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PREFACIO

Esta guia nace para acompanfarte en lo esencial: educar desde el escultismo con sentido, método y corazén. No
es un manual de recetas ni una lista interminable de actividades. Es, mds bien, un mapa de navegacién para que
tu servicio como dirigente cobre profundidad pedagdgica y coherencia con el Modelo de Aplicacion de la Politica
Nacional de Programa de Jovenes. Aqui encontraras criterios claros, lenguaje comun y herramientas practicas.
El resto—el brillo, la vida, el pulso—lo pones tu con tu grupo.

El escultismo en Colombia es diverso, vibrante y exigente. Nifos, nifias, adolescentes y jovenes llegan con
historias distintas, ritmos distintos, entornos distintos. Por eso esta guia se pensé para todas las ramas (Familia
de Cachorros, Manada de Lobatos, Tropa de Scouts, Comunidad de Némadas Scout y Clan de Rovers) con un
cuerpo genérico y transversal que unifica lo pedagdgico, y con espacios abiertos para que cada equipo de rama
aterrice lo propio de su marco simbdlico, su realidad y sus decisiones.

La presente guia es igualmente, producto de la motivacién de los adultos voluntarios por garantizar a nuestros
joévenes adultos un programa de jévenes relevante, atractivo y actualizado, documentado bajo los estandares
de la Organizacién Mundial del Movimiento Scout y su GPS (Guia para el Programa de Jévenes en el Escultismo
o Guide Youth Programme in Scouting); su contenido, ha resultado de diversos analisis basados en la experiencia
de la Asociacién Scouts de Colombia con la Rama Rover y el desarrollo de su Programa de Jovenes, asi como del
estudio riguroso de diversas variables relacionadas con la edad, la personalidad vy el ciclo vital, el proyecto de
vida y la ciudadania activa, con miras a poder fortalecer los procesos que permitan que cada uno de nuestros
protagonistas de programa adultos jovenes estén en el centro de las decisiones mas relevantes de nuestra
Organizacion, mediado y estimulado por la aplicacion del programa de Jovenes.

Para qué sirve esta guia

e Para alinear tu practica diaria con el marco nacional: Proyecto Educativo, Politica de Programa y Modelo
de Aplicacion.

e Para comprender cdmo se articula la progresién personal (Exploro, Aplico y Profundizo) con las
Oportunidades de Aprendizaje y las Competencias Educativas.
Para ejercer con claridad tu rol de adulto: apoyar, acompafar y enlazar.
Para tejer comunidad con familias, aliados y redes territoriales.

e Para medir con sencillez lo que importa: avances reales, experiencias significativas, crecimiento integral.

Como leerla y aprovecharla
No es necesario recorrerla de principio a fin en una sentada. Usala como herramienta de trabajo:

1. Empieza por el corazon: repasa los fundamentos pedagdgicos y el sentido del territorio como marco
integrador. Eso te dard lentes para mirar todo lo demas.

2. Aterriza en tu realidad: contrasta las orientaciones con tu unidad, tu calendario, tu equipo. ¢ Qué si aplica
tal cual? ¢ Qué pide adaptacion?

3. Planifica con el ciclo de programa: diagndstico, planeacidn, ejecucion, evaluacién. Verds que el
documento “conversa” con ese ciclo y lo alimenta.

4. Vuelve tras cada campamento: usa las preguntas de reflexion y los formatos sugeridos para convertir las
vivencias en aprendizajes reconocidos.



5.

Evalua sin ahogar: observa, registra lo esencial, conversa con calma. La progresidn se cuida, no se acelera
ni se empuja a empellones.

El marco que nos sostiene

Tres ideas atraviesan la guia de principio a fin:

Territorio: no es sélo un lugar fisico; es el entramado de relaciones, simbolos y retos donde la experiencia
se vuelve aprendizaje. Cada rama lo apropia y adapta: de la fantasia y el juego, a la aventura y la
ciudadania activa.

Oportunidades de Aprendizaje: experiencias internas o externas que, cuando se reconocen y se registran
con intencidn, alimentan la progresion. La clave esta en la reflexion guiada (ciclo de Kolb) y la conexion
explicita con las competencias.

Progresion Personal: un camino no lineal y personalizado. Se avanza explorando, aplicando vy
profundizando; se valida con evidencias cualitativas y se celebra con sentido educativo.

Tu rol como adulto: apoyar, acompaiiar, enlazar

Apoyar (en la exploracion): crear condiciones seguras, proponer caminos, despertar curiosidad.
Acompanar (en la aplicacidn): observar, retroalimentar, ayudar a organizar, transferir responsabilidad
de a poco.

Enlazar (en la profundizacidn): abrir puertas, conectar con personas y espacios fuera del grupo, articular
redes y posibilidades.

Tu autoridad se vuelve creible cuando es pedagdgica: escucha atenta, limites claros, expectativas altas y
un estilo de liderazgo que modela la Ley y la Promesa sin sermones innecesarios. La coherencia educa
mas que cualquier discurso.

Experiencias que dejan huella

No toda actividad deviene aprendizaje. Se vuelve aprendizaje cuando alguien la ayuda a significar. Por eso
encontrards pautas y ejemplos para:

Identificar experiencias significativas,

Formular preguntas orientadoras que abren comprension,

Vincular la vivencia con una competencia (redaccién accién—condicién—conocimiento),
Registrar lo esencial sin burocracia,

Celebrar el avance con reconocimientos oportunos.

Familia y comunidad: coeducadores

La familia es parte de la ecuacidon educativa. Esta guia propone un trato cercano y respetuoso: informar, invitar,
sumar. Ademads, mira hacia afuera: escuela, organizaciones comunitarias, instituciones publicas, iniciativas
juveniles. Ahi, en ese tejido, el escultismo encuentra aliados, retos y sentido. Enlazamos para ampliar el mundo.

Diversidad, coeducacion e inclusion

La propuesta educativa es para todas las personas. Eso exige consciencia, disefio universal, ajustes razonables y
actitudes que cuidan la dignidad. La coeducacion no es un eslogan: es una practica cotidiana que forma



ciudadania. Aqui hallaras criterios transversales para que la inclusiéon no dependa de la buena voluntad, sino del
disefio pedagdgico.

Seguridad y buen trato

Nada de lo que planifiques vale si no cuidas la integridad de quienes confian en ti. Procedimientos, protocolos,
roles; anticipacion de riesgos; cultura del cuidado. El ambiente seguro es condicion de posibilidad del
aprendizaje. Y también su mejor mensaje.

Medir para mejorar (sin perder el alma)

El seguimiento existe para aprender a educar mejor, no para perseguir nimeros. Encontraras indicadores
sencillos y utiles—de proceso y de sentido—vinculados a la progresion y a la calidad programatica. Lo
cuantitativo orienta; lo cualitativo ilumina. Ambos importan, cada uno en su lugar.

Ceremonias con propdsito

Las ceremonias son momentos de simbolo y memoria. En ellas la comunidad reconoce, agradece, proyecta. Esta
guia no prescribe rituales; si te ofrece criterios pedagdgicos para que cada ceremonia sea sobria, significativa y
respetuosa de la identidad de tu rama y de la cultura del grupo.

Transicion

El paso entre secciones se concibe como un proceso educativo, no como un tramite. Hay tiempos, sefiales,
conversaciones y una insignia que honra ese camino. Aqui hallaras el marco; los pormenores viven en las guias
especificas de rama. Acompaiia con calma. Permite que cada joven llegue listo a su siguiente territorio.

Una palabra final

Educar en el escultismo es un acto de confianza. Confiamos en los jévenes, en su deseo de crecer, en su
capacidad de aprender haciendo. Confiamos en las familias y en la comunidad que nos rodea. Y confiamos en
ti, dirigente, que eliges dedicar tiempo, talento y cuidado para que esa promesa sea real.

Abre esta guia. iSubrdyala!. jDiscutela con tu equipo!. Llévala al campamento, al consejo, a la patrulla, a las
reuniones con las familias. Hazla vivir. Cuando la pedagogia se encarna en experiencias honestas, el programa
brilla: hay aprendizaje, hay pertenencia, hay servicio. Y, paso a paso, la progresion personal se convierte en
historia compartida: jévenes integros, ciudadanos activos, comunidades mas justas.



INTRODUCCION

e Objetivo de la Guia:
Estimular el desarrollo de competencias terminales orientadas al ejercicio integral de la ciudadania
activa de los jovenes adultos protagonistas del programa jévenes, de la Asociacion Scouts de Colombia.

e Estructura de la Guia:

Esta guia estd compuesta por 12 capitulos, que permitiran a cualquier adulto voluntario de Ia
Organizacion situarse contextualmente sobre las necesidades de los jévenes adultos entre los 18 y 20
afios de edad. El capitulo 1 hace referencia a los integrantes de la rama (protagonistas de programa); del
capitulo 2 al 9 encuentran un andlisis dedicado a los elementos del método Scout. El capitulo 10 estd
dedicado a reconocer el relacionamiento entre los Rovers y los adultos voluntarios; el capitulo 11 se
orienta al analisis y revision del PARCE (Proceso Auténomo del Rover en Competencias para su
Evolucidn) y por ultimo en el capitulo 12 se dirige a analizar la administracién de la Rama.

e Modo de uso:

Para el uso de la presente guia, le invitamos a revisar con atencién cada uno de sus capitulos, no sin
antes haber realizado una revision minuciosa de la Politica Nacional de Programa de Jévenes.



CAPITULO 1: LOS INTEGRANTES DE LA RAMA

1.1 El Protagonista de Programa:

La seccion de Jévenes Adultos (18 a 20 afios) busca acompafiar a los jévenes en su transicién hacia la
vida adulta, brinddndoles herramientas para consolidar habilidades, tomar decisiones coresponsables y
asumir nuevos retos. Su programa se enfoca entonces en el desarrollo profesional y personal, el
fortalecimiento social y emocional, la vivencia de experiencias auténomas y de liderazgo, asi como en la
formacion de competencias ciudadanas que promuevan una participacion activa en la sociedad.

A través de actividades como la constitucion de clubes Rovers, proyectos de liderazgo o de voluntariado
y la preparacién para el ambito académico y laboral, se ofrece una experiencia integral que fortalece su
confianza y competencia para afrontar la vida adulta.

Al analizar y organizar los rangos de edad en nuestro programa, se identificaron aspectos clave para guiar
el enfoque educativo y asegurar que las actividades sean apropiadas para el desarrollo de los jovenes en
cada etapa. Estos aspectos permiten abordar de manera préctica y realista las necesidades de
crecimiento personal y social de los protagonistas de programa. A continuacion, se detalla el desarrollo
de cada aspecto en funcidn al rango de edad 18 a 20 afos:



Aspecto

Concepto

18 afios

20 ainos

Desarrollo del
Pensamiento
abstracto

Este aspecto guia las actividades
que se disefan para estimular el
pensamiento  critico y la
comprension abstracta.

Muy avanzado: razonamientos
abstractos auténomos, teorias y

pensamiento critico.

Maximo desarrollo: analisis

profundo, hipétesis
sofisticadas y pensamiento
critico en diversos
contextos.

Es la habilidad de reflexionar

Plena y efectiva: comprension

Muy avanzada: habilidades

sobre y controlar los propios | clara de procesos mentales y | altamente  desarrolladas
Metacognicién procesos de pensamiento; se | gactign auténoma del | para autorregular y
desarrolla de manera gradual a lo . .
. . aprendizaje. enfrentar desafios
largo de la infancia y |Ia lei
, m .
adolescencia. compiejos
Es la habilidad para resolver | Estrategias muy  avanzadas: | Estrategias complejas vy

Resolucion de

problemas, la cual se desarrolla
en funcién de la edad, pasando

aplicacion flexible de estrategias
complejas y adaptativas.

maduras: resolucion de

problemas sofisticados con

problemas de habilidades basicas a . .
. . integracion de
estrategias complejas y maduras. o
conocimientos.
La memoria es una habilidad | Maxima  eficiencia:  recordar | Muy refinada: manejo
M . fundamental que se desarrollay | informacién compleja y aplicarla | excepcional de informacion
emoria :
refina con la edad. en diversos contextos. y uso eficaz en situaciones
complejas.
El autoconcepto es la percepcién | Identidad establecida: percepcion | Identidad muy consolidada:
que una persona tiene de si | coherente de si mismo con visién | vision clara y firme de si
Autoconcepto IS, 5 GSE [EETEEIEE 82 g s, mismo y sus objetivos a
desarrolla y se consolida a lo
. . largo plazo.
largo de la infancia, Ia
adolescencia y la juventud.
La empatia es la capacidad de | Muy avanzada: conexién | Empatia profunda y
comprender y compartir 1os | emocional profunday significativa | madura: comprension
Empatia sentimientos de los .demas, Y SU | con otros. compleja y matizada de
desarrollo es crucial para la .
» | emociones.
formacion de relaciones
interpersonales saludables.
Las habilidades para interactuary | Relaciones maduras y estables: | Relaciones  maduras vy
colaborar con los demas son | yinculos significativos y | estables: vinculos
fund{amentales y se.desarrollan @ | duraderos. significativos y duraderos.
través de experiencias grupales y
Relaciones actividades que fomentan Ia
sociales comunicacion y el trabajo en

equipo. El desarrollo de
relaciones sociales es
fundamental para el bienestar
emocional y el éxito en la vida.




Aspecto

Concepto

18 afios

20 ainos

Independencia

La independencia es una
competencia crucial en el
desarrollo juvenil, y su evolucion
es fundamental para el
crecimiento personal. Se
promueve la independencia en
los jovenes, brindandoles
oportunidades  para  tomar
decisiones y asumir
responsabilidades, de acuerdo a
su etapa de desarrollo.

Autonomia plena: toma de
decisiones importantes y gestién

de responsabilidades adultas.

Autonomia plena: toma de
decisiones importantes y
gestion de

responsabilidades adultas.

Gestion de
emociones

La gestion de emociones es una
habilidad esencial que se
desarrolla a lo largo de la infancia
y la adolescencia, permitiendo a
los jovenes manejar  sus
sentimientos de manera efectiva
y adaptarse a diversas
situaciones. Es una habilidad que
se refuerza continuamente,
adaptando las actividades para
reflejar las diferentes
capacidades emocionales en
cada rango de edad.

Muy avanzada: manejo eficaz de
emociones complejas y

situaciones dificiles.

Madura:
emocional

regulacion
refinada y
capacidad para mantener
equilibrio en alta presion.

Pubertad

La pubertad es una etapa de
desarrollo fisico y hormonal
significativa que varia en su inicio
y progreso entre los jévenes.

No aplicable: etapa completada.

No aplicable: etapa

completada.

