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1. Introduccion

La Rama de Pioneros comprende las edades de quince, dieciséis y diecisiete afos, que
corresponderian al ultimo curso de ensefanza obligatoria (42 ESO) y a los dos siguientes afios de
educaciéon optativa (12 y 29 de Bachillerato o Ciclos Formativos) en el sistema educativo formal
actual.

Como bien se ha indicado anteriormente, los dos ultimos afios se corresponden con educacién
optativa, por lo que es probable que también nos encontremos con jovenes que quieran comenzar
su vida laboral.

Opten por el camino que opten, seran unos anos de toma de decisiones importantes en sus vidas y
de grandes cambios para ellos, por lo que es muy importante un buen acompafiamiento adulto.

El joven entra en un momento de su vida en que necesita respuestas reales a problemas reales. El
juego Scout se va acercando a la realidad del chaval. El joven en estas edades va a ir tomando
posiciones: debe elegir unas vias profesionales, o al menos unos estudios que le conduzcan a ello, va
air decidiendo qué entornos le gustan, qué formas de participacién social le interesan, etc.

Un tema a destacar en la etapa de Pioneros es que la propia individualidad de los jévenes comienza
a ser muy importante, algo que no pasa en etapas anteriores. Es pues el momento de favorecer esa
manifestacion.

No todos han de saber de todo, no todos han de ser buenos en todo, no a todos les han de gustar las
mismas cosas, no todos han de percibir el mundo de igual manera. La metodologia de pioneros esta
concebida para promover el desarrollo de la personalidad de cada uno a partir de los objetivos de
progreso personal. Es pues el momento de favorecer las decisiones individuales, de comprender que
el pequefio grupo es una suma de personalidades, y sus proyectos se llevan a cabo porque cada uno
aporta cosas diferentes.

2. Elementos del método

2.1. Ley y Promesa

En Pioneros se toma como ley la Ley Scout, no se cree necesario tener que adaptarla al lenguaje del
joven ni englobarla en el marco simbdlico, ya que en esta edad los jévenes son lo suficientemente
maduros para entenderla y asumirla tal y como es. La Promesa Scout es la forma en que expresamos
el acuerdo de llevar toda la ley scout a nuestra vida diaria, fuera de las reuniones de los findes o de
las acampadas y campamentos. Al hacer la Promesa Scout, el joven reconoce que esta familiarizado
con la Ley Scout y hace un compromiso personal para hacer lo mejor para vivir de acuerdo con este
cddigo de vida.

A través de la Promesa, el joven acepta la invitacion del Movimiento Scout por medio de una
decisién voluntaria a aceptar la Ley Scout y asumir la responsabilidad de esa decisién a través de su
compromiso y esfuerzo personal. La realizacidon de la Promesa es el primer paso simbdlico en el



proceso de auto educacidon. No implica que el joven deba haber demostrado ser un “perfecto” Scout.
Es un punto de partida, no la linea de meta.

El hecho de que promete “Hacer lo mejor” se refiere a hacer un esfuerzo personal en la medida de la
capacidad de la persona. Desde una perspectiva educativa, el esfuerzo es tan importante como el
logro del objetivo. El esfuerzo es de caracter personal, y el progreso sélo puede ser evaluado en
términos de cémo el joven era antes.

“Al hacer la Promesa delante de sus companieros, el joven hace de su compromiso un acto publico.
Esto no sdélo hace que el compromiso personal sea “oficial”, sino que también simboliza un
compromiso social con los demas en el grupo. Por su presencia, los otros en el grupo demuestran
que él o ella son aceptados como miembros.”

De “Scouting, an educational system” (OMMS 22 ed. 2013)

2.1.1. LeyScout

El scout es digno de confianza.

El scout es leal.

El scout es atil y ayuda a los demas.

El scout es hermano de todos.

El scout es respetuoso.

El scout reconoce en la naturaleza la obra de Dios y la protege.
El scout termina lo que empieza.

El scout afronta las dificultades con alegria.
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El scout es austero y trabajador.

10. El scout es sano, sincero y honrado.

2.1.2. Promesa scout
Prometo por mi honor, y con la ayuda de Dios, hacer cuanto de mi dependa para:

- Amar a Dios y ser un buen ciudadano.
- Ayudar al préjimo en cualquier circunstancia.

- Yvivir de acuerdo con la Ley Scout

2.1.3. Lema

iSiempre listos para servir!



2.2.  Educacién por la accion

Los jovenes son los protagonistas de su propio desarrollo a través de una educacién activa movida
por sus intereses e inquietudes.

