����
Compañero o la Comisión encargada de su 
desarrollo, para analizar el grado de cumplimiento 
de la misma.
 
�‡���3�R�U���P�H�G�L�R���G�H���O�D���R�E�V�H�U�Y�D�F�L�y�Q���G�L�U�H�F�W�D���G�H���O�D�V���I�D�V�H�V��
de las descubiertas proyectadas, proponiendo 
correcciones, mejoras o apoyos.

�‡���5�H�V�H�U�Y�D�Q�G�R���X�Q���F�L�H�U�W�R���W�L�H�P�S�R���S�D�U�D���H�O���D�Q�i�O�L�V�L�V���G�H��
las Descubiertas en las reuniones del Consejo de 
Clan/Comunidad.
 
�‡�� �9�H�U�L�À�F�D�Q�G�R�� �T�X�H�� �H�O�� �F�D�O�H�Q�G�D�U�L�R�� �G�H�� �D�F�W�L�Y�L�G�D�G�H�V��
se va cumpliendo, y haciéndole las necesarias 
�D�G�H�F�X�D�F�L�R�Q�H�V���V�L���V�H���K�D�Q���U�H�D�O�L�]�D�G�R���U�H�F�W�L�À�F�D�F�L�R�Q�H�V��

Si hemos realizado el seguimiento correctamente, 
para la evaluación sólo necesitaremos llevar a cabo 
los siguientes pasos:

�‡�� �(�Y�D�O�X�D�U�H�P�R�V�� �O�D�V�� �D�F�W�L�Y�L�G�D�G�H�V�� �T�X�H�� �V�H�� �À�M�D�U�R�Q��
dentro de cada Descubierta, analizando el grado 
de cumplimiento o de incumplimiento de las 
mismas, midiendo hasta dónde hemos avanzado 

hacia las metas propuestas, y en qué puntos nos 
hemos estancado.
 
�‡�� �5�H�Y�L�V�D�U�H�P�R�V�� �W�D�P�E�L�p�Q�� �T�X�p�� �D�F�F�L�R�Q�H�V�� �K�H�P�R�V��
llevado a cabo sin estar previstas en la Descubierta, 
y cómo éstas han afectado a su cumplimiento.

Para ayudarnos a evaluar una Descubierta podemos 
recurrir a la formulación de Indicadores de Evaluación, 
que viene a ser el estado ideal de consecución 
�G�H�� �F�D�G�D�� �R�E�M�H�W�L�Y�R�� �R�� �P�H�W�D�� �T�X�H�� �Q�R�V�� �K�D�\�D�P�R�V�� �À�M�D�G�R����
formulado como una pregunta de la que se pueda 
medir su grado de cumplimiento y, además, qué 
�I�D�F�W�R�U�H�V���K�D�Q���L�Q�Á�X�L�G�R���S�D�U�D���D�O�F�D�Q�]�D�U���R���Q�R���H�V�H���H�V�W�D�G�R��
ideal.

Un ejemplo de indicador de evaluación sería:

¿Ha participado el número previsto de niñas y 
niños en las actividades propuestas?

La respuesta no debe de ser un simple “sí o no”, sino 
que debemos de contar las circunstancias por las que 
han participado, o no, los niños y niñas previstos, ¿el 
horario de las actividades era el mejor para facilitar 
�O�D�� �S�D�U�W�L�F�L�S�D�F�L�y�Q�"���� �¢�K�D�Q�� �I�D�F�L�O�L�W�D�G�R�� �O�R�V�� �S�D�G�U�H�V�� �\�� �O�D�V��
�P�D�G�U�H�V�� �O�D�� �S�D�U�W�L�F�L�S�D�F�L�y�Q�� �G�H�� �O�R�V�� �Q�L�x�R�V�� �\�� �O�D�V�� �Q�L�x�D�V�"����
�¢�K�H�P�R�V�� �S�X�E�O�L�F�L�W�D�G�R�� �O�D�V�� �D�F�W�L�Y�L�G�D�G�H�V�� �V�X�À�F�L�H�Q�W�H�P�H�Q�W�H��
�\���H�Q���O�R�V���O�X�J�D�U�H�V���L�Q�G�L�F�D�G�R�V�"������

A modo de resumen podríamos decir que para 
evaluar correctamente una Descubierta tenemos 
que tener en cuenta:

�‡��Qué vamos a evaluar:

· Número de participantes.

· Grado de implicación de los participantes.
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· Adecuación de los medios a los objetivos a 
conseguir.

· Espacios utilizados.

· Horarios y días de realización de las actividades.

· Grado de cumplimiento de las tareas asumidas 
por cada Rover/ Compañero o Comisión.

· Relación con otras asociaciones y entidades.

·   …
 

�‡���&�X�i�Q�G�R���Y�D�P�R�V���D���H�Y�D�O�X�D�U��

· Antes de comenzar la Descubierta. Vendría a 
ser el análisis de la realidad.

�Ã�� �'�X�U�D�Q�W�H�� �O�D�� �'�H�V�F�X�E�L�H�U�W�D�����$�O�� �À�Q�D�O�� �G�H�� �F�D�G�D�� �I�D�V�H��
de la misma, o cuando surja (o preveamos que 
vaya a surgir) un problema, para poder ajustar la 
Descubierta a las nuevas circunstancias.

�Ã���$�O�� �À�Q�D�O�L�]�D�U�� �O�D�� �'�H�V�F�X�E�L�H�U�W�D���� �´�(�Q�� �F�D�O�L�H�Q�W�H�µ���� �S�D�U�D��
recoger las impresiones, opiniones y datos 
antes de que se nos vayan olvidando.

�Ã���3�D�V�D�G�R���X�Q���W�L�H�P�S�R���G�H�O���À�Q�D�O���G�H���O�D���'�H�V�F�X�E�L�H�U�W�D����
Para conocer los efectos de la Descubierta en 
el entorno en el que la hemos desarrollado… 
y también en el Clan/ Comunidad y en cada 
Rover/ Compañero.

�‡��Cómo vamos a evaluar:

· Plantillas de evaluación.

· Cuestionarios de evaluación abiertos.

· Entrevistas personales.

· Computo de participantes.

· Grupos de análisis.

·    …
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