Coordinacion

La coordinacion motora se
refiere a la capacidad de un
individuo para controlar y utilizar

Habilidades
control

muy  refinadas:

motor excepcional vy

Plena: coordinacién motora
Optima y completamente
desarrollada.

motora ) ejecucion precisa en actividades
su cuerpo de manera efectiva en fisicas
actividades fisicas. )
El curriculo educativo abarca los | Manejo avanzado de conceptos: | Dominio  completo  de
contenidos 'y métodos de | aplicacidn practica y preparacién | conceptos: aplicacién
ensenanza que se utilizan para el | ara educacion superior o laboral. | avanzada en  diversos
aprendizaje en diferentes etapas
de d lo. Se adapt | contextos.
Curriculo de desarrollo. Se adapta a los
. intereses y necesidades de los
educativo .,
jovenes en cada  etapa,
integrando conocimientos
relevantes y practicos que
complementen su educacion
formal.
Las actividades extracurriculares | Complejas y auténomas: | Complejas y auténomas:
complementan la  educacion | |iderazgo, proyectos | liderazgo, proyectos
Actividades . . | .
) forrT1_aI y ayudan al desarrollo .de independientes y preparacion | independientes y
extracurriculares habilidades y competencias . . L .
o para vida profesional. preparacion  para vida
adicionales. Se ofrecen estas

actividades para permitir a los

profesional.




Aspecto Concepto 18 afos 20 afios

jovenes  explorar  intereses
personales y desarrollar
habilidades adicionales en un
entorno no formal.

1.2 El Rol del Dirigente:

El rol de los adultos en el programa Rover consiste en acompafar, facilitar y orientar sin desplazar el
protagonismo juvenil, actuando como garantes del proceso educativo y del marco institucional. Mas que
figuras de autoridad, son facilitadores y soportes emocionales que impulsan la autogestion, la reflexion

y la

toma de responsabilidades, ofreciendo retroalimentacion constructiva y promoviendo un

aprendizaje bidireccional. Su presencia, aunque permanente, se hace progresivamente mas discreta
para favorecer la autonomia de los Rovers, asegurando que cada joven lidere su propio desarrollo
personal y colectivo en coherencia con los principios del movimiento.

Para fortalecer tu rol como Dirigente, te sugerimos las siguientes lecturas:

O

O O O O O

O O

Roverismo hacia el éxito

Rema tu propia canoa

Rovers scouts, lo que son... lo que hacen

Rovers, Gilcraft

Reglamento Red Nacional de Jévenes (2022)

Reglamento para la realizacién de Asambleas Rover y eleccidén de representantes juveniles de la
Asociacién Scouts de Colombia (2022)

Manual de cargos y funciones Red de Jévenes Scouts de Colombia (2024)

Equipo de bolsillo (2025)

Cdédigo de Honor, Disciplinario y de Conducta - Asociacién Scouts de Colombia (ultima
modificacién aprobada mediante Acuerdo C.S.N. N 616, de los articulos 18 y 19 -diciembre 11 de 2024).
Estatuto Nacional - Asociacion Scouts de Colombia (Aprobado en la LXI Asamblea Scout
Nacional Extraordinaria Bogotd, D.C., noviembre 9y 10 de 2024)




CAPITULO 2: EL METODO SCOUT EN LA RAMA

2.1 Generalidades del Método Scout.

¢Qué es el Método Scout?

Es un sistema de autoeducacién progresiva basado en la interacciéon de ocho elementos con igual
importancia, que trabajan juntos como un sistema. Los elementos del método son: Ley y Promesa
Scout, Aprender Haciendo, Sistema de Equipos, Marco Simbdlico, Naturaleza, Progresién Personal,
Apoyo del Adulto e Involucramiento Comunitario.

Involucramiento l‘ ‘\ %

Comunitario \ Persoml
‘ . ’

Promesa

.

ﬁnbt’ﬂi(ov

La autoeducacién implica que cada joven es considerado como un individuo Unico, que tiene el potencial
de desarrollarse en todas sus dimensiones y asumir la responsabilidad de su propio desarrollo.

Decir que el Método Scout es progresivo, implica que permite ayudar a cada joven a utilizar y desarrollar
las capacidades, intereses y experiencias de vida que ha obtenido hasta el momento a estimular el
descubrimiento y el desarrollo de nuevas capacidades e intereses; a ayudarles a encontrar formas
constructivas de satisfacer sus necesidades en diferentes etapas de desarrollo y a abrir

puertas a nuevas etapas a su propio ritmo individual.

2.2 Interaccion entre los elementos del Método Scout: Explicacion concreta sobre cada uno de los
elementos, su comprensién y cdmo interactdan entre si.

Elemento del Método Interaccion con los otros elementos

- En el ejercicio de la ciudadania, el aprendizaje por la accién se desarrolla
a través del cumplimiento de derechos y deberes, considerando los
aspectos legales que implican la toma de decisiones. Asimismo, el
involucramiento con la comunidad refuerza este enfoque, permitiendo a
los rovers aplicar el método "aprender haciendo" mediante su
participacién activa en la sociedad, ejerciendo su ciudadania.

Ley y Promesa




- El Marco Simbodlico esta representado en la abstraccién que se hace de la
ley y promesa aplicada a la realidad.

- El Acompaiamiento o Apoyo del Adulto va disminuyendo y empieza a
diluirse en la medida que el jéven adulto avanza en el desarrollo de sus
competencias, en el marco de su Progresion Personal.

- En el ejercicio de la ciudadania se desarrolla la Vida en la naturaleza a
través de la realizacidn de acciones sostenibles / responsables y que
propendan por la conservacion de los recursos.

- El Sistema de Equipos para los jévenes adultos representa la
consolidacién del fortalecimiento de las habilidades para la vida como
trabajo en equipo, liderazgo, relaciones interpersonales, entre otras.

Marco Simbdlico

Progresion Personal: Todo lo que haga, tiene un impacto en la sociedad
dentro del contexto de la ciudadania misma.

Vida en la Naturaleza: Este elemento tiene un impacto en la ciudadania
porque se promueve una conciencia ambiental y social a través de la
educacion en valores y responsabilidad social, motivandolos a involucrarse
activamente en la comunidad para generar un impacto positivo y
fortaleciendo su rol como ciudadanos activos (involucramiento
comunitario).

Sistema de Equipos: el sistema de equipos tiene un impacto significativo
en la vivencia de la ciudadania activa, ya que permite a los jévenes
desarrollar habilidades de liderazgo, trabajo en equipo y compromiso
social. Es una preparacion a los jovenes para ser ciudadanos
comprometidos, capaces de trabajar en conjunto para enfrentar los
desafios de su comunidad.

Aprendizaje por la accion: El aprendizaje por la accion permite que los
Rovers no solamente desarrollen habilidades personales, sino que también
puedan asumir un papel activo en la construccién de una sociedad mas
justa y solidaria. Esto fortalece su compromiso como ciudadanos
responsables y agentes de cambio.

Soporte del Adulto: El soporte del adulto en la rama Rover no busca
dirigir, sino acompafiar el crecimiento de los jovenes como ciudadanos
activos. Esto a través de la creacion de espacios de reflexion y aprendizaje,
entre otros espacios.

Apoyo del Adulto

Ley y Promesa: El adulto modela con su ejemplo el cumplimiento de la Ley
y la Promesa, inspirando a los jévenes a vivir sus valores dia a dia.
Aprendizaje por la accion: Facilita experiencias practicas y significativas,
guiando el aprendizaje a través de la accidn sin dar respuestas, sino
estimulando reflexiones.

Sistema de equipos: Acompafia el funcionamiento de los equipos
pequefios, fortaleciendo el liderazgo juvenil y la cooperacién.

Marco simbdlico: El adulto da vida a los simbolos, tradiciones y
ceremonias, ayudando a que el joven conecte emocionalmente con el
sentido profundo del escultismo.

Progresion personal: Guia y acompana el avance individual de cada joven,
motivando y evaluando de forma formativa su crecimiento.




Vida en la naturaleza: Garantiza la seguridad y calidad educativa de las
actividades al aire libre, despertando el respeto y la conexién con el
entorno natural.

Involucramiento Comunitario: Orienta proyectos de servicio para que
tengan impacto real, sentido social y coherencia con los valores scout.

Vida en la Naturaleza

Ley y promesa: Se relaciona con el compromiso asumido voluntariamente
en el cuidado de la naturaleza como elemento clave de la ley scout. Estas
acciones de cuidado se materializan a través del involucramiento
comunitario.

Sistema de equipos: La naturaleza brinda el espacio perfecto para el
desarrollo de actividades que permitiran fortalecer la asociacién de
jovenes adultos, su colaboracién, crecimiento y trabajo en equipo.

Marco Simbdlico: El ejercicio de la ciudadania activa implica una visidn
sostenible sobre el cuidado y la proteccién del ambiente.

Progresion Personal: La naturaleza es el escenario 6ptimo donde ocurren
las experiencias de aprendizaje (educacion) por la accién, vinculadas a la
progresién personal; por ejemplo, los desafios del marco mundo mejor
son un medio que facilitan su implementacion.

Involucramiento
Comunitario

Ley y Promesa: Dan los pilares para que los rovers actien con
responsabilidad y coherencia.

Acompafiamiento del Adulto: El dirigente es apoyo / guia, constante
motivador para que en las iniciativas y proyectos siempre haya impacto en
la comunidad.

Sistema de equipos: Desarrolla habilidades de colaboracidn, liderazgo
compartido y responsabilidad colectiva, claves para una participacion
ciudadana efectiva.

Aprendizaje por la accién: Los jovenes aprenden haciendo, y el servicio
comunitario es una experiencia concreta donde ponen en practica valores
y habilidades frente a problemas sociales, formando jévenes con iniciativa
y compromiso real con su entorno.

Vida en la Naturaleza: El contacto con la naturaleza sensibiliza a los
jovenes frente a problematicas ambientales, inspirando acciones
comunitarias enfocadas en la sostenibilidad, y desarrollando un
compromiso ambiental activo.

Progresion personal: La progresion personal, mediada por el aprendizaje
basado en proyectos, permite un impacto con duracion en el tiempo.
(dejando de lado la inmediatez).

Marco Simbadlico: El ejercicio de la ciudadania activa, entendida como el
marco simbdlico, implica el involucramiento comunitario.

Aprendizaje por la
accion

Marco Simbadlico: El aprendizaje por la accién motiva a los jovenes a
actuar teniendo en cuenta sus valores y principios, fortaleciendo la
ciudadania activa y generando compromisos con causas sociales y
ambientales.

Sistema de Equipos: La conformacion de equipos con base en los intereses
comunes, la discusién y la disertacion de opiniones, la corresponsabilidad
y la toma de decisiones que implica la ciudadania activa (mayoria de




edad), contribuye al aprendizaje junto con sus pares.

Vida en la naturaleza: La naturaleza es el escenario perfecto para
aprender haciendo: superar retos, cuidar el entorno, adaptarse a lo
inesperado. En este sentido, se desarrolla conciencia ambiental y
compromiso con la sostenibilidad, todos esenciales para actuar como
ciudadanos responsables.

Apoyo del Adulto: Los adultos proponen experiencias significativas que
motivan el aprendizaje activo, y los jévenes asumen el protagonismo de su
proceso, con el acompafamiento no interferente de los adultos frente
experiencias exitosas o fallidas, que garanticen siempre oportunidades de
aprendizaje.

Progresion Personal: La base de la progresién emerge de los intereses del
joven adulto en el contexto de la educacion no formal que promueve el
movimiento, para fortalecer o adquirir habilidades y competencias de
forma progresiva que estén relacionadas con su proyecto de vida.

Ley y Promesa: Tomar accién permite que los valores de la Ley y la
Promesa se experimenten, se cuestionen y se refuercen en contextos
reales, donde el Rover vive sus principios en cada acciéon concreta de su
dia a dia y una busqueda permanente de la coherencia entre el pensar, el
sentir y el hacer, a través de la introspeccién por las experiencias vividas.
Involucramiento Comunitario: Permite al Rover aprender siendo parte
activa de la solucién, consolidando su identidad como ciudadano activo y
comprometido.

Progresién Personal

Ley y Promesa: La Ley y la Promesa sirven como guia ética del camino
personal de cada rover. A través de la progresién personal se fortalece el
compromiso con los valores, motivando al joven a actuar con coherencia.
Aprendizaje por la Accidn: Cada etapa de la progresion personal se
construye a partir de experiencias significativas vividas en la practica, lo
cual depende del ritmo de cada adulto jéven.

Sistema de Equipos: El trabajar en equipo ofrece un entorno de apoyo en
el proceso personal de cada miembro. La interaccion con el equipo
enriquece la progresion personal y fomenta el compromiso colectivo, de
manera que el desarrollo individual también contribuya al logro de
objetivos conjuntos.

Marco Simbdlico: El marco simbdlico da sentido y profundidad al proceso
de crecimiento personal a través de los simbolos, interiorizando su rol
como ciudadano activo que construye su identidad a través de la accién
con sentido.

Vida en la naturaleza: El contacto con la naturaleza brinda escenarios que
nutren el desarrollo personal, potenciando la autonomia para liderar
proyectos sostenibles y actuar con responsabilidad ambiental.

Apoyo del Adulto: Los adultos acompaiian la construcciéon del plan de
desarrollo personal; la presencia del adulto se vuelve mds sutil, brindando
un apoyo que estd supeditado a la demanda y necesidades de los jovenes.
Involucramiento Comunitario: La progresidn personal se concreta a través
de proyectos que responden a problemas sociales o ambientales. En este
sentido, el trabajo con la comunidad forma rovers con sentido critico y




compromiso activo con su entorno y su comunidad.

Sistema de Equipos

Ley y Promesa: El equipo en el que trabajan se convierte en un espacio
donde se vive y se refuerza el compromiso con los valores scout,
favoreciendo la coherencia entre el decir y el hacer, motivandolos a actuar
con honestidad y respeto.

Marco Simbdlico: Al trabajar en equipos, se comparte una identidad,
simbolos, metas comunes y una narrativa que da sentido a la labor
conjunta.

Soporte del Adulto: Los adultos acompanan como mentores, sin interferir
en la autonomia del grupo, son facilitadores.

Progresion Personal: Cada joven tiene metas individuales dentro del
desarrollo colectivo, lo que permite integrar el crecimiento individual con
los objetivos del grupo. También potencia la autonomia y el liderazgo.
Involucramiento Comunitario: El trabajo en equipo aporta en la formacion
de jovenes comprometidos con su entorno, capaces de ejecutar proyectos
con impacto y de ejercer su ciudadania de manera activa.

Vida en la naturaleza: Es el escenario por excelencia en el que los jovenes
adultos aprenden, consolidando los conceptos propios, con los de otras
personas, en escenarios reales, materializdindose el aprendizaje por la
accion.




CAPITULO 3: LA LEY Y LA PROMESA SCOUT

3.1 Definicidon de conceptos: Ley y Promesa

La Ley y la Promesa son el elemento central del Método Scout y que siempre esta presente en mayor
medida. En esta rama se empieza a materializar la ley y la promesa en el ejercicio activo de la ciudadania.