Ademads, en esta Rama es muy importante el respeto a esos intereses y expectativas de los jévenes,
lo cual requiere ser capaces de adoptar posiciones flexibles que incluyan la combinacién de distintos
modelos de proyectos y actividades. Por ejemplo que los campamentos pueden responder a un
proyecto de unidad, o que un proyecto de unidad puede acoger proyectos individuales o incluso de
Equipo.

Para contribuir a que los jovenes logren sus objetivos de progreso personal el Programa propone la
realizacién de proyectos englobados bajo el término de Avanzada.

Estos proyectos los proponen, los eligen, los preparan, los desarrollan, los evaltany los comparten,
siempre con el apoyo de los Responsables. Los podran ir realizando en contacto con todo lo ajeno al
escultismo, desde su propia familia, su parroquia o hasta una ONG o cualquier otro tipo de
organizacion.

A través de estos proyectos adquieren experiencias significativas basadas en sus centros de interés,
ya que es una relacién personal de cada joven con la realidad. Estos proyectos han de ser
generalmente de servicio y deben tener un impacto social.

Las fases que todo proyecto debe tener son:
1. Primera Fase: |dentificar necesidades (Descubiertas y Desafios)

Cuando se trata de desarrollar un proyecto de servicio, la primera fase es detectar alguna necesidad
que les preocupe. Para ello deben estar siempre pendientes de lo que ocurre a su alrededor y saber
recoger la informacién necesaria. Para el desarrollo de esta fase pueden recurrir a una serie de
herramientas que les pueden ayudar: desde la observacién directa hasta entrevistas con
responsables de alguna ONG del barrio o pueblo, pasando por preguntar al resto del Grupo Scout o
en el Ayuntamiento, por ejemplo. Deben investigar también cudles son las causas de esa necesidad
asi como sus consecuencias y su posible conexidn con alguna problematica global.

2. Segunda Fase: Planificar la Descubierta o el Desafio

Una vez decidido el proyecto que quieren desarrollar o identificada la necesidad para los proyectos
de servicio, deben planificar su intervencidon. Esta planificacién va a depender mucho de si se suman
a un proyecto ya en marcha o emprenden uno desde cero. En cualquiera de los casos, les ayudara
responder a las siguientes preguntas: équé queremos hacer?, épor qué lo queremos hacer? y éicomo
vamos a hacerlo? No deben olvidar nunca establecer un presupuesto. Esta fase, que les puede
parecer complicada, tan sélo consiste en ordenar bien sus ideas en algln soporte fisico o digital



teniendo en cuenta un concepto clave: la coherencia. Para ello la propuesta debe responder a
algunos criterios:

Que sea realizable. Deben ser conscientes de que a veces los proyectos mas bonitos o mas
interesantes son demasiado complejos. Deben evaluar:

@)

Que el tiempo disponible sea suficiente.

Que la exigencia de recursos econdmicos sea razonable.

Que esté dentro de la legalidad sin necesidad de grandes tramites burocraticos.

Que la seguridad para los participantes sea completa.

Que dispongan de las capacidades y habilidades necesarias para llevarlas a cabo,

contando con la menor ayuda externa posible.

Si se trata de una Descubierta que elijan una que tenga una finalidad que interese e importe
a todos los que han de participar. o Valorar qué objetivos de progreso personal les puede
aportar. Hacer una relacion de esos objetivos para después evaluar el resultado. La eleccion
debe estar condicionada por avanzar en ese camino: no repetir siempre lo mismo.

Valorar el “impacto” exterior de su Descubierta o Desafio. o Valorar otros aprendizajes que
les pueda aportar la eleccidon de una u otra Descubierta o Desafio.

Tienen que ser capaces de programar la Descubierta o el Desafio. Deben considerar:

o

Un plan de accién: practicamente todas las Descubiertas y también muchos Desafios
se componen de una secuencia de acciones diversas. ¢Qué hay qué hacer para
alcanzar el objetivo? Esto, lo otro, lo de mas alla... En muchos casos

Deben tratar este tema con el agente externo con el que van a llevar a cabo su
Descubierta o el Desafio. Seguramente les orientaran sobre como llevar a cabo las
distintas acciones del plan.

Un cronograma: esto es una planificacion en el tiempo de las acciones que se van a
desarrollar en cada momento, desde el inicio hasta el final, incluyendo la revisién y si
se prevé también la celebracién. Deben tener especial atencion al resto de
actividades del equipo y de la Avanzada para no interferir en las otras
planificaciones.

Disponer de los medios necesarios: pensar en todas las cosas que van a necesitar.
Pensar si disponen de ellas o cdmo conseguirlas. No conviene esperar al ultimo
momento para acordarse de que sin esto o aquello no pueden llevar la Descubierta.

Desafio adelante. Asegurar la disponibilidad de medios desde la planificacién.



3. Tercera Fase: Actuar

En palabras de Baden-Powell; “Planifica tu trabajo y después trabaja sobre tu plan”. Pues bien, en
esta fase deben llevar a cabo el proyecto planificado de una forma equilibrada, es decir, deben seguir
su planificacién lo mejor posible pero siendo lo suficientemente flexibles como para introducir cosas
en las que no habian pensado o resolver imprevistos que hayan surgido, pero siempre sin desvirtuar
los principios y objetivos del proyecto.

4. Cuarta Fase: Aprender y mejorar. Evaluar

Esta fase consiste principalmente en evaluar. Evaluar el proyecto, los resultados obtenidos, el grado
de cumplimiento de los objetivos, a ellos mismos como equipo... intentando aprender lo maximo
posible de todo lo que han hecho y proponiendo mejoras de futuro, para ellos mismos en una
posible segunda fase o para otros que se puedan llegar a interesar por el proyecto desarrollado.
Deben tener en cuenta que la evaluacién no es tan sélo un cimulo de impresiones y opiniones, una
buena evaluacidon debe hacerse sobre cosas tangibles, sobre indicadores (Los elegimos previamente
haciendo un consenso de aquello que nos parece mejor para poder valorar el desarrollo del objetivo.
“si hemos llegado a la meta o no”) que se puedan medir.

La revision debe hacerse con espiritu critico, positivo y constructivo, valorando especialmente lo que
ha salido bien, y extrayendo ensefianzas de lo que ha salido un poco peor. Deben ser optimistas,
scouts auténticos. Para hacer una buena revision deberian valorar:

® (Se cumplieron los objetivos?:

o Ver si realmente han prestado el servicio que se habian propuesto, intentando
valorar qué impacto ha producido. é¢Hemos sido una buena ayuda? ¢Han quedado
contentos con nuestro servicio? ¢Nos estan pidiendo que volvamos pronto? ¢Hay
algunas personas que estan ahora mejor que antes de nuestro servicio?

o Hay que ver qué hemos aprendido en esta Descubierta o Desafio.

o Evaluar el progreso personal de cada uno de los participantes écoincide con lo que
habiamos pensado al principio?

® (Se hizo lo que estaba planificado?
o ¢Se han llevado a cabo las acciones previstas?
o ¢Se ha temporalizado correctamente la actividad?

o Versi se previeron todos los medios necesarios.

e Una visidn conjunta:

o Seguro que ha habido imprevistos: ¢hemos sido capaces de rectificar y superar las
dificultades? Deben valorar también su capacidad de improvisacion como algo
positivo. Analizar por qué algo fall6 y cédmo fueron capaces de solucionar el



problema. ¢Habia soluciones mejores y se nos ocurrieron demasiado tarde? ¢iHa
sido una Descubierta o Desafio gratificante? ¢Estamos satisfechos con lo que hemos
hecho incluso si no ha ido todo lo bien qué pensdabamos al principio?

® Es bueno ademas que vean la Descubierta o Desafio en su conjunto: hemos conocido a gente
interesante, hemos descubierto un lugar que no conociamos...hay mil detalles importantes
en toda Descubierta o Desafio. Qué sean observadores y capaces de sacar conclusiones.

5. Quinta Fase: Contarle al mundo

En ocasiones, no son conscientes de que lo que hacen puede servir de inspiracién a otros muchos;
para desarrollar un proyecto similar en otra parte del mundo, para mejorar el nuestro, para crear
sinergias con otros o, simplemente, para mostrarle a todos de lo que los Scouts somos capaces.
Deben buscar algun formato, algin canal, alguin soporte para comunicar lo que han hecho y lo que
han conseguido incluyendo, de igual modo, sus propuestas de futuro.

6. Sexta Fase: Celebrar

Muchas Descubiertas o Desafios merecen una celebracion. A veces estaran deseando volver a ver a
las personas con las que han estado colaborando: hacer una celebracion conjunta es una buena idea.
Otras veces lo querran celebrar dentro del Equipo o de la Avanzada. Y écomo celebrar? Vaya
pregunta. Como ellos quieran, siempre expresando la alegria del éxito dentro de lo que su Promesay
la Ley les aconsejan... por lo demads, hacerlo lo mas festiva y participativa que puedan. Y no deben

olvidar a Dios en las celebraciones: algo tiene que ver en las actividades. Darle gracias por sus éxitos
y pedirle ayuda para no repetir los errores. Contar con El también.