La Promesa y la Ley Scout son el corazén que impulsa al Movimiento Scout. No son normas rigidas ni
frases que se repiten sin pensar; son una invitaciéon profunda al compromiso personal, a vivir con
propdsito, con autenticidad, con alegria de servir. En ellas se condensa el espiritu del Movimiento Scout,
su vision del ser humano y su suefio de construir un mundo mejor, un mundo en el que las personas
vivan desde la confianza, el respeto y la solidaridad.

La Promesa no es un punto de llegada, sino un inicio de transformacién personal. Es el primer paso en
un viaje interior que dura toda la vida, un recordatorio constante de que lo que decimos debe reflejarse
en lo que hacemos. Por eso, cada vez que un protagonista de programa la emite o la renueva, el gesto
adquiere nuevos matices: se carga de experiencias, aprendizajes y reflexiones que la vuelven mas
profunda y consciente. Nunca una promesa se pronuncia ante las mismas personas, en el mismo lugar o
por las mismas razones.

Si la promesa es el compromiso, la Ley Scout es la brujula. No impone, orienta. No castiga, inspira. Es
una propuesta ética construida sobre la confianza en la bondad humana, en la capacidad de cada
persona para decidir bien cuando se le da la oportunidad de pensar, sentir y actuar con libertad.

En la practica educativa, la Ley se convierte en una herramienta de didlogo. Cuando algo no sale bien,
no se usa para juzgar, sino para conversar, para reflexionar juntos: ¢Qué aprendimos de esta
experiencia?, éComo podriamos actuar distinto la préxima vez? Asi, la Ley deja de ser una lista y se
transforma en un camino de crecimiento interior.

Tanto la Promesa como la Ley se viven de forma progresiva y contextualizada. Cada unidad las adapta a
su lenguaje, a su marco simbdlico y a la etapa de desarrollo de los protagonistas de programa que viven
en ella.

En este rango de edad se da la consolidacién progresiva de la personalidad, por lo cual la Promesa se
constituye en la aceptacién de un compromiso voluntario de vivir consciente y permanentemente la Ley
Scout en todos los aspectos de su vida. Para este rango de edad los jévenes adultos tienen
confrontaciones constantes, enfrentan dilemas éticos o morales frente a los cuales dejan de cumplirla
como un compromiso y deciden vivirla cabalmente.

Promesa Scout

Tradicionalmente, la Promesa se ha concebido de la siguiente manera:



“Por mi honor y con la gracia de Dios, prometo hacer todo cudnto de mi dependa para cumplir mis
deberes para con Dios y con la patria, ayudar al préjimo en toda circunstancia y cumplir fielmente la ley
Scout”.

Nadie mas que el propio joven serd quien, en su diario vivir, reflexione sobre el cumplimiento de su
Promesa. Esta se concibe como un punto de partida que se alcanzara poco a poco a medida que el Rover
consolida su proyecto de vida. Bajo ninguna circunstancia la promesa debe presentarse como una
obligacidon y menos como una imposicion; por el contrario, este compromiso debe asumirse de manera
libre y no condicionada. En ese sentido, te presentamos una alternativa que mantiene los pilares que
representa nuestra Promesa:

“Por mi honor prometo hacer todo cuanto de mi dependa para cumplir mis deberes para conmigo, para
con los demds y para con mi espiritualidad, ayudando a mi préjimo en toda circunstancia y cumpliendo
fielmente la Ley Scout”

Ley Scout
1. El Rover cifra su honor en ser digno de confianza

2. ElRover esleal.

3. ElRover es util y ayuda a los demas sin esperar recompensa.

4. ElRover es amigo de todos y hermano de cualquier Scout sin distincién de credo, raza, nacionalidad
o clase social.

5. ElRover es cortés y respeta las convicciones de los demas.

6. ElRover ve en la naturaleza la obra de Dios procura su conservacion y progreso.

7. ElRover es obediente, responsable y ordenado.

8. ElRover sonrie y canta en sus dificultades.

9. ElRover es econdmico, trabajador y cuidadoso del bien ajeno.

10. El Rover es limpio y sano, puro en pensamientos, palabras y acciones

3.2 Fundamentos:

La Promesa Scout representa un acto de compromiso personal y voluntario, y la Ley Scout actiia como
una guia moral y ética. Para un joven de 18 a 20 afios, la Ley y la Promesa Scout representan mas que un
conjunto de valores compartidos; son una guia para la toma de decisiones y la construccién de un
proyecto de vida con propdsito. Comprender su significado en el contexto personal y social facilita su
aplicabilidad, transformando estos valores en acciones concretas.

La interiorizacién de la Ley Scout no ocurre de manera automatica; requiere un proceso de reflexiéon
consciente sobre cdmo los valores permean en la vida cotidiana respecto a las acciones y decisiones. En
este sentido, el joven debe cuestionarse constantemente sobre los aspectos o0 momentos que le hacen
confrontarse con la interpretacién de la Ley Scout.

El entorno en el que los jévenes adultos se desenvuelven—universidad, trabajo, familia, amigos— genera
desafios y oportunidades para vivir en coherencia con la Promesa y la Ley Scout. Identificar las
disonancias entre lo que se dice y lo que realmente se hace, permite un ejercicio honesto de
introspeccidn, promoviendo el crecimiento personal y la diversidad.



Cada punto de la Ley Scout puede convertirse en una pregunta clave para el Rover, ayudandole a evaluar
su actuar en diferentes espacios de su vida. Esta reflexidon constante no solo fortalece su compromiso
con el Movimiento Scout, sino que también le permite proyectarse como un agente de cambio en la
sociedad.



CAPITULO 4: APRENDER HACIENDO

4.1 Definicion de concepto: aprender haciendo

El aprendizaje por medio de la accidn es un aspecto clave que impulsa el desarrollo de los Rovers, ya que
estd basado en la vivencia directa, la experimentacién segura, la reflexion sobre lo vivido y el aprendizaje
a través de experiencias que surgen de la busqueda de los propios intereses. Los proyectos, actividades
de servicio y acciones personales, permiten que los rovers no solo adquieran conocimientos, sino que
fortalezcan habilidades y valores que los preparen para actuar con autonomia, compromiso y conciencia
social.

El aprendizaje por la accidn convierte cada experiencia en una oportunidad de crecimiento que lleva a
los rovers al analisis de su papel como ciudadanos activos y transformadores.

El aprendizaje porla accidn se desarrolla a través del cumplimiento de derechos y deberes, considerando
los aspectos legales que implican la toma de decisiones. Asi mismo, el involucramiento con la comunidad
refuerza este enfoque, permitiendo a los rovers aplicar el método desde el "aprender haciendo"
mediante su participacion activa en la sociedad, ejerciendo su ciudadania.

4.2 El Proceso Educativo: Del "qué" al "cdmo" para el desarrollo de las actividades.

Una forma de propiciar oportunidades de aprendizaje de manera intencionada y que permita el
acompainamiento a nuestros Rovers, es la materializacién del PARCE (Proceso Auténomo del Rover en
Competencias para su Evolucidn), la estrategia para la implementacion de la progresion personal para
jévenes de 18 a 20 afios. Alli, un Rover con el acompanamiento estimulante del dirigente lo co-construye
como duefio “de la canoa que rema” y define hacia donde ir y cdmo hacerlo. ¢ Cémo lo haria?, mediante
la constitucién de un equipo temporal, con Rovers de su mismo grupo scout, de otros grupos scouts o
jovenes de otros contextos, para el establecimiento de un Club Rover o de un proyecto con base en las
competencias terminales de su interés.

4.3 La Practica: Disefiando actividades que generen experiencias significativas.

En el Clan, el aprendizaje va mas alla de la adquisicion de habilidades o conocimientos por si mismos. El
verdadero valor del proceso educativo radica en cdmo ese aprendizaje se convierte en accién
significativa al servicio de la comunidad, que puede traducirse en experiencias exitosas o fallidas, pero
que derivan siempre en nuevas oportunidades de aprendizaje. Aprender haciendo a través del servicio
es una filosofia que reconoce este contexto donde el desarrollo personal y el impacto social se
encuentran. Las experiencias de servicio permiten a los rovers transformar conocimientos en
herramientas utiles para atender problematicas reales, fortalecer su empatia y desarrollar una visién
mas amplia del mundo.

Este vinculo entre el aprendizaje y la accién concreta convierte la educacion en una experiencia vivencial
y transformadora. A través de proyectos e iniciativas comunitarias, los jovenes del Clan conectan su
proceso de desarrollo con las realidades de su entorno, encontrando en ellas una fuente de inspiracién
y responsabilidad. De este modo, el servicio se convierte en una expresion tangible de ciudadania activa,
en la que los valores, principios y compromisos adquiridos en su proceso scout se ponen en practica con
una intencidn clara de transformar positivamente sus comunidades.



4.4 DURALSID (Desafiantes, Utiles, Recompensantes, Atractivas, Ludicas, Seguras, Incluyentes y
Diversas).

Cuando piensas en lo que significa que el escultismo esté vivo, probablemente lo primero que viene a tu
mente son las actividades. No los documentos, ni las reuniones de planificacién, sino ese instante en el
que los protagonistas de programa —esos nifios, nifias, adolescentes y jovenes que acompafias— se
lanzan a construir, explorar, experimentar y transformar el mundo con sus propias manos. En el
movimiento scout, las actividades no son un medio cualquiera: son el corazén palpitante del aprendizaje,
la herramienta privilegiada del Método y el escenario donde las competencias se convierten en
experiencias reales.

Una actividad scout no es solo una accion planificada; es una vivencia con propdsito. Cada campamento,
cada juego, cada servicio comunitario o proyecto personal tiene el poder de convertirse en una
Oportunidad de Aprendizaje, siempre que despierte la curiosidad, invite a la accién, promueva la
reflexién y se conecte con el desarrollo de las Competencias Educativas. Y para lograrlo, cada actividad
debe tener unas cualidades esenciales que la hagan significativa. Esas cualidades se resumen en una
palabra que, aunque sencilla, encierra una pedagogia profunda: DURALSID. Cada letra de esta sigla
representa un principio educativo que te orienta al momento de diseiar, facilitar y evaluar experiencias
para los protagonistas de programa. Las actividades deben ser Desafiantes, Utiles, Recompensantes,
Atractivas, Ludicas, Seguras, Incluyentes y Diversas. Juntas, estas cualidades te ayudan a construir un
entorno de aprendizaje donde cada joven pueda explorar, aplicar y profundizar lo que aprende,
siguiendo su propio ritmo de progresion y sintiendo que cada paso tiene sentido.

Aplicar el enfoque DURALSID en las actividades Rover significa ofrecer experiencias que desafien,
motiven y fortalezcan a los jévenes adultos, brinddndoles herramientas para la vida y generando impacto
positivo en la sociedad. La aplicacidn de este enfoque en las actividades del programa scout para jévenes
de 18 a 20 aios, se presenta a continuacion:

Aspecto Aplicacion

Las actividades deben implicar retos reales y significativos que demanden
autonomia, creatividad y liderazgo. A esta edad los jévenes estan listos para
Desafiantes enfrentar experiencias que les exijan salir de su zona de confort, como
expediciones de alta exigencia, la coordinacién de proyectos comunitarios o la
gestion de iniciativas sostenibles con impacto real.

Deben aportar valor tanto al crecimiento personal como al servicio comunitario.

Utiles El aprendizaje debe ser aplicable en su vida cotidiana y profesional.

Las actividades deben generar satisfaccion, orgullo y sentido de logro. Es
Recompensantes | fundamental reconocer publicamente sus avances, ofrecer retroalimentacion
constructiva y brindar oportunidades de ver resultados tangibles, como la mejora
en la comunidad, logros académicos o avances en sus proyectos de vida.

Han de estar alineadas con sus intereses, motivaciones y aspiraciones propias.
Esto implica integrar tematicas como ambiente y sostenibilidad, innovacién
tecnoldgica, cultura, deportes extremos o viajes, conectandolas con experiencias
significativas dentro del movimiento scout.

Atractivas

Ladicas Aunque mas maduros, los jovenes necesitan actividades con espiritu de juego y




Aspecto Aplicacion

disfrute. Dindmicas como juegos de rol, simulaciones, competencias estratégicas
o rallys permiten aprender de forma divertida, manteniendo la motivaciény el
sentido de pertenencia.

Todas las propuestas deben garantizar la proteccion fisica y emocional de los
participantes, con protocolos claros de prevencién y cuidado. Esto incluye desde
medidas bdsicas en actividades al aire libre hasta la creacidn de espacios de
confianza donde se fomente el bienestar emocional y el respeto mutuo.

Seguras

Las actividades deben ser accesibles y participativas para todos los jévenes,
respetando sus diferencias culturales, étnicas, sociales, de género o de
capacidades. Esto implica disefiar experiencias donde cada Rover pueda aportar
desde su realidad y sentirse valorado dentro del Clan.

Incluyentes

Deben abarcar distintos ambitos de desarrollo: social, comunitario, cultural,
ambiental, académico y espiritual. La diversidad asegura que los jévenes vivan
experiencias integrales, desde proyectos de voluntariado y servicio, hasta
peregrinajes, talleres de innovacion o actividades artisticas.

Diversas

Entonces, una actividad DURALSID no es solo una vivencia intensa, sino una experiencia educativa
completa. En ella confluyen todos los elementos del Método Scout: la vida en pequefios grupos, la
naturaleza como aula, el aprendizaje por la accidn, la conciencia comunitaria, el compromiso personal,
el marco simbdlico, la autoevaluacion y la progresion personal.

De esta forma, las actividades dejan de ser un fin en si mismas y se convierten en el motor de avance.
Cada experiencia, por simple que parezca, tiene el potencial de desarrollar una competencia: desde
construir un refugio hasta organizar una campaiia de solidaridad, desde una fogata compartida hasta un
didlogo profundo sobre la ley scout.

Tu como dirigente, no eres quien dicta la leccion, sino quien crea el ambiente para que el aprendizaje
suceda. Tu tarea es inspirar, no imponer; acompanar, no controlar. Disefiar actividades DURALSID es un
arte que combina intuicidn y pedagogia, escucha y planeacién. Eres el adulto que traduce los ideales del
escultismo en experiencias vivas. Cada vez que transformas una idea en una oportunidad, cada vez que
ayudas a un joven a descubrir su potencial, estds aplicando el Método en su forma mds auténtica.

Planificar actividades bajo el enfoque DURALSID no significa afladir mas exigencias, sino recordar la
esencia del escultismo: formar personas capaces de pensar, decidir y actuar con goce, libertad vy
responsabilidad. Cada actividad que propones deja una huella, aunque a veces no la notes de inmediato.
Quizas un cachorro recordard el dia en que descubrié que podia cuidar de otro. Tal vez una scout, afios
después, reviva en su memoria el momento en que aprendié a trabajar en equipo. O un rover, al mirar
atrds, comprenda que aquel proyecto social le enseid a creer en el poder de transformar su entorno.