Los proyectos que realizan los pioneros se conocen como “Descubiertas “de Avanzada, las cuales son
proyectos en los que los jévenes realizan algun tipo de actividad de una envergadura algo mayor en
comparacién con los desafios o las actividades diarias. Este proyecto debe tener un centro de interés
comun para todos ellos y podra estar orientado a conocer nuevos lugares, a hacer actividades de
aventura, etc., pero en las que no se pierde el caracter de servicio, ya que deben plantear algin tipo
de actividad de este tipo a lo largo del proyecto. Realizaran un proyecto cada afio y la duracién no
debe exceder de dos o tres meses desde la eleccion hasta la evaluacion.

Por otro lado, a lo largo del curso se realizaran dindmicas u otras actividades de caracter reflexivo
para que los chavales puedan encontrar y trabajar los diferentes desafios, los cuales son
herramientas que propone el Programa de Jévenes para el desarrollo personal de los jévenes.

- Desafio del dmbito vocacional profesional (nudo plano)
- Desafio del ambito de la comunidad (nudo ocho)

- Desafio del ambito de la ciudadania (vuelta de escota)
- Desafio del ambito de la espiritualidad (nudo pescador)

23. Vida en pequeiio grupo

En el Método Scout es muy importante el pequefio grupo para alcanzar los objetivos. El Programa se



concibe desde la idea de que el pequeino grupo es un grupo de amigos, o al menos gente muy afin,
capaz de organizarse y poner voluntad y responsabilidad en sus proyectos. La confianza de unos en
otros dentro del pequefio grupo es fundamental en el Programa.

Estos pequefios grupos son llamados Equipos y se propone que estén formados por entre cinco y
ocho jovenes que pueden ser de tres generaciones distintas (se adaptardn a cada realidad). Se
estima que es el numero adecuado para que cada pionero tenga su funcion en el Equipo y todos
sean protagonistas. Cuanto mayor sea el nimero mas probabilidades hay de que los mas timidos se
escondan y pasen desapercibidos dentro del pequefio grupo.

Estos Equipos son naturales e histéricos. El pionero, cuando se incorpora de forma natural lo hace a
un pequefio grupo con el que se siente identificado, y en el que encuentra afinidad con sus ideas y
forma de ser. Los Equipos en principio se mantienen a lo largo de las generaciones, siendo los
jovenes los que pasan por ellos, normalmente permaneciendo en el mismo Equipo durante los tres
afios de su etapa.

Un grupo de jovenes, si lo desea puede también formar su propio Equipo.

También puede darse el caso de que se disuelva un Equipo, por ejemplo si no hubiera nuevas
incorporaciones de jovenes en ese Equipo, o por cualquier otro motivo.

La unidn de varios Equipos forma la unidad, denominada “Avanzada de Pioneros”. Lo recomendable
es que cada Unidad de Pioneros esté formada por entre dosy cinco Equipos. Se debe entender que
la Avanzada es una agregacién de equipos con fines comunes que se proponen y discuten al principio
de cada Ronda Solar, por lo que se constituye cada afo.

2.3.1. Cargos

Cada pionero tendra un cargo (responsabilidad). Los cargos que todo equipo debe tener como
minimo son: Guia, Subguia, Secretario y Tesorero, otros cargos importantes son Sanitario y
Responsable del material. Se describen a continuacion:

e Guia de Equipo: Es el cargo de coordinacién general del Equipo y a su vez el enlace principal
con los otros Equipos y con los responsables de la Avanzada. Ha de ser alguien con
experiencia, que conozca bien el funcionamiento del Equipo y de la Avanzada.

El Guia de Equipo debe acompafiar a los mas jévenes en su trayecto hacia la Promesayala
consecucién de sus objetivos. Ademas es alguien dispuesto a echar una mano a cualquiera
que lo necesite. Cuidarad de que las relaciones dentro del Equipo sean buenas, y sera el
motivador principal cuando las fuerzas flaqueen. Todos en el Equipo pueden confiar en él.

® Subguia de Equipo: Su misidn principal es echar un cable al Guia de Equipo. Se debe
encargar de muchas de las tareas de coordinacion del Equipo, en general las mas sencillas,

con las que ird desarrollando sus facultades de liderazgo.

Debe trabajar siempre muy unido al Guia de Equipo para que el Equipo esté siempre a tope.



El Subguia de Equipo deberia ser, siempre que se pueda, un pionero de segundo afio, de tal
manera que cuando los pioneros de tercer aio dejen la Avanzada en el tercer trimestre, en el
caso de que la dejen, el Subguia tome el relevo del Guia.

® Secretario: Alguien debe recoger y difundir diversos tipos de informacién. Es un cargo de
mucha responsabilidad ya que una informacidon mal transmitida puede conducir a grandes
fracasos. Los tipos de informacion que debe recoger y transmitir el Secretario son:

o Informacién de funcionamiento: Tanto a nivel de Equipo como a nivel de Avanzada,
los secretarios deben tomar nota de todos los detalles de preparacién de cualquier
actividad y transmitirla adecuadamente a quien sea necesario. De forma general los
Guias y Subguias de Equipo deben disponer de toda la informacién posible.

o Informacién “histérica”. El Libro del Equipo llamado “CUADERNO DE BITACORA”
debe recoger informacion de las actividades mas notables del Equipo. Las revisiones
importantes también deben figurar en este libro.

El Secretario es el encargado de que todo lo importante que acontece en el Equipo
esté registrado para las generaciones futuras. Siempre serdn una inspiracion para los
gue vengan detrds. El Cuaderno de Bitacora puede ser un documento fisico, pero
también puede ser un blog online o una pédgina web privada en la que escribdis toda
esta informacion.

e Tesorero: Es el cargo de las cuentas y las finanzas. Tiene dos funciones claras:

O Es el depositario del dinero del Equipo, del cual debe llevar perfecto control de
entradas y salidas, y conocer la situacién econdmica del mismo en todo momento.

o Estudiar los presupuestos y hacer propuestas de soluciones econdmicas para hacer
las actividades.

e Material: Cada Equipo dispone del material necesario para llevar a cabo sus actividades (su
tienda, su equipo de cocina, de instalaciones, herramientas, etc.) El encargado del material
debe tener todo el equipo comun siempre preparado para ser utilizado.

Ademds debe cuidar de que no se pierda o estropee por un uso inadecuado. También
conocerd el material fungible para cada una de las actividades y se encargara de conseguirlo

para que esté a disposicidn del Equipo en el momento que se necesite.

e Otros Cargos: Cada Equipo puede ademds organizarse con otros cargos que le parezcan
interesantes. Eso queda a la eleccién y al criterio de cada Equipo.

Aunque es importante que prestéis mucha atencion a la utilidad de los cargos, no deben existir cargos
creados sélo con el fin de que todos los pioneros tengan cargos, ni cargos vacios de responsabilidad.
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Los cargos forman parte del juego transversal y es una de las grandes herramientas que dan sentido a
la unidad. Ademas de ser una responsabilidad individual, es un eslabdn que liga los Equipos entre si,
generando una relacién de cada joven con otros jovenes de la Avanzada fuera de su Equipo.

2.4. Acompainamiento adulto

El acompafiamiento adulto individual es fundamental en esta Rama debido al momento tan especial
por el que pasan los jovenes, en el que se produce la toma de decisiones muy vinculadas al
desarrollo de la propia personalidad y de la orientacién vocacional. Se manifiesta la individualidad de
cada uno de ellos, y la necesidad de exteriorizarla mediante la expresion de su propia personalidad.

Como en el escultismo en general, el acompafiamiento del pionero debe ser personal. La presencia
del Responsable debe limitarse a las actividades en las que es necesario, Desafios y supervision de la
descubierta de avanzada.

El Responsable debera mantener contacto con los demds actores educativos de la vida del pionero,
para compartir y facilitar su proceso educativo de forma integrada (profesores, padres, catequista,
etc). Se estima una proporcidon adecuada de un responsable por cada 7-9 pioneros, siempre con un
minimo de dos.

2.5. Progreso personal

12 Etapa, integracion: Soltando Amarras (Primer afio):

Se trata de la primera fase de integracidn, en la que el pionero debe conocer los diferentes Equipos,
con sus integrantes y sus inquietudes, para valorar en qué Equipo encajaria mejor, tanto por lo que
pueda aportar al Equipo como por lo que le pueda aportar a él mismo en su progreso.

En este momento, el pionero ya debe conocer la Ley Scout, la cual se compromete a cumplir, y los
objetivos de progreso personal que se le plantean a través de la Carta Pionera sobre los cudles deberd
marcar su progreso personal. Debe ser consciente, gracias a distintas reflexiones que realice junto a
su Guiay al resto del Equipo, de la importancia del compromiso que va a realizar.