4.5 El Juego: La importancia del juego como herramienta pedagogica.

El juego, lejos de ser una actividad exclusiva de la nifiez, constituye una herramienta pedagdgica
esencial para los jovenes entre los 18 y 20 anos. A través de las distintas teorias, se reconoce su valor



para el desarrollo integral: desde la preparacién para la vida adulta hasta la gestién emocional y la
construccion de aprendizajes significativos.

En jovenes entre los 18 y 20 afios, el juego no se reduce a la recreacién, sino que se convierte en un
recurso pedagdgico que permite integrar el disfrute con el aprendizaje, estimulando la creatividad, la
resolucién de problemas, la cooperacién y la reflexiéon critica. Por medio del juego, el Rover puede

experimentar sus aprendizajes previos en un espacio seguro, en el cual pueda divertirse en conjunto con
otros, aprendiendo y ensefiando habilidades por medio del ejemplo entre pares. Permite al Rover
aprender, siendo parte activa de la solucién, consolidando su identidad como ciudadano activo y
comprometido.

Beneficios del juego en jovenes entre los 18 y 20 afos:

Favorece la motivacion intrinseca y el compromiso en los procesos de aprendizaje.
Desarrolla habilidades socioemocionales: empatia, liderazgo, manejo de conflictos.
Potencia el pensamiento critico y creativo en la resolucion de problemas.
Promueve la salud mental y fisica, reduciendo el estrés y fortaleciendo la resiliencia.
Facilita la autonomia, preparandolos para la vida adulta.

A continuacion, se presentan algunos autores que han abordado el tema del juego en jévenes adultos,
de manera que sirvan de aporte y apoyo educativo y pedagdgico en la tarea de acompaiiar a los rovers
en su desarrollo integral:

Johan Huizinga: Define el juego como una actividad voluntaria, libre y desinteresada que se desarrolla
dentro de limites de tiempo y lugar, con reglas aceptadas pero imperiosas. Subrayé la importancia cultural
del juego y su caracter de crear una esfera de "otra vida" y un orden propio.

Sigmund Freud: Considera el juego como una forma de descarga de energia psiquica y una salida a los
conflictos internos. Le atribuye un valor terapéutico, ya que permite al individuo expresar y procesar
emociones y deseos de manera simbdlica, actuando como un mecanismo de defensa.

Roger Caillois: En su obra Los juegos y los hombres, clasifica los juegos segun las actividades que los
caracterizan y explora la funcidn social de los juegos en la cultura. Su andlisis se centra en como los juegos
estructuran la sociedad y la personalidad.

Jerome Bruner: Ve el juego como una forma de explorar y manipular el entorno de una manera diferente
al aprendizaje. En el juego, los adultos pueden transformar el mundo segun sus deseos y necesidades, lo
que lo convierte en una herramienta para la creatividad y la resolucion de problemas.

Karl Groos: Propuso que el juego en los jovenes adultos es un ejercicio de preparacién y capacitacion de
habilidades para la vida adulta.

Spencer-Hall: Relaciona el juego con la personalidad y la forma en que los adultos interactdan con el
mundo.



CAPITULO 5: EL SISTEMA DE EQUIPOS

5.1 Definicion de concepto:

El Sistema de Equipos en la rama Rover, sigue un modelo educativo donde los jévenes adultos,
conservando su autonomia personal, pueden organizarse en grupos para colaborar, decidir y actuar
colectivamente, aportando cada uno desde su identidad, talentos, experiencias o vivencias como
individuos asociados. Esta estructura permite que los jévenes vivan una experiencia de participacion
ejerciendo un liderazgo horizontal, en donde todos tienen voz, participan en la toma de decisiones y
asumen compromisos compartidos.

5.2 Organizacion:

Los Rovers conforman grupos naturales transitorios de acuerdo con sus necesidades e intereses para
vivir la vida de grupo dentro del clan y la participacién en equipos de proyectos o clubes Rovers a nivel
local, regional o nacional, dentro y fuera del contexto Scout.

Con la implementacion del PARCE (Proceso Auténomo del Rover en Competencias para su Evolucién),
cada Rover define a qué equipos pertenecer y qué rol ocupa en ellos, como coordinador o coordinadora
del Club, director del proyecto u otro rol dentro del equipo conforme a las necesidades y funciones
requeridas.

La organizacion para la pertenencia a equipos, la duracién, la responsabilidad voluntariamente
adquirida, se establece de manera publica en el proceso de construccidon o actualizacién de la carta
constitutiva del Clan con participacion de todos los y las Rovers.

5.3 Liderazgo:

En el Sistema de Equipos en larama Rover, el liderazgo se vive como un proceso horizontal y compartido,
donde cada joven tiene voz, participa en la toma de decisiones y asume responsabilidades colectivas. No
se trata de dirigir desde la autoridad, sino de construir en conjunto, aprovechando los talentos,
experiencias y habilidades de cada joven. El liderazgo se distribuye de manera flexible: a veces surge de
la rotacidn de roles, otras desde las competencias especificas que alguien aporta a un proyecto. De esta
forma, todos los Rovers experimentan la oportunidad de conducir, acompafiar y facilitar el trabajo del
grupo, sin caer en jerarquias rigidas.

Este liderazgo se entiende también como servicio inspirado en el ideal de trabajar por el bien comun. El
rol de lider en un equipo Rover implica motivar, escuchar, generar confianza y garantizar que las metas
colectivas se alcancen de manera inclusiva y participativa. La toma de decisiones colectivas, la
corresponsabilidad en los compromisos y la retroalimentacién constante entre pares, fortalecen la
autonomia y la madurez de los jovenes, permitiendo que cada Rover crezca en su capacidad de liderary
servir, mientras se prepara para ejercer una ciudadania activa y comprometida.

5.4 Trabajo Colaborativo:

Al trabajar en equipos, los jévenes aprenden a construir comunidad, fortaleciendo habilidades como la
comunicacion, la gestién del tiempo y la toma de decisiones de manera coresponsable, al mismo tiempo
gue planifican y gestionan proyectos de impacto en la sociedad.



Al ser individuos asociados que pueden trabajar en grupos, los jovenes experimentan de forma directa
el valor de la colaboracién, los consensos y la construcciéon conjunta de soluciones frente a los desafios
reales, priorizando la necesidad comun sobre la particular.

5.5 Ambitos de la Participacion juvenil.
> Consejo de Clan: Esta conformado por todos los Rovers inscritos a un clan perteneciente a un grupo

scout. Es el 6rgano de gobierno de la rama, a través del cual se efectua el proceso de toma de
decisiones frente a todos los temas que son de interés del clan.

Las funciones del Consejo de Clan son:

e Redactar la carta constitutiva y manual interno del Clan, por medio del cual se establecen los

elementos de organizacién interna, asi como sus simbolos y tradiciones.

e Evaluar periédicamente el manual interno de Clan y modificar los aspectos necesarios cuando

sea oportuno.

e Establecer orientar y evaluar los proyectos en los que participa el Clan, ya sean presentados
por sus integrantes, red de jovenes, u otras organizaciones, de conformidad con el manual de
proyectos de la Asociacion
Planificar y evaluar de manera conjunta con el Jefe las actividades del Clan.

Velar por el cumplimiento de los valores enunciados en la Ley y la Promesa Scout.

Definir los objetivos que se desean llevar a cabo durante el afio.

Elegir anualmente al Comité de Clan mediante ejercicios democraticos, el cual estara
constituido por los cargos que se consideren convenientes, tales como presidente,
vicepresidente, secretario, tesorero, comunicador, coordinador de proyectos, y los cargos
permanentes o variables que el clan defina.

e Elegir anualmente al Rover que fungira en calidad de miembro del Consejo de Grupo

> Fquipos de proyecto o clubes Rovers: Se conforma a partir del liderazgo de un rover, quien
conforma un equipo transitorio de trabajo a partir de sus necesidades e intereses. Puede ser del
mismo clan, de otro clan de la misma regidn o perteneciente a la Asociacién. Puede también incluir
a otros jovenes externos a la Asociacion. Al interior del equipo se establecen los acuerdos para el
funcionamiento y la toma de decisiones.

> Los siguientes organismos de gobierno, también hacen parte de los ambitos de participacion
juvenil:

Asamblea de Grupo

Consejo de Grupo

Asamblea Regional Rover

Nucleo Coordinador de la Red de Jévenes Regional
Asamblea Regional Scout

Consejo Scout Regional

Consejo Municipal de Juventudes

Asamblea Nacional Rover

Nucleo coordinador de la Red de Jévenes Nacional
Asamblea Nacional Scout

Consejo Scout Nacional

Las demas instancias a nivel internacional dispuestas para los jévenes adultos.
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> Sistema Nacional de Juventudes: Todo joven entre los 14 hasta los 28 aifos puede participar, elegir
y ser elegido para representar sus comunidades mediante los Consejos locales, municipales y
departamentales de juventud.




CAPITULO 6: EL MARCO SIMBOLICO

6.1 Definicion de concepto:

El marco simbdlico para la rama Rover es el ejercicio de la Ciudadania Activa. Ser Rover dentro del
Movimiento Scout es un proceso de aprendizaje, crecimiento personal y formacién en valores, que se
traduce en acciones concretas a través de la Ciudadania Activa. Cada decisidon que tome el Rover influye
en su desarrollo y en suimpacto en la sociedad, siempre con la premisa de que el lamado a la Ciudadania
Activa debe ser constante y formar parte de su vida diaria.

6.2 Identidad de la Rama:
La materializacion de la Ciudadania Activa es a través del servicio.

6.3 Referencia de Inspiracién

El Movimiento Scout, desde su fundacidn por Robert Baden-Powell, ha buscado la formacién integral de
ninos, ninas, adolescentes y jovenes, promoviendo valores que fortalezcan su caracter, desarrollen sus
capacidades y los comprometan activamente con la construccién de un mundo mejor. En este horizonte,
la dimensidon espiritual ocupa un lugar esencial: no como un anadido opcional, sino como parte
constitutiva de la propuesta educacién scout, que busca integrar lo fisico, lo intelectual, lo social, lo
emocional y lo trascendente en un proceso Unico de crecimiento humano. La espiritualidad, entendida
en un sentido amplio y plural, constituye el espacio donde cada persona descubre su interioridad, se
abre al misterio de la vida, cultiva sus valores mas profundos y orienta sus acciones hacia el servicio, la
fraternidad y el cuidado de la naturaleza.

En este sentido, el crecimiento espiritual ocupa un lugar esencial dentro de la propuesta educativa del
escultismo en Colombia, siendo un aporte concreto a la construccién de paz, reconciliacion y justicia
social.

Por ello, querido dirigente, si bien Saulo de Tarso puede inspirar de muchas maneras a los Rovers,
gueremos invitarles para que no solamente piensen en él como Unico referente, sino que faciliten a los
Rovers la posibilidad de acudir a otras inspiraciones desde lo trascendente y desde sus propias creencias
y valores, entendiendo este crecimiento espiritual a través de un referente de inspiracion como la
dimensidn que da coherencia y propésito a lo que somos como seres humanos, aportando a todas las
areas del desarrollo. No se trata solo de “creer”, sino de vivir con sentido, servir con alegria y
comprometerse con la construccién de un mundo mejor. Para ello, la invitacion estd dada para que se
consideren otros referentes que pueden ser inspiracidon en aspectos como:

% Lavida en la naturaleza

% Laresiliencia y la reconciliacién

% Lavalentia y la voz para transformar su entorno

<+ Momentos de interioridad y reflexién / busqueda interior o del camino personal
% El servicio desde lo pequefio

% Orientar la vida a fines superiores y altruistas (servicio y vida con propdsito)

% La curiosidad y la integracion del saber

% Laaccion ecoldgica y comunitaria

% Desarrollo del pensamiento critico y apertura a la novedad



El ejercicio que mostramos a continuacion sobre Saulo de Tarso como referente de inspiracién en la
actualidad, es un ejemplo que puede ser realizado con cualquiera de los otros referentes de inspiracion

que los o las Rovers identifiquen.

Saulo de Tarso como referente de inspiracion en la actualidad:

Su historia encarna el paso de
la certeza rigida y el ego hacia
la busqueda consciente, libre y
comprometida con un propdsito
superior.

Saulo representa al joven que
cuestiona lo que creia absoluto,
que se enfrenta a un cambio
profundo y que, al hacerlo,
descubre un nuevo sentido para
su vida. Este cambio simboliza
el transito del Rover desde la
adolescencia hacia una adultez
joven donde el sentido, el
servicio y la coherencia se
vuelven guia.

Invita a los Rovers a emprender
su propio camino de crecimiento
espiritual y ético.

A cuestionar sus creencias,
miedos y limites.

A escuchar la voz interior que
los llama a ser coherentes entre
lo que piensan, sienten y hacen.
A poner su vida al servicio de un
propdsito mayor: la comunidad,
la justicia, la sostenibilidad, la
paz.

Los invita a vivir una
transformacion consciente y a
entender que el verdadero viaje
no es hacia afuera, sino hacia
adentro: hacia aquello que los
convierte en agentes de cambio

En la ruta personal: el viaje

interior del Rover. Cada Rover
puede reconocer en su proceso
de progresion una ‘ruta de
cambio”, pasando de actuar por
inercia a hacerlo desde una
decision consciente.

En la vida comunitaria: del yo al
nosotros. Es decir, construyendo
comunidad. Esa es la esencia
del Clan: un espacio de apoyo,
corresponsabilidad y servicio
mutuo.

En la espiritualidad: busqueda y
coherencia. Es decir, cultivando
una espiritualidad abierta,
reflexiva y vivencial, sobre como

en el mundo. sus valores personales vy
espirituales se traducen en
compromisos concretos.

6.4 Historias y Tradiciones:

La aplicacion del marco simbdlico (la relacién entre lo que decimos y lo que hacemos), parte del proceso
de abstraccidon de los simbolos; para ello es importante identificar y comprender el significante: los
elementos sensoriales que lo representan, su denominacién, su forma, su sonido y el significado: el
concepto.

Esto es lo que permite generar sentido de pertenencia, apropiacidon voluntaria y consciente de los
elementos de identidad y su identificacion con la Ciudadania Activa, partiendo de la definicién y
contexto histérico - tradicional (recurso pedagdgico que da el simbolo) de cada uno de ellos:

ELEMENTO DE

IDENTIDAD FORMA DE APROPIACION

CONTEXTO

Oportunidad de aprendizaje mediante
el ejercicio politico en la toma de
decisiones

Acuerdos, deberes y derechos como

Carta Constitutiva .
miembros del clan.




ELEMENTO DE

IDENTIDAD CONTEXTO FORMA DE APROPIACION
Elemento de uso cotidiano para
convocar a los Rovers.