22 Etapa, de desarrollo: Travesia (Segundo afo):

Esta etapa comienza después de conocer la Ley Scout y la Carta Pionera. Eljoven alcanzara algunos
de los objetivos de progreso personal a través de las actividades scout, de sus proyectos, de su
propia vida, pero habra otros objetivos que debera marcarse expresamente para poder alcanzarlos.
A estos objetivos que el pionero se marca en base a la Ley Scout y a la Carta Pionera les llamamos
“Metas”. Las Metas estaran adaptadas a su realidad. Seran unas Metas que debe revisar
periédicamente, tanto de forma individual, como con ayuda de su Guia, su Equipo, y el
acompafiamiento adulto, fundamental en este momento. Una ayuda que tendra el pionero para no
perderse en la consecucion de sus Metas durante la travesia son las Balizas, pequefas acciones que
el pionero se ira proponiendo que le ayudardn a lograr poco a poco esas Metas e igualmente le
seran de ayuda a la hora de su autoevaluacién.
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Ademds, tendra que evaluar junto al resto del Equipo el paso por las Balizas de forma mas concreta,
y el grado de cumplimiento de los objetivos marcados al comienzo de la segunda etapa, para valorar
si el camino seguido es el correcto. Esta revision debera realizarse trimestralmente en los Consejos
de Equipo. En ellos se favorecerd la ayuda entre todos sus componentes al dar la oportunidad de
intercambiar dudas surgidas en el paso por las Balizas. También podran aportar ideas unos y otros
para el logro de las Metas de todos los miembros del Equipo.

Por ultimo, y sin ser por ello menos importante, debe tenerse muy presente a la hora de la
evaluacion de los objetivos de progreso personal la actividad cotidiana del pionero. Debemos
recordar que el transito por los objetivos se lleva a cabo no sélo en la actividad scout, pudiendo
verse en el dia a dia del pionero grandes avances realizados sin la necesidad de una planificacion
previa.

32 Etapa, de transicion: Tierra a la vista (Tercer afio):
Evaluacidn y transicidn hacia la Rama Ruta.

En esta ultima etapa ademds de actuar como referente para su Equipo y su Avanzada y seguir
participando activamente en la Rama los que asi lo decidan, el pionero debera tener varios contactos
con la Rama Ruta.

Durante el campamento de verano tendran la oportunidad de evaluar su paso por la Avanzada.
2.5.1 Desafios personales (Progreso individual)

Se trata de la primera ocasion en el que el joven se plantea realizar acciones de servicio de forma
individual, siendo éste el gran cambio con respecto a las Ramas anteriores. A lo largo de la Segunda
Etapa los jovenes manifestaran distintas inquietudes relacionadas generalmente con alguno de los
siguientes ambitos: de la vocacidon profesional, de la ciudadania, de la comunidad y de la
espiritualidad. Abordaran dichas inquietudes (una de cada ambito) a través de los proyectos
individuales que ellos mismos se propongan. Se estima que estos proyectos sean de corta duracién
aproximadamente 15-20 horas como mdximo. Podrdn realizarlos en el orden que estimen oportuno,
dependiendo principalmente de cémo se planteen abordar dichas inquietudes. Al comenzar cada
Desafio lo simbolizan con la insignia del nudo correspondiente. A continuacién se describen los
cuatro desafios propuestos:

Desafio del ambito vocacional profesional (nudo plano): Proponemos que el joven realice alguna
labor de servicio en aquello que le guste o crea que puede llegar a gustarle a nivel profesional. Esta
en una etapa de grandes decisiones en este campo para su vida y seguramente ya tenga algunas
ideas sobre el camino que quiere tomar a nivel profesional. Le proponemos que reflexione sobre ello
y se plantee trabajar realmente en eso que le gusta. Puede buscar con ayuda de los adultos un luga
en el que pueda prestar un servicio relacionado con su inquietud profesional.

Por ejemplo: Preparacién de un taller de primeros auxilios para personas mayores de la parroquia en
la que esta el grupo. (Preparacién previa, organizacion y desarrollo del taller).
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Desafio del ambito de la comunidad (nudo ocho): Todo el dia estamos rodeados de gente: familia,
compafieros, amigos... Cada dia mas, el joven va a darse cuenta de que hay unos ambientes que le
gustan mas que otros, donde se siente mas cdmodo... le proponemos que en alguno de esos
ambientes sea capaz de plantearse una descubierta de servicio. ¢Qué puede hacer en su casa para
echar una mano? ¢Puede ayudar a un amigo?

Por ejemplo: apoyar en sus estudios a un compafiero que tiene dificultad con una asignatura, dedicar
unas horas a la semana a pasear con el abuelo...

Desafio del ambito de la ciudadania (vuelta de escota): Es un momento de la vida en el que
comienza a fijarse con mas detalle e interés en los problemas que suceden en ambientes alejados de
su entorno, y se preocupa por aquellas situaciones que puede considerar injustas del mundo en
general. A pequeina escala esta es la gran oportunidad de dar ese paso adelante para colaborar en
alguna organizacién o asociacion de caracter social.

Por ejemplo: mostrar el estado en el que se encuentra su barrio. Para ello realizaria un “raid
fotografico” en el que destaque todas aquellas cosas que se podrian mejorar. Esto lo expondria en un
pequefio documento que entregara en la asociacidn de vecinos del barrio.

Desafio del ambito de la espiritualidad (nudo pescador): Sabemos que en este momento el joven
puede estar lleno de dudas acerca de sus creencias (“érealmente sus creencias vienen por su propia

N

conviccion o son lo que le han inculcado en su familia?”, “éconoce realmente los valores que le quiere
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mostrar el Evangelio?”). Este es un buen momento para que reflexione acerca de todo esto, y gracias
a esta reflexion también puede ayudar a sus compafieros. Igualmente, debe conocer la comunidad
cristiana a la que pertenece el grupo, y aprovechar la oportunidad de colaborar con ella y conocer de
primera mano la labor que desarrolla.

Por ejemplo: Colaborar con el consiliario del grupo a ordenar la biblioteca de la parroquia durante
varias tardes. En esos momentos aprovechard para ganar confianza con él y preguntarle todas las
dudas que tenga relacionadas con la fe.

2.6. Vida en la naturaleza

Es el marco privilegiado para conseguirlo por varias razones: a medida que se consolida la
individualidad aparecen conflictos nuevos que fuerzan a su resolucién cuando las condiciones no
permiten “huir” de ellos... es el tiempo de las dudas en lo religioso, la oraciéon en la naturaleza,
individual o en comunidad ayudan a compartir el sentimiento religioso, y por tanto a consolidar la
espiritualidad.

Se recomienda hacer el mayor nimero de actividades, reuniones, ceremonias, salidas, acampadasy
campamentos en la naturaleza. Ya que la utilizacion de este elemento metodoldgico facilitard la
consecucién de objetivos. La vida en la naturaleza es un elemento del método que debe estar muy
presente.
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2.7. Marco simbédlico

2.7.1. Breve explicacion

La Travesia: llegados a Finisterre, un buen pionero, como cualquier joven con inquietudes, siente una
enorme curiosidad frente a un horizonte desconocido que divide la tierra, el mar y el cielo.

Se atreveran a descubrir en un largo viaje de tres afios las incégnitas que ese mundo remoto les
esconde. Durante el viaje irdn acompafiados por un grupo de jovenes con sus mismas inquietudes.

Debido a las edades que comprende esta Rama, el marco simbdlico en Pioneros no es un marco
rigido ni estricto, dejando asi libertad a cada Avanzada, de tomar una decisidn sobre el referente
simbdlico relacionado con el viaje, el descubrimiento, la navegacidn, etc. puede ser por ejemplo un
personaje histdrico el que le ayude a encontrar el camino.

Cada vez que se constituye la Avanzada se decide si seguir con las referencias simbdlicas anteriores,
si se cambian o si se prescinde de ellas.

El marco simbdlico como elemento de identificacidn comienza a ser una eleccidon personal. Algunos
de ellos se identificaran bien con los marcos del escultismo, sin embargo los mas maduros tenderan a
buscar simbologia y lenguajes mds cercanos a su realidad socio-cultural. Aunque la intensidad del
marco simbdlico quede abierta a la eleccion de cada Avanzada consideramos muy importante su uso
para facilitar el desarrollo y la comprensiéon de la metodologia de Pioneros.

2.7.2. Patron

El Patréon de los Pioneros es San Pedro que se celebra el 29 de junio. Como gran pionero de la Iglesia,
Jesus escogid a este hombre para fundar su Iglesia. Y él inicid esa Iglesia en tiempos de persecucién,
cuando ser cristiano no sélo estaba mal visto si no que era incluso un delito que se pagaba con la
vida. Pedro, en ese mundo hostil, fue capaz de iniciar un camino que 2000 afios después sigue vivo.

2.8. Actividades

Reuniones individuales con el responsable:

El acompafiamiento adulto es fundamental en esta rama debiendo tener extrema precauciéon en no
asumir el papel protagonista pero a la vez ser un punto de apoyo para el joven y llevar un buen
seguimiento de su progreso personal.