Historia de Roldan y llamado al que El cugrno es un elemento de uso
Cuerno debe responder todo rover en ejercicio ex.(.:IUSI.V,O de los Rovers (porte y
de su ciudadania. utilizacion).
El Clan determina en su carta
constitutiva, qué Rover portara el
cuerno.
Inicialmente se basé en el bastén de |Tiene dos funciones: la de herramienta
pulgar y posteriormente se di6 la |para caminar, apoyar, reforzar
Horquilla atribucion simbdlica de: recordatorio |estructuras o construcciones y tiene

permanente de toma de decisiones y

presencia de los escollos.

funciéon de simbolo para identificar la
Rama.

Buho / Guaraguao

Representacion de la sabiduria y de la
soledad para hacer referencia a las
caracteristicas de los Rovers / el
Guaraguao se basa en el famoso
monolito de la cultura de San Agustin.

El buho se constituye en un elemento
al cual se le asocian comportamientos
como la sabiduria, la paciencia, la
capacidad de orientacion, el silencio,
entre otros; estas caracteristicas
deben servir para movilizar reflexiones
de manera intencional, tanto de forma
individual como colectiva, en espacios
estratégicos donde participan los
Rovers: el inicio de una reunién, una
fogata, una despedida, una vigilia, un
peregrinaje, una noche de
campamento, un paso a Clan, una
partida Rover; cualquier espacio que
resulte  como  oportunidad de
aprendizaje mediante la reflexion.

Servir

Es el lema de los Rovers. Representa el
deber ser y actuar de todos los Rovers.

Es un marco de referencia para las
actividades que desarrollan. Es una
actitud permanente de vida y de
disposicion en los entornos en los que
participan.

Color Rojo

Este color simboliza la sangre ferviente
del Rover. Es el color que alcanzan los
metales al fundirse, templarse vy
purificarse, es el color del fuego y de la
sangre, por lo que se le asocia a la
energia, el esfuerzo, el sacrificio, la
fortaleza, el compromiso, valor y coraje.

La bandera es el elemento tangible
con el que se visibiliza el color rojo.

Canoa

Representa el viaje de la vida, el
esfuerzo personal y el trabajo en equipo.
Este simbolo proviene de la influencia
de Baden-Powell y su idea de que el
Rover debe ser un explorador de la vida,
avanzando con determinacion vy
responsabilidad. Proviene del texto de
Baden-Powell "Rema tu propia canoa".

La canoa se presenta como un
elemento simbdlico analogo a la
progresion personal; el recorrido por el
rio de la vida esta representado en el
alcance de las competencias
terminales en la busqueda
permanente de ejercer a plenitud la
ciudadania activa.




ELEMENTO DE
IDENTIDAD

CONTEXTO

FORMA DE APROPIACION

Oracion

La oracion convoca al encuentro. Es un
ritual no religioso, pero con sentido de
trascendencia. (versién solemne de su
canto del "vagabundo").

El texto original de una Oracién de Santo
Tomas de Aquino al Santisimo
Sacramento. En la Asociacién Scouts de
Colombia, corresponde a una
adaptaciéon de dicha oracion en una
publicacién oficial que data de 1989.
(https://www.aciprensa.com/recurso/49
1/oracion-de-santo-tomas-de-aquino-al-
santisimo-sacramento)

La oracién rover es una invitaciéon a
estar y ser siempre Vigilantes, Nobles,
Rectos, Fuertes y Generosos en el
actuar. (VINOREFUGE)

Saulo de Tarso
Referente de inspiracién

Saulo de Tarso, quien es reconocido por
su historia narrada en la biblia,
identificado por perseguir cristianos y
luego se convierte al encontrarse con
Dios, para luego evangelizar,
caracterizandose por recorrer largos
territorios llevando la fe.

Su apropiaciéon esta directamente
relacionada con el recordatorio de los
objetivos terminales de:

Crecimiento Espiritual:

Practica  habitos individuales y
colectivos para fortalecer vinculo con
lo trascendente, llevandolo como
conocimiento compartido en su
comunidad.

Trascendencia:

Integra el propdsito de sus acciones
diarias con sus valores y creencias,
participando en  practicas que
conectan con lo ftrascendental y
realizando actos de servicio
desinteresado para el beneficio de la
comunidad.

El uniforme, la Bandera y el Himno Scout, son elementos de identidad comunes con las demas Ramas de
la Asociacidén Scouts de Colombia, los cuales se relacionan en el reglamento de uniformes, insignias y

distintivos.

6.5 Ceremonias:

Es importante recordar lo que bien precisaba Baden-Powell (1920) al referirse a la investidura, una
experiencia que, en su esencia, puede ser generalizada para todas las ceremonias: “La investidura del
Scout se convierte deliberadamente en una especie de ceremonia, ya que un pequeiio ritual de ese tipo,
si se lleva a cabo con estricta solemnidad, impresiona al muchacho; y considerando la gran importancia
de la ocasién, es justo que quede lo mas impresionado posible.” Por esta razén, te proponemos que

desarrolles las ceremonias “SABER”:
Sencillas, una ceremonia simple, sin excesos; no debe constituirse en un espectdculo.
Auténticas, una ceremonia sincera, verdadera.

Breves, corta, concisa, que no se extienda innecesariamente.
Elevadas, significativa, protocolaria, sin dejar de ser alegre.




Relevantes, importante, trascendente, especial, que deje huella positiva.

Sumado a lo anterior, recuerda que todas las insignias de la progresion personal se pueden entregar en
un contexto especial propio de la vida de Clan; sin embargo, la investidura, la insignia maxima de BP -
Ciudadano Global y los estimulos propios de la rama, se deben entregar necesariamente en presencia
del Grupo Scout por las caracteristicas de tales reconocimientos y la incidencia de los y las Rovers como
ejemplo en la comunidad Scout.

Para profundizar en las ceremonias de Clan, te invitamos a consultar el capitulo 8 - Progresion Personal.



CAPITULO 7: LA NATURALEZA

7.1 Definicion del concepto:

La Vida en la Naturaleza ofrece un entorno ideal para el desarrollo personal de los Rovers por medio del
programa de jévenes, para fomentar el espiritu de servicio. A través de la experiencia directa en entornos
naturales, los Rovers fortalecen su autonomia, resiliencia y conexion con el mundo que los rodea,
adoptando una actitud de respeto y cuidado hacia el ambiente. Esto hace parte del concepto de
ciudadania activa, ya que fomenta valores y habilidades esenciales para la participacion responsable con
su entorno, promoviendo en los jovenes la conciencia por el buen aprovechamiento de la naturaleza, la
preservacion de la misma y su uso sostenible.

7.2 Conexion y Aprendizaje: La importancia de las actividades al aire libre en la rama.

En la rama Rover, la Vida en la Naturaleza es un “aula viva”, donde se traducen en decisiones concretas:
planear rutas, gestionar riesgos, cooperar, servir y evaluar impactos; este contexto real fortalece
autonomia, resiliencia y sentido de ciudadania activa, porque conecta lo que se aprende con necesidades
del territorio y con Scouts por los ODS (ambiente y sostenibilidad; paz y participacién comunitaria; salud
y bienestar; habilidades para la vida), de modo que cada salida se convierte en experiencia significativa
y en punto de partida para proyectos de servicio con propdsito.

Adicionalmente, entre los 18 y 20 afios, la vida en la naturaleza impacta en diferentes dimensiones:
<+ Fisico: La vida al aire libre fortalece la salud y el bienestar corporal, promoviendo hdbitos de
actividad fisica consciente, alimentacion equilibrada y autocuidado.

4+ Cognitivo: Los entornos naturales se convierten en escenarios de aprendizaje significativo. Al
planificar rutas, administrar recursos o enfrentar imprevistos, el Rover ejercita su pensamiento
critico, la capacidad de anticipacién y la creatividad. La naturaleza ensefia a leer el entorno, a
reflexionar sobre las decisiones y a comprender la interconexién entre los seres vivos,
fortaleciendo su criterio y visién de mundo.

% Social: Compartir la vida en la naturaleza fortalece el espiritu de comunidad. En la preparacién
de actividades, el trabajo en equipo y el servicio, el Rover aprende cooperacion, liderazgo
participativo y solidaridad. Estas experiencias consolidan el sentido de pertenencia al Clan y el
compromiso con la sociedad, pilares fundamentales de su proyecto personal y ciudadano.

2
%

Emocional: Los desafios naturales permiten al Rover enfrentar sus limites y emociones,
fortaleciendo la autoconfianza, la resiliencia y la serenidad ante la adversidad. Los espacios de
contemplacién y silencio le brindan oportunidad para el autoconocimiento y la gestién
emocional, favoreciendo un crecimiento interior mas equilibrado.

L)

* Espiritual: La experiencia directa con la naturaleza despierta el asombro, la gratitud y el respeto
por la vida. El Rover descubre en ella un lugar de encuentro con lo trascendente y con su
propdsito personal.

L)

7.3 Habilidades de Vida al Aire Libre: Se cuenta con la Guia basica de habilidades y su enfoque educativo,
la cual invitamos a consultar.



7.4 Conciencia Ambiental: Proyectos y actividades para cuidar el medio ambiente, e iniciativas de
Scouts por los ODS

Para transformar esa vivencia en impacto, el clan formula proyectos alineados con “Scouts por los ODS”
siguiendo diferentes rutas de aprendizaje y registrando logros: Desafios contenidos en la iniciativa Tribu
Tierra, como Campeones por la Naturaleza,

Plastic Tide Turners, Scouts Go Solar y YUNGA para abordar, desde la naturaleza problemas locales (agua,
residuos, energia, biodiversidad, inclusion, cultura de paz), con metas SMART, alianzas comunitarias y
auto-evaluaciones por competencias; asi, cada campamento o salida deja huella medible en personasy

territorio y contribuye explicitamente a los ODS desde el Programa de Jévenes.

Areas
Tematicas

Iniciativa

Apoyo al
Programa de
Jovenes en...

Temas

Desafios

Medio Ambiente y
Sostenibilidad

X A
" Pyearthtribe

Abordar el cambio
climatico, promover
habitos sostenibles
hacia estilos de

vida ecologicos y
saludables, conectar
con la naturaleza y
protegerla hacia la
sostenibilidad.

e Consumo
responsable

e Naturalezay
biodiversidad

* Energia
Limpia

* Gestion de la
contaminacion

Desarrollado para
ODS especificos en
coordinacion con
socios globales,
regionales y
nacionales.

Paz y Compromiso
Comunitario

Messengers of Peace

Desarrollar
comunidades
resilientes y
desarrollo sostenible
a través de la
participacion de
los jovenes en los
procesos de toma
de decisiones

y resolucion de
conflictos.

e Construccion
de la Paz

e Diversidad e

inclusion
e Culturay

patrimonio
e Accion

humanitaria

e Compromiso
civico

e Igualdad de
género

Desarrollado para
ODS especificos en
coordinacion con
socios globales,
regionales y
nacionales.

Habilidades para la
Vida

@ LifelLeaders

Brindar oportunidades
para que los jovenes
se preparen para su
transicion a la edad
adulta y una vida
productiva.

e Habilidades
interpersonales

e Liderazgo
* Alfabetizacion

e STEAM (Ciencia,
Tecnologia,
Ingenieria, Artes,
Matematicas)

e Emprendedurismo

Desarrollado para

ODS especificos en
coordinacion con socios
globales, regionales y
nacionales.

Salud y Bienestar

Construir
espacios seguros
y resiliencia, y
proporcionar
herramientas para
el bienestar fisico,
mental y social.

e Estilos de vida
saludables

e Seguridad
personal

e Salud mental

e Salud
sexual y
reproductiva

e Pazinterior y
espiritualidad

Desarrollado para
ODS especificos en
coordinacion con
socios globales,
regionales y
nacionales.



CAPITULO 8: LA PROGRESION PERSONAL

8.1 Definicién de concepto:

La progresion personal en el contexto de la Asociacién Scouts de Colombia constituye un sistema
educativo integral fundamentado en el desarrollo de competencias que busca la formacién de
ciudadanos integros, criticos y comprometidos con la transformacion social. El actual sistema se
caracteriza por su naturaleza gradual y diferenciada, reconociendo las particularidades evolutivas de
cada grupo etario.

Este elemento esencial del método scout se estructura mediante un proceso gradual con etapas
adaptadas al desarrollo evolutivo, que responde a una simbologia coherente y motivadora. La progresion
personal se concibe entonces, como el proceso sistematico y continuo mediante el cual cada participante
del movimiento scout desarrolla progresivamente competencias integrales en diversas areas de
crecimiento personal, a través de experiencias educativas significativas, contextualizadas y graduales
gue responden a sus caracteristicas evolutivas, intereses individuales y potencialidades especificas.

Este proceso se caracteriza por su naturaleza holistica, personalizada y transformadora, orientada hacia
la formacion de sujetos auténomos, responsables y comprometidos con el bien comun. Es una
evaluacion personalizada que incorpora la autoevaluacién, la evaluacion de los pares y la validacion del
adulto acompafiante, quien debe conocer profundamente al joven para orientarlo. Incluye los
reconocimientos como estimulos, pero no como fines en si mismos, y busca la transferencia de los
aprendizajes a todos los dmbitos de la vida del Scout. No constituye un sistema competitivo entre
jévenes ni un conjunto de pruebas desconectadas de la realidad; tampoco obliga a todos a avanzar al
mismo ritmo ni se limita a una coleccion de insignias.

8.2 Conceptualizacion de Competencias Scouts

Las competencias educativas en el contexto scout se definen como capacidades complejas e integrales
gue articulan conocimientos, habilidades, actitudes y valores, permitiendo a los individuos actuar de
manera eficaz, ética y creativa en situaciones especificas relacionadas con su desarrollo personal y su
participaciéon ciudadana. Estas competencias se caracterizan por su naturaleza holistica, su
contextualizacion social y cultural, y su orientacidn hacia la transformacién personal y social.

El sistema por competencias scout ha sido desarrollado mediante la metodologia GPS (Guia para el
Progreso del Programa Scout) en coherencia con los desafios identificados en el Proyecto Educativo
Institucional, los Objetivos de Desarrollo Sostenible y las prioridades educativas especificas del contexto
colombiano. Las competencias terminales establecidas representan los aprendizajes esperados al
momento del egreso del movimiento Scout y se articulan con las competencias intermedias que facilitan
la progresién gradual a lo largo de las diferentes etapas evolutivas.

8.3 Perfil de egreso y competencias terminales.

Las competencias scouts se organizan en funcidn de seis areas de crecimiento personal, cada una con su
definicién especifica y sus competencias terminales asociadas. Esta estructura garantiza una cobertura



integral del desarrollo humano, manteniendo siempre una perspectiva sistémica que reconoce las
interrelaciones entre los diferentes elementos que constituyen la formacion integral de la persona.