Actividad individual:

El progreso personal que experimenta el joven no sdlo se desarrolla durante el tiempo scout, sino

gue también con su familia, amigos, en el instituto, en su comunidad cristiana...
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Reuniones de Equipo:

Las reuniones de Equipo han de servir para preparar, llevar a cabo, o revisar las actividades de Equipo
y para crear momentos de diversién y realizar juegos.

Reuniones de Avanzada:

Estas reuniones deben estar coordinadas con la actividad del Grupo, procurando que sean en los
locales y a los horarios en que se encuentran las otras Unidades a no ser que el Grupo decida hacerlo
de otra manera. Las reuniones de Avanzada han de servir para preparar, llevar a cabo, o revisar las
actividades de la Avanzada: campamentos, Descubierta de Avanzada, acampadas de Rama, San
Jorge, promesas, etc. y para crear momentos de diversion y realizar juegos. También es posible que
haya actividades de todo el Grupo, en cuyo caso la propia Avanzada debera decidir de qué forma y
con qué intensidad participa. Los pioneros también pueden plantear reuniones que tengan un
tiempo dedicado al desarrollo de actividades de la Avanzada, ya sean las anteriormente descritas o
sencillamente momentos de distensién, junto con otro espacio de tiempo dedicado a las actividades
propias de los Equipos.

Salida/Acampada de Pioneros:

Minimo 1 al trimestre siempre que sea viable. Es posible que en el tercer trimestre dependiendo de
las caracteristicas del Equipo no haya tiempo. Son una gran ayuda para llevar a cabo muchas de las
actividades que se le plantean al Equipo. Dentro de las acampadas se consideran también las
formaciones de pioneros y el San Jorge.

Campamento de Navidad:

Campamento con una duracidn aproximada de cuatro o cinco dias a realizar en el mes de diciembre.
Se lleva a cabo junto al resto de Ramas para celebrar la Navidad.

Campamento de Semana Santa:

Campamento de Unidad, con una duraciéon recomendada de cuatro o cinco dias en Semana Santa.
Campamento de verano:

Campamento de Unidad con una duracion de 15 dias. Los objetivos del campamento de verano son
muy abiertos, guardando la condicion de que deben estar encaminados a la consecucién de los
objetivos de progreso personal. Es importante que el campamento tenga algin componente de
aventura.

Consejo de Guias y Subguias:

Minimo una reunidén al trimestre. Se debe revisar el funcionamiento general de la Avanzada.
Realizando propuestas de mejora que los Guias y Subguias trasladaran a su Equipo.
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Consejo de Avanzada:

Debe realizarse al menos una reunién al trimestre en la cual participa toda la Avanzada. Es el
momento en el que los miembros de la Avanzada comentan cuestiones importantes que puedan
ocurrir en la misma sin necesidad de llevarlo al Consejo de Guias. Se puede aprovechar una
acampada de Avanzada para la realizacion del Consejo.

Extrajobs:
Adquieren gran importancia en Pioneros ya que son actividades que realizan los jévenes para ayudar

a sostener econdmicamente el Equipo y a la propia Avanzada, es decir, los extrajobs ayudan a
autofinanciar la mayor parte de los proyectos.

3. Objetivos educativos

e FISICO:

Aprovechar los espacios verdes que nos proporciona el barrio, realizando mas actividades en la
naturaleza.

Entender la importancia de la salud corporal, priorizando estd a la estética, que coje tanta
importancia en estas edades.

® AFECTIVO:

Saber escuchar las opiniones de los demas, entender cdmo se sienten y validarlas para que todos nos
sintamos cémodos como grupo de trabajo.

Aprender a identificar las emociones propias y saber expresarlas para que el resto sepa cémo nos
sentimos

e SOCIAL:

Aumentar el nimero de actividades que se realizan con otras ramas, fomentando la relacién con los
mas pequeiios del grupo.

Ser consciente de la situacidn social del barrio, y saber cémo podemos implicarnos para resolver las
diferentes problematicas que puedan surgir.

® INTELECTUAL:

Aprender a hacer un uso correcto de las tecnologias, de manera responsable y cuando sea necesario,
minimizando su uso en el resto de situaciones.

Fomentar las ideas propias y la opinidn critica, saber encontrar inquietudes y buscar una respuesta a
estas.
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® [ESPIRITUAL:

Fomentar la espiritualidad personal, ayudando asi a conocerse mejor uno mismo.

Implicarnos mas en las actividades propuestas por la parroquia y los distintos grupos que la
conforman.
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