De acuerdo con la investigacién y analisis realizado por el equipo de la Direccidon Nacional de Programa
de Jovenes, se determiné como edad maxima de egreso del movimiento scout hasta los 20 afios. De esta
manera, no sélo se busca asegurar que los participantes del programa tengan la madurez necesaria, sino
también un desarrollo adecuado para beneficiarse plenamente del programa educativo del Movimiento
Scout, el cual estd disefiado para acompafiar a los jovenes en sus etapas clave de crecimiento y
aprendizaje de manera responsable.

A partir de los 18 afios, los miembros juveniles-adultos pueden considerar su partida del Movimiento
segln su proyecto de vida, permitiendo una transicién natural hacia la vida adulta y otras
responsabilidades. Esta flexibilidad, reconoce las diversas trayectorias personales y profesionales que
los jovenes pueden seguir, respetando su desarrollo individual. Lo anterior no quiere decir que se deba
dejar de ofrecer una alternativa al programa que le permita al joven-adulto en el Movimiento gestionar
su llegada a la Ciudadania.

A continuacidn, se presentan las areas de crecimiento, dimensiones, prioridades educativas y las
competencias terminales, propias de la edad que nos compete:

AREAS, DIMENSIONES Y PRIORIDADES COMPETENCIAS TERMINALES

Area de Crecimiento

Definicion

Prioridades
Educativas

Competencias Terminales
Juventud Temprana: 18 - 20

Desarrollo fisico -
Corporalidad

Responsabilizarse del
crecimiento y
funcionamiento de su
cuerpo

Actividad fisica para
un cuerpoy una
mente equilibrada

Actividad fisica para un cuerpo y una mente
equilibrada Incorpora la actividad fisica de
manera regular y consciente para mantener un
equilibrio entre el bienestar fisico y mental,
promoviendo habitos saludables y un estilo de
vida activo.

Habitos saludables
para una vida
duradera (higiene,
suefo, autocuidado.)

Practica habitos que promuevan una vida sana
y duradera, incluyendo una adecuada higiene
personal, un suefio reparador, la gestién
efectiva del estrés, la alimentacion saludable y
la prevenciéon de conductas de riesgo

Autocuidado - ASP

Valora y fundamenta su responsabilidad en el
desarrollo y cuidado de su cuerpo para
garantizar su bienestar fisico y mental y
propiciar ambientes seguros para si mismo vy
los demdas en los entornos en los que
interactie, siendo capaz de identificar
situaciones de riesgo y conociendo los
mecanismos para actuar en caso de necesidad.




AREAS, DIMENSIONES Y PRIORIDADES

COMPETENCIAS TERMINALES

Area de Crecimiento Definicion Prioridades Competencias Terminales
Educativas Juventud Temprana: 18 - 20
Asume con responsabilidad la toma de
decisiones libres e informadas acerca de su
. salud sexual y reproductiva, valorando y
Sexualidad

respetando su cuerpo y reconociendo la
importancia de su integridad y seguridad fisica,
psicoldgica y emocional.

Desarrollo intelectual
- Creatividad

Adquirir habilidades
para comprender,
transformar y crear en
el entorno

Habilidades parala
Innovacién

Utiliza el pensamiento creativo para promover
la generacién de ideas innovadoras y la
solucion efectiva de problemas, aportando
valor en los contextos en los que participa.

Educacién eny para la
era digital

Aprovecha de manera critica y responsable las
herramientas tecnoldgicas, potenciando su
aprendizaje, la comunicacion y la colaboracion
en entornos virtuales, y adaptandose a los
retos y oportunidades de la era digital.

Pensamiento critico

Comprende y evalia informacién, ideas vy
argumentos, para valorar y juzgar afirmaciones
y conclusiones propias y de los demas, con el
fin de tomar postura y fundamentar sus
decisiones, considerando  sus  posibles
implicaciones y consecuencias

Desarrollo del
caracter - Caracter

Construir una
identidad séliday
actuar con integridad
frente a desafios
personales y sociales

Cultura de paz

Fomenta la convivencia pacifica mediante el
respeto y la cooperacién, utilizando la
comunicacion efectiva para resolver conflictos
y promover la armonia en su entorno.

Autoconocimiento

Valora su identidad, autorregula sus emociones
en diferentes situaciones y alinea sus acciones
con sus valores y propésitos de vida al construir
relaciones significativas, tomar decisiones
auténomas y participar activamente en la
sociedad.

Resilienciay
adaptabilidad al
cambio

Muestra capacidad para afrontar y adaptarse a
situaciones adversas o cambiantes,
manteniendo una actitud positiva y buscando
oportunidades de aprendizaje y crecimiento en
cada desafio.

Resolucién de
problemas / conflictos

Aborda los problemas y conflictos de manera
asertiva, utilizando habilidades de analisis y
creatividad para encontrar soluciones viables, y
empleando la mediacién y el didlogo para
alcanzar acuerdos satisfactorios para todas las
partes involucradas.




AREAS, DIMENSIONES Y PRIORIDADES

COMPETENCIAS TERMINALES

Area de Crecimiento

Definicion

Prioridades
Educativas

Competencias Terminales
Juventud Temprana: 18 - 20

Compromiso y accion
para la igualdad de
género

Transforma su entorno, evidenciando la
internalizacién de la igualdad de género a
través de sus acciones, en pro de Ia
construccién de una sociedad equitativa para
todas las personas.

Asume con responsabilidad afectiva su vida

Vida, placery sexual, integrando el placer, el erotismo vy la
Entender y gestionar responsabilidad intimidad en procura de la construccion de
. las emociones y afectiva relaciones sanas y sostenibles basadas en el
Desarrollo Afectivo - . o, )
. desarrollar relaciones respeto hacia si mismo y los demas.
Afectividad . .
afectivas positivas y
responsables Fomenta la empatia en sus relaciones
Empatia interpersonales para establecer vinculos
i L
P auténticos y respetuosos que promuevan el
entendimiento mutuo y el bienestar comun.
Sostiene relaciones sanas, basadas en el
. respeto propio y hacia los demas, a partir del
Autoestima peto propio y hacla 2P
conocimiento de si mismo, reconociendo el
valor de su propia imagen y sus capacidades.
Sensibilidad Integra practicas sostenibles adaptadas a su
ambiental y contexto, utilizando recursos diversos y

Desarrollo social -
Sociabilidad

Adquirir el concepto
de interdependencia
con los demasy
desarrollar la
capacidad de cooperar
y liderar.

desarrollo sostenible.
Acciones para la
mitigacion del cambio
climatico

coherentes con su estilo de vida para mitigar el
cambio climatico y contribuir a la proteccidn
del ambiente.

Liderazgo para la
innovacion social

Desarrolla y lidera iniciativas de innovacién
social que promuevan la cultura ciudadana,
utilizando  habilidades de liderazgo vy
herramientas de gestion de proyectos, en
cualquier entorno colaborativo en el que se
involucre.

Trabajo en equipo

Promueve los entornos colaborativos tanto
personales como profesionales, fomentando el
respeto mutuo y aplicando las habilidades del
trabajo en equipo.

Interculturalidad

Valora la diversidad demostrando sensibilidad
y respeto hacia su propia cultura y las de los
demas, promoviendo espacios de
entendimiento y construccién a partir de las
diferencias en cualquier entorno en el que se
encuentre.

Desarrollo Espiritual -
Espiritualidad

Descubrir el
significado
trascendental de la
vida y actuar en
coherencia con los

Respeto por lavida

Es sensible y empatico hacia todos los seres
vivos, actuando con conciencia ética para
proteger y preservar la integridad de la vida en
sus diversas formas, reconociendo su valor
inherente y su interconexion vital.




AREAS, DIMENSIONES Y PRIORIDADES COMPETENCIAS TERMINALES

Area de Crecimiento Definicion Prioridades Competencias Terminales
Educativas Juventud Temprana: 18 - 20
valores fundamentales Practica habitos individuales y colectivos para

fortalecer vinculo con lo trascendente,
llevandolo como conocimiento compartido en
su comunidad.

Crecimiento Espiritual

Integra el propdsito de sus acciones diarias con
sus valores y creencias, participando en
Trascendencia practicas que conectan con lo trascendental y
realizando actos de servicio desinteresado para
el beneficio de la comunidad.

8.4 Oportunidades de Aprendizaje: C6mo proyectar, leer y entender el avance de los Jovenes.

Las oportunidades de aprendizaje constituyen el primer elemento del ciclo educativo y se definen como
situaciones educativas intencionalmente disefiadas que se materializan a través de los ocho elementos
del método scout, o bien emergen espontdneamente desde las vivencias de los participantes. Estas
situaciones representan el punto de encuentro entre el entorno desafiante y la motivacién juvenil,
generando las condiciones necesarias para que el proceso educativo adquiera significado y relevancia.

Estas oportunidades de aprendizaje se manifiestan a través de campamentos y actividades al aire libre,
proyectos de servicio comunitario, vida en pequefios grupos, practicas deportivas y culturales,
ceremonias y tradiciones, juegos y desafios, empresas y aventuras, participacion en organismos de
gobierno y situaciones espontdneas que emergen naturalmente en el desarrollo de cualquier actividad.
El disefio de estas oportunidades debe garantizar que sean desafiantes, utiles, recompensantes,
atractivas, seguras, ludicas, incluyentes y diversas, respondiendo a la escalera de participaciéon juvenil
que permite diferentes niveles de involucramiento segun el desarrollo y motivacién de cada participante.

LIDERAZGO DE LOS
JOVENES

oo [

APOYO DE LOS
ADULTOS
Construccion Propia: Mesa de rangos etarios.

La oportunidad de aprendizaje representa el punto de partida, es el momento en el cual el entorno
presenta desafios o situaciones que estimulan la curiosidad de los Nifios, Nifias, Adolescentes y Jovenes
(NNAJ) y los invitan a participar activamente; cabe anotar que, sin estas oportunidades, el proceso



educativo careceria de motivacion y relevancia. En el PARCE (Proceso Auténomo del Rover en
Competencias para su Evolucién) los jovenes las identificaran con el nombre de Vivencias Rovers.

8.5 El Desarrollo de Competencias como Resultado Transformador

El desarrollo de competencias constituye el elemento culminante del ciclo educativo y representa la
capacidad de transferir los aprendizajes construidos a situaciones nuevas, actuando con autonomia,
ética y eficacia en diversos contextos vitales. Las competencias integran saberes complejos que incluyen
conocimientos, habilidades y actitudes, constituyéndose en el objetivo fundamental de la propuesta
educativa scout.

Este desarrollo se evidencia en la progresidn personal de cada participante, donde las competencias se
construyen gradualmente a través de la acumulacidn reflexiva de experiencias diversas, procurando un
equilibrio integral entre las seis areas de crecimiento personal. Las competencias asi desarrolladas
preparan a los jovenes para convertirse en ciudadanos criticos, creativos y comprometidos, capaces de
afrontar los retos de una sociedad en constante evolucién con determinacidn, libertad y resiliencia.

8.6 Apoyo, Acompanamiento y Enlace: Cdmo guiar y motivar a cada joven en su crecimiento
personal.

La guia y motivacién para los jévenes en su progresidon personal debe centrarse en reconocerlos como
protagonistas de su propio camino, acompafandolos desde la confianza y el respeto por su autonomia.
El dirigente o adulto acompafiante no debe imponer metas, sino ayudar al joven a descubrir y definir
objetivos significativos en coherencia con sus talentos, intereses, valores y proyecto de vida. Esto implica
promover espacios de didlogo, reflexiéon y retroalimentacion constructiva, donde el joven pueda
identificar fortalezas, reconocer areas de mejora y transformar sus desafios en oportunidades de
aprendizaje.

El acompafiamiento del adulto voluntario debe inspirar, brindar herramientas y generar confianza,
asegurando que cada Rover encuentre motivacion en sus logros y aprendizajes, fortaleciendo asi su
capacidad de autogestion, liderazgo y compromiso con la vida. Adicionalmente, el dirigente debe
desarrollar habilidades para la evaluacién formativa, el disefio de experiencias educativas significativas,
la gestion de grupos diversos, la resolucidn de conflictos, y la construccidén de ambientes de aprendizaje
seguros e inclusivos que favorezcan el desarrollo integral de todos los participantes.

8.7 El Sistema de Progresion para la rama.

El modelo de progresion de la Asociacion Scouts de Colombia esta dado por niveles de desempefio, los
cuales se explican a continuacion:

Nivel de Exploracion

Nivel de Aplicacion

Nivel de Profundizacion

El nivel de exploracidn constituye la
fase inicial del desarrollo de
competencias, caracterizada por el
acercamiento  preliminar a las
diferentes dreas de crecimiento

El nivel de aplicacidn representa la fase
de consolidaciéon del desarrollo de
competencias, donde los participantes
demuestran la capacidad de movilizar
los aprendizajes construidos en

El nivel de profundizacién constituye la

fase avanzada del desarrollo de
competencias, disefiada
especificamente para apoyar los

procesos de exploracion vocacional y




personal y la identificacion de
intereses, potencialidades y desafios
individuales. En este nivel, los
participantes desarrollan una
comprensién basica de los elementos
fundamentales de cada competencia,
explorando diferentes formas de
expresion y aplicacién en contextos
cercanos y familiares.

La exploracién se caracteriza por su
naturaleza experiencial y ludica,
promoviendo el descubrimiento activo
y la experimentacion libre como
mecanismos fundamentales de
aprendizaje. Los participantes son
acompafiados en  procesos de
autoconocimiento que les permiten
identificar sus preferencias, fortalezas

y areas de mejoramiento,
estableciendo las bases para un
desarrollo de competencias

personalizado y significativo.

Durante el nivel de exploracion, se
privilegian las actividades
diversificadas que permiten a los
participantes entrar en contacto con
multiples formas de expresion de cada
competencia, facilitando la
identificacion temprana de intereses
especificos. La evaluacién en este nivel
se centra en la participacion activa, la
curiosidad demostrada y la capacidad

situaciones especificas y
contextualizadas.  Este nivel se
caracteriza por el dominio funcional de
las competencias y la capacidad de
transferir los aprendizajes a nuevos
contextos y situaciones de manera
auténoma y responsable.

En el nivel de aplicacion, los
participantes desarrollan autonomia
en el uso de las competencias,
demostrando capacidad para tomar

decisiones informadas, resolver
problemas complejos y generar
propuestas creativas e innovadoras

que contribuyan al bienestar personal
y comunitario. La aplicacién de
competencias se manifiesta a través de
proyectos, iniciativas y acciones
concretas que evidencian el impacto
transformador del proceso formativo.

Este nivel constituye el estandar
minimo esperado para el perfil de
egreso del sistema scout, garantizando
que todos los participantes alcancen
un nivel de competencia que les
permita participar activa y
responsablemente en la sociedad,
contribuyendo a la construccion de
ciudadania y al desarrollo social
sostenible.

especializacion tematica. Este nivel se
caracteriza por el desarrollo de
experticia en dareas especificas de
interés, la capacidad de liderazgo en
procesos de transformacion social y la
generacion de conocimiento nuevo a
partir de la reflexidon critica sobre la
practica.

Los participantes que alcanzan el nivel
de profundizacion demuestran
capacidad para abordar problematicas
complejas desde perspectivas
interdisciplinarias, generar propuestas
innovadoras de solucién vy liderar
procesos de cambio en sus
comunidades. La profundizacion de las
competencias se manifiesta a través de
proyectos, iniciativas de
emprendimiento social, procesos de
mentoria y liderazgo de equipos de
trabajo.

El nivel de profundizacién se articula
estrechamente con los procesos de
orientacién vocacional y profesional,
facilitando que los participantes
identifiquen sus vocaciones especificas
y desarrollen las competencias

especializadas requeridas para su
futuro desempefio académico vy
profesional, contribuyendo a la

formacién de lideres transformadores
para el desarrollo nacional.

de reflexion sobre las experiencias
vividas.

A partir de esta estructura, la progresidn personal para la Rama Rover se desarrolla en cuatro (4) fases,
con una duracién tentativa promedio a partir del rango de edad de permanencia.

8.7.1 Primera Fase

La primera es la fase de adaptacidén y esta orientada a alcanzar la progresion denominada Rover
Ciudadano (RC), con un tiempo no superior a los cinco (5) meses desde que ingresa el ciudadano scout
al Clan (es decir, quien proviene de la Comunidad de Nédmadas Scout) o del aspirante (un adulto que
ingresa por primera vez al movimiento scout antes de cumplir 21 afios). Durante este tiempo estimado,
se espera que tanto el ciudadano como el aspirante se familiarice con la dindmica de vida en el Clan; asi
mismo, se prevé que el dirigente acompafiante co-evalle junto con el Rover, los conocimientos
especificos relacionados con el Movimiento Scout (ley, promesa, técnica Scout, entre otros) para que el
aspirante los adquiera o para que el ciudadano los afiance o los actualice. Por ultimo, se estima que cada
Rover junto con su dirigente estudie y evalle las competencias terminales asociadas a cada area de
crecimiento y las conductas observables o esperadas, segin cada nivel de desempefio; lo anterior
permitird disefiar con apoyo y presencia de dirigente el PARCE (Proceso Auténomo del Rover en
Competencias para su Evolucion). Esta fase finaliza con la ceremonia de entrega de la insignia de Rover



Ciudadano (RC) y la renovacién de la promesa para los ciudadanos Scouts o la investidura para quienes
finalizan su proceso como aspirantes. Esimportante recordar que la RC se ubicara en la manga izquierda
de la camisa, unida al lado superior izquierdo de la insignia de rama.

8.7.2 Segunda Fase

La segunda fase estd orientada al desarrollo de competencias terminales para alcanzar el nivel de Rover
Participativo (RP) con una duracidn estimada no superior a los siete (7) meses después de recibir el RC.
Para llegar a ello, una vez establecido el diagndstico en la fase anterior y disefiado el PARCE, cada Rover
estard en capacidad, con apoyo de su dirigente de Clan, de establecer como punto de partida qué
competencias terminales empezard a desarrollar, para definir como minimo cuatro (4) competencias en
las dreas de crecimiento que desee priorizar en el nivel de exploracién y dos (2) mas en nivel de
aplicacion. Esta fase culmina con la ceremonia de entrega de la insignia de Rover Participativo (RP), la
cual debera ubicarse encima de la insignia de rama.

8.7.3 Tercera Fase

La tercera fase se dirige a la materializacion de las competencias terminales segun las areas de
crecimiento disponibles para llegar al nivel de Rover Transformador (RT), concluyendo las dos (2) areas
faltantes en el nivel de exploracion, tres (3) en el nivel de aplicacién y un (1) en el nivel de profundizacién.
Este proceso en coherencia con la complejidad que demanda el aumento de nivel de desempeno de las
competencias, estd previsto para ser desarrollado en un tiempo no superior a los nueve (9) meses. Esta
fase culmina con la ceremonia de entrega de la insignia de Rover Transformador (RT), y se ubicard al lado
superior derecho de la insignia de rama conformando un “panal” de cuatro (4) insignias.

En este proceso de acompanamiento y coevaluacion, de ingresar un adulto al clan después de los 19
afos, podra en su fase de adaptacidn de manera conjunta con el dirigente que le acompana, determinar
si ya cuenta con algunas competencias que permitan afirmar que se encuentra en una fase de Rover
Participativo (RP) o Rover Transformador (RT); de ser asi, esto podra ser validado con apoyo del dirigente.
En estos casos no se entrega la insignia RC, RP o RT, segun sea el caso; solo se realiza la renovacion de la
promesa si se trata del reintegro de un Scout o la investidura en el caso de un aspirante, y asi mismo, el
registro correspondiente en la matriz de competencias terminales / areas de crecimiento / niveles de
desempefio y se continla con el proceso para acceder al siguiente nivel en el reconocimiento por la
materializacién de las competencias segun los niveles de desempefio donde deberia encontrarse.

8.7.4 Cuarta Fase

La cuarta fase se orienta a alcanzar la maxima insignia para la Rama Rover: Be Prepared - Ciudadano
Global (BP). Para esta fase se espera que el Rover logre el desarrollo de las dos (2) areas de crecimiento
faltantes en el nivel de aplicacién y las cinco (5) dreas de crecimiento restantes en el nivel de
profundizacidn. Asi las cosas, y en un periodo estimado no superior a los once (11) meses, se espera que
el Rover haya alcanzado todas las competencias terminales, en los 3 niveles de desempefio cada una. De
esta manera y para quien cumpla con los requisitos, esta etapa finaliza con la ceremonia y entrega de la
insignia de BP - Ciudadano Global en forma de venera, la cual reemplazara la progresion personal Rover
previamente adquirida.



Edad 18 19 20 21
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Partida Rover

(tiempa promedio en meses)

Rover Ciudadano Rover Participativo Rover Transformador BP - Ciudadano Global
Dx - Adaptacién (tiempo promedio en meses) (tiempo promedio en meses) (tiempo promedio en meses)

1 2 3 4 65 17 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 68 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
4 2
3
1

Exploracién 0
2

5

Niveles de
Desempefio
Areas de

Crecimiento
Areas de
Crecimiento
Areas de
Crecimiento

1
Profundizacion 0 List@ para el egreso

Nota: Teniendo en cuenta la estructura de la progresion personal definida para la Rama Rover, no se
considera adecuado la entrega de insignias de manera acumulada, ni tampoco la entrega de mas de una
insignia de progresion en un lapso de tiempo inferior a los 5 meses.

¢y como se materializan las competencias educativas en los niveles de desempeiio?

Por medio del sistema de equipos y de manera transitoria, los Rovers se pueden organizar para crear
clubes Rovers, diseiar proyectos de diversa indole o vincularse a los clubes y proyectos que ya estén en
marcha, todo, conforme sus intereses y necesidades. Para esto se sugiere consultar el documento Equipo
de Bolsillo (2025) como herramienta para el desarrollo de sus competencias terminales durante su
permanencia en la Rama Rover.

De esta manera, durante los ultimos meses de permanencia en el Clan la participacion del Rover previo
a su partida es la de desempefiar un rol de tutor con sus pares, facilitando especialmente los procesos

de adaptacién para los integrantes mas nuevos.
Nota para insertar como referencia en pie de pagina: ver documento Equipo de bolsillo (2025)

8.8 Reconocimiento: Ceremonias y formas de reconocer los logros de manera personal.

Baden-Powell decia en 1932: “No es necesaria ninguna ceremonia especial para la Vigilia; puede
celebrarla en la tranquilidad de su habitacidn; pero es responsabilidad del Lider Scout Rover asegurarse
de que ningln joven se una a la Seccién Rover Scout de la Hermandad Scout sin estar plenamente
decidido a moldear su vida de acuerdo con los ideales Rover Scout.”. De alli la importancia que tiene el
dirigente de convertir “el parche” en insignia, “el bastéon” en horquilla y de garantizar que esos
elementos, junto al escenario y la actividad de celebracidon a desarrollar, se convierta en una experiencia
significativa para cada uno de los Rovers que acompana en ese recordatorio permanente de vivir la ley
y la promesa.

En la Rama Rover podras encontrar diversos escenarios para celebrar historias, recuerdos o
reconocimientos; algunos son propios de la vida de Clan en el contexto de sus Grupos Scouts, otros son
a nivel de distrito o de cada Regidn Scout y otros se viven como Pais Scout. Sin embargo, las principales
ceremonias en las que deberia participar todo Rover son las siguientes:

Entrega de insignias del PARCE

Vigilia

Peregrinaje

Partida Rover

Cena Rover



Antes de empezar a hablar de cada una de ellas, es importante tener claro que las ceremonias como en
cualquier otra rama estan sustentadas en el marco simbdlico y tienen un propdsito educativo. Por eso
se recomienda que para su aplicacion se garantice la seguridad de cada participante, eliminando
cualquier tipo de variable que pueda poner en riesgo su integridad fisica o mental; no es valido bajo
ninguna circunstancia, propiciar escenarios que impliquen exigencias fisicas desproporcionadas, ayunos,
golpes o latigazos (usando la pafioleta u otros objetos), pruebas, retos, expresiones invalidantes,
desobligantes o discriminatorias y demads acciones que promuevan o faciliten la afectacién fisica o
psicolégica de nuestros jovenes.

Adicionalmente, es importante precisar que las ceremonias son de caracter individual, y sus
caracteristicas, al estar vinculadas la mayoria de veces con la progresidon personal, deben responder a
los intereses, habilidades y necesidades de cada Rover (con o sin discapacidad), los cuales pueden ser
participes de su construccidn y preparacion, usualmente contando con el apoyo de su clan y amigos mas
cercanos; claro, sin afectar el factor sorpresa que implica la designacién especifica del momento en el
que la experiencia serd llevada a cabo. Esta planeacién centrada en la persona con participacion del Clan
no es nueva, pues como se cita a continuacion “el grado de ceremonia utilizado en la vigilia y la
investidura variard, y esto dependerd de los deseos de la tripulaciéon [Clan en la traduccién que se

reconoce en espafiol] y de la persona que vaya a ser investida” Gilcraft (1938).
Nota para insertar como pie de pagina a manera de referencia: Rover  Scouts -  Gilcraft, 1938.

8.9 Insignias del PARCE.

El PARCE es la denominacidn de la progresidon personal de la Rama Rover para la Asociaciéon Scouts de
Colombia y es una sigla que traduce Proceso Auténomo del Rover en Competencias para su Evolucion.
Este proceso esta compuesto por 4 fases representadas en una insignia por cada una: El Rover Ciudadano
(RC) que acompaiia la investidura o renovacién de promesa, el Rover Participativo (RP), el Rover
Transformador (RT) y el Be Prepared (BP) - Ciudadano Global.

8.10 Vigilia Rover

En Rover Scouts, lo que son y lo que hacen (1932) Baden-Powell seiialaba: “...La idea principal es que el
escudero, antes de convertirse en Rover Scout, con la ayuda de las preguntas elaboradas por el
Fundador, reflexione con calma sobre su propdsito en la viday si estd preparado para ser investido como
Rover Scout, renovando o haciendo su Promesa Scout desde una perspectiva mas madura. Debe quedar
claro que no debe solicitar la investidura hasta que esté completamente seguro de poder hacerlo con
honestidad...”. A partir de esta nocién, debes como dirigente “disefiar una experiencia” reflexiva
personal; pero, icdmo es eso? Si has hablado y preguntado al Rover sobre cémo espera su vigilia, si te
apoyas con sus amigos del Clan, del barrio, la universidad o el trabajo y con su familia, podras detectar
con mayor detalle sus gustos y expectativas.

Un vivac montado adecuadamente, la preparacién de unos buenos alimentos en las brasas, una bebida
caliente y un fogén prendido durante toda la noche pueden ser la base de un escenario significativo. La
disposicidon de unas lecturas ricas en metaforas, algunos audios o videos que traten temas de gran
relevancia para el o la participante, cartas hechas a mano por las personas mas cercanas (hermanos,
papds, amigos de la vida), entre otros, pueden ser algunos de los medios para movilizar las emociones



y los pensamientos mas trascendentes de ese Rover que espera vivir una experiencia relevante. Solicitar
una libreta, una grabadora de voz, una aplicacion para escribir en el celular, un medio disponible para
registrar, permitira la materializacion de la introspeccion mediante la construccion de un producto
personal, privado, sensible, rico en contenido para motivar reflexiones de manera permanente durante
la experiencia.

Una vigilia puede instalarse en la sede del Grupo Scout a campo abierto, en un lugar del campamento
de Clan o de Grupo o también en un espacio al aire libre con apoyo y coordinacién con la familia; también
puede ser bajo techo a manera de acantonamiento si es para efectos de prevenir riesgos relacionados
con lluvias torrenciales o aviso de tormentas eléctricas (propias de algunas temporadas y zonas del pais).
Para su ejecucién se puede motivar pasar la noche en vela, con periodos breves de descanso o como se
establezca en acuerdo con el/la Rover participante, sin ir en contra de los deseos de quien participa, sin
afectar su seguridad, sin contravenir la normatividad vigente o incidir negativamente en alguna
recomendacion médica (por ejemplo, algunas personas podrian tolerar pasar la noche en vela, pero
otras, pueden verse afectadas fisica y psicolégicamente por exponerse a largos periodos de tiempo sin
descanso, y es alli donde se deben flexibilizar las formas de la actividad). Todos los ajustes son validos y
no hay alguna férmula que indique que una vigilia sea mejor que otra, lo importante es garantizar una
experiencia personal, Unica e irrepetible.

Es indispensable la presencia permanente del dirigente que organiza, quien debe garantizar el espacio
individual para el o la Rover que participa; debe acompanar cada tanto durante la actividad, acercandose
a la zona fisica o estableciendo comunicacion por Ilamada o texto, para monitorear no sélo que se estén
desarrollando las actividades propuestas (lectura, audios, etc.), sino que el estado de salud y de animo
es adecuado; se pueden proponer retos, siempre y cuando sean razonables, seguros y funcionales a la
experiencia: por ejemplo, promover un tiempo determinado para estar en total silencio, diligenciar una
bitdcora disefiada exclusivamente para la experiencia en horas especificas durante la vigilia, etc.

Como herramienta pedagdgica con incidencia en la motivacién es necesario hacer hincapié en que la
experiencia es privada y no de conocimiento publico en cuanto a su contenido se trata; su preparaciéon
y desarrollo debe ser de conocimiento exclusivo de los dirigentes y la familia, y claramente del o de la
Rover conforme la vaya desarrollando. De esta experiencia también podran saber posteriormente otros
Rovers que también hayan participado de la propia. Sin embargo, los demas integrantes del Clan que
estén en la etapa de adaptacion como Ciudadanos Scouts o aspirantes, solo podran conocer la
experiencia de otros una vez hayan recibido su Rover Ciudadano (lo que implica haber hecho su vigilia).
Sin embargo, el dirigente junto con el Clan debe garantizar que no se generen contextos de exclusion,
ni propiciar bajo ningun pretexto “grupos con denominaciéon especial”, tradiciones falaces o
sobredimensionadas para separar a los que hayan hecho vigilia contra los que no; al contrario, es la
oportunidad para que el dirigente estimule junto con el Clan a que Ciudadanos Scouts y aspirantes se
motiven a desarrollar su vigilia y de manera particular la adhesion (y renovacion) voluntaria alaley y la
promesa Scout.

Una vez concluya la vigilia, lo que procede es el reconocimiento publico. Este estara compuesto por la
renovacion de la promesa Scout o la investidura, acompafiada de su primera insignia de fase: el Rover
Ciudadano (RC).



8.11 Peregrinaje

No existe un dato especifico y oficial que permita establecer el origen del peregrinaje como una actividad
o ceremonia propia de la Rama Rover. Sin embargo, existen dos antecedentes que se pueden asociar a
esta. El primero es de Baden-Powell en su libro Roverismo Hacia el éxito una guia para la juventud (1922),
en la que presenta una metafora de cdmo la vida se parece a un rio por navegar y el crecimiento personal
gue se obtiene por ello: “Rema tu propia canoa; no dependas de que otros remen por ti. Estds
emprendiendo una aventura desde la corriente de la infancia, a lo largo del rio de la adolescencia,
cruzando el océano de la madurez hasta el puerto al que deseas llegar”. Asi mismo, presenta otras
reflexiones asociadas a la accion de peregrinar: “Por Roverismo no quiero decir vagabundear sin
finalidad, lo que quiero decir es encontrar uno su camino por senderos con objetivos definidos y teniendo
una idea de las dificultades y peligros que va a encontrar en él (..) ya que es una hermandad de
caminantes (peregrinos), vosotros podéis como miembros de ella, extender vuestros viajes a paises
extranjeros y ahi establecer amistad con rovers de otras nacionalidades. Este aspecto de nuestro
movimiento no es solamente interesante y educativo, sino que va encaminado a constituir un paso real
hacia la consecucion de la futura paz del mundo a través de la mutua buena voluntad”.

El segundo es la historia de Pablo de Tarso (1989), un personaje de la historia del cristianismo con el que
se alude a la conversidn para referir cambios personales positivos y también por la experiencia de
recorrer largas distancias y diversos lugares para dar testimonio de su cambio.

Peregrinar es una expresidon reconocida cominmente como realizar un viaje o excursién a diversos
lugares, y con mayor frecuencia asociado a experiencias de indole religioso. Algunas religiones
reconocen la peregrinacion como la experiencia de conectar con lugares sagrados mediante rituales
especificos, en otros casos se entiende como emprender un viaje para obtener beneficios espirituales o
alcanzar la purificacién, y en otros casos para expresar fe y devocién. Al consultar por su etimologia esta
palabra significa "acto de viajar a través de un pais extrafio hasta un lugar sagrado, largo viaje
emprendido por un peregrino" y viene del sufijo -aje (accidén) sobre la palabra "peregrino" y esta del latin
peregrinus = "relativo (-ino) al que va por (per-) los campos (agro)”. Sin embargo, el peregrinaje en el
contexto de los Scouts de Colombia no es una actividad religiosa; tiene como propdsito motivar una
experiencia scout espiritual, significativa y trascendente que lleve a cada joven a “explorar lo invisible”
ademas de ser el predmbulo para recibir la Ultima fase de la progresidon personal, la insignia de Be
Prepared (BP) - Ciudadano Global. Es importante precisar que esta insignia de maxima progresion se
entrega sélo a Rovers con inscripcion vigente en Scouts de Colombia que hayan alcanzado la fase de
Rover Transformador, y que cuenten con una edad no superior a los 20 afios y 8 meses al momento
de la solicitud.

Al igual que la vigilia, no hay una féormula especifica para desarrollar un peregrinaje; puede ser un
recorrido caminando 1, 5 o 15 kildémetros, puede ser una caminata de 60 kildémetros distribuida en 3
dias, puede ser un recorrido en bicicleta, puede ser dentro o fuera de la ciudad haciendo uso del
transporte urbano o intermunicipal, al interior de un carro o con apoyo en tramos cortos para
desplazarse en silla de ruedas. Lo importante es que su disefio y preparacion cuente con la participacién
del Rover y de las personas mas cercanas (familia, Rovers, dirigentes y demds amigos), atendiendo las
necesidades, gustos e intereses de la persona por la cual se organiza la actividad, ademas de garantizar
gue sean seguros y que siempre sean de caracter individual y no una réplica de versiones previas.



Una recomendacion para su preparacion es explorar los objetivos educativos para el desarrollo espiritual
teniendo en cuenta las 5W (2011):

Un scout es capaz de ACOGER (WELCOME) al otro.

Un scout comprende y admira las MARAVILLAS (WONDER) del mundo natural.

Un scout TRABAJA (WORK) para crear una sociedad mas tolerante y solidaria.

Un scout posee JUICIO (WISDOM), confianza en si mismo y auto-disciplina.

Un scout siente la necesidad de rezar y CELEBRAR (WORSHIP), para dar una respuesta espiritual.

Es importante en la planeacion contemplar todos los aspectos posibles relacionados con la seguridad;
esto incluye la prevencién y las actuaciones para reducir al maximo la probabilidad de ocurrencia de los
riesgos identificados: capacidad y resistencia fisica del Rover participante, estado de salud actual y
restricciones médicas, alimentacion, condiciones climaticas de los Ultimos dias, riesgos de insolacién o
golpes de calor, hipotermia, entre otros; reconocimiento de rutas telefénicas para acceso a la salud o de
servicios urgencias para la movilizacidn, y cualquier detalle que pueda relacionarse; para esto se sugiere
buscar el apoyo especifico de un dirigente del Grupo Scout o de la Regidn con conocimientos en gestién
del riesgo para analizar con minucia todos los aspectos a atender.

El peregrinaje debe concluir con el encuentro en el Grupo Scout, el Clan y los invitados (estos ultimos
son personas cercanas al Rover, Scouts o no, que serian de vital importancia para él o ella); asi las cosas
lo que procede es el reconocimiento publico y el cierre del peregrinaje que concluye con la entrega de
la insignia de BP.

NOTA: Tanto la vigilia como el peregrinaje no solo son actividades educativas para la entrega de los
reconocimientos respectivos, sino que también se constituyen como oportunidades de aprendizaje
que pueden ser empleadas para el desarrollo de competencias en cualquier nivel de desempefio de
los rovers.

8.12 Partida Rover

La partida Rover es la ultima ceremonia que se vive como protagonista de programa en Scouts de
Colombia; esta no obedece a una edad estricta sino a una fase de preparacidon para dar cierre a la
experiencia de haber sido Cachorro, Lobato, Scout, Némada Scout y/o Rover. La partida Rover puede
estar motivada por 2 razones: la primera por solicitud directa del o de la Rover, quien considera que ya
cumplié con el tiempo necesario y concluye que ha alcanzado las competencias suficientes del perfil de
egreso esperado en la Asociacidén Scouts de Colombia. La otra razén es para aquellos jévenes desde los
20 afios y 8 meses, que deben iniciar esta etapa de preparacidn para su egreso, la cual no debe superar
los 21 afios y 2 meses como maximo, para hacerse efectiva.

Al igual que las ceremonias de vigilia y peregrinaje, la partida Rover también se disefia y prepara con la
participacién del Rover proyectado para la salida del Clan y las personas mds cercanas a él o ella; sus
padres, hermanos, amigos del Clan, de los Scouts y de cualquier contexto de su interés. La partida Rover
al igual que la investidura y la entrega de la insignia de BP se desarrolla como una ceremonia de Grupo
y es exclusiva para ello. En esta no se entregan otras insignias o reconocimientos, puesto que es un



espacio exclusivo para llevar a cabo esta ultima experiencia dentro del rango de tiempo previamente
mencionado.

Para su desarrollo, se recomienda organizar el Grupo Scout en 2 filas paralelas, desde la familia de
cachorros hasta la comunidad de Némadas Scouts. El jefe del grupo scout presidira esta ceremonia, con
la compaiiiay apoyo del dirigente de Clan. El / la Rover que hace su partida iniciara haciendo un recorrido
con la presencia de su madrina o padrino y de no existir esa figura, puede elegir al integrante de Clan de
su mayor cercania, o hacerlo solo si lo prefiere, siempre con la presencia del dirigente de clan. Al pasar
por esta “calle de honor” se podra despedir de cada uno de los integrantes y de haber sido miembro
infantil o juvenil en alguna de estas ramas, podra con apoyo del dirigente de cada rama, hacer parte de
manera provisional de la formacién de cada rama, emitiendo los gritos y presentaciones en cada una.

Una vez finalice el recorrido con los Ndmadas Scout, el clan se encontrara frente a la “calle de honor”
con su formacidn habitual, sosteniendo las banderas de Clan, de Grupo y de la Organizacién Mundial del
Movimiento Scout (esta ultima si se tiene o en su defecto un simbolo que la represente). Alli, el / la Rover
gue hace su partida, hard por ultima vez la presentacién de Clan al dirigente de Clan y este a su vez
presentard al jefe de grupo, para luego llevar al Rover a un espacio fisico fuera de la formacién de los
Rovers para recibir un simbolo (o simbolos) de despedida (puede ser un libro firmado por todos, una caja
con recuerdos o puede ser una recopilacion de elementos de relevancia para el Rover que hace su
partida). En esta entrega todos se ponen en posicidon de descanso por instruccion del Jefe de Grupo y el
Clan puede rodear a quien hace su partida para cantar la cancion “vagabundo” por ultima vez como
Rover. De esta manera finaliza la ceremonia de Partida Rover y el Jefe de Grupo podra despedir al Grupo.
El clan, si lo requiere y esta previsto, podra retirarse a otro espacio para terminar la despedida.

Es importante precisar que en la partida Rover no se hacen formaciones diferentes a las filas paralelas o
la “calle de honor”; no hay una formacién en “Y” o bifurcacién, ni se propicia un momento publico para
que el o la rover que parte “escoja” un camino a seguir. El o la Rover que hace la partida siga 0 no como
adulto en el movimiento, no dejara de ser Scout dentro o fuera de la Organizacién, por ende el espacio
s6lo busca celebrar una etapa culminada con una despedida sentida, entre las personas mas cercanas.

8.13 Cena Rover

La Cena Rover es un encuentro por excelencia de Rovers para conmemorar procesos y consolidar el
sentido de identidad, pertenencia, cohesion y participacion al interior del Clan, entre los clanes de un
mismo distrito o regidn y entre todos los Clanes y Rovers del Pais Scout. Esta actividad esta a cargo de
los dirigentes de Clan a nivel del grupo y del Comisionado Rover a nivel regional o nacional, con la
participacidén de los Rovers interesados en llevar a cabo la actividad, usualmente presidentes de Clan,
guardianes de leyendas o integrantes de la Red de Jovenes.

Su preparacion en ocasiones estd anclada al desarrollo de asambleas Rovers, mas cominmente del
orden Regional, e incorpora una tematica especifica (o ambiente de referencia) para su celebraciéon. En
esta actividad suelen generarse espacios de reconocimiento para agradecer y reconocer la labor
destacada de los integrantes del Clan, la Region y el Pais Scout. La cena Rover puede tener fogata, juegos,
técnica scout, entre otros. Sin embargo, como cualquier actividad Scout debe propender por la seguridad



de los integrantes y de manera particular, debe garantizar que sea un espacio libre de sustancias
psicoactivas legales o ilegales.

Para su ejecucién, debe desarrollarse un presupuesto el cual, en las instancias regionales y a nivel
nacional, debe contar con la aprobacidn de la presidencia del consejo correspondiente para hacer su
difusiéon formal mediante circular, sobre la fecha, el lugar, los elementos a llevar y costos
correspondientes.

8.14 Estimulos
De acuerdo con la progresion personal y conforme a lo establecido en el Manual de Estimulos vigente,
los Rovers pueden ser reconocidos con los siguientes estimulos:

=> Distincidon Nacional Daniel Isaza

=> Escudo Kimball O’hara

=> Condecoracién Orden de la Pluma Roja

=> Otros otorgados por el estamento Regional o Nacional

8.15 Transicion

A partir de los 18 afios, los Scouts en la Asociacién pueden considerar su partida del movimiento segun
su proyecto de vida, permitiendo una transicién natural hacia la vida adulta y otras responsabilidades.
Este proceso reconoce las diversas trayectorias personales y profesionales que los jovenes pueden
seguir, respetando su desarrollo individual. Lo que no quiere decir que se deba dejar de ofrecer una
alternativa al programa que le permita al joven-adulto en el Movimiento gestionar su llegada a la
ciudadania.



CAPITULO 9: INVOLUCRAMIENTO COMUNITARIO

9.1 Definicion de concepto: involucramiento comunitario.

El involucramiento comunitario es uno de los pilares del método scout porque convierte el aprendizaje
en accion transformadora. No es un apéndice ni una actividad mas del calendario: es la prueba concreta
de que el escultismo educa para la vida, no para la teoria. A través de él, los jdvenes aprenden que formar
parte de una comunidad implica comprometerse con ella, cuidarla, transformarla y dejarla un poco
mejor de lo que la encontraron.

El escultismo entiende el servicio como una forma de aprendizaje social y emocional. Los jévenes
descubren que su participacién puede generar cambios reales, pero también que la transformacion
empieza por ellos mismos. Al enfrentarse a realidades distintas a las suyas, aprenden a mirar con
compasion, a cuestionar prejuicios, a comprender las causas de los problemas y a actuar con conciencia.
El involucramiento comunitario no busca héroes solitarios, sino ciudadanos solidarios. Personas capaces
de mirar su entorno con una actitud critica, de reconocer sus capacidades y ponerlas al servicio del bien
comun. En eso consiste el espiritu del escultismo: aprender para servir, y servir para crecer.

El involucramiento comunitario es un componente esencial del desarrollo de los Rovers, entendido como
la participacién activa, consciente y comprometida en la realidad social que los rodea. Este concepto
invita a los Rovers a ser agentes de cambio, no solamente observadores o espectadores, sino
protagonistas en la construccion de comunidades solidarias y sostenibles. El involucramiento
comunitario no solo brinda la posibilidad de aplicar lo aprendido y materializar los valores, principios y
aprendizajes propios del Movimiento Scout, sino que también fortalece el compromiso con la
transformacion positiva de la sociedad, entendida esta como un escenario mucho mas amplio que el
nucleo scout en si mismo.

En la vida de los jévenes del Clan, este involucramiento constituye una oportunidad privilegiada para
vincular su proceso de desarrollo personal con la realidad y necesidades de su entorno. Asimismo, se
convierte en una manifestacion concreta de liderazgo y ciudadania activa, pues permite a los jovenes
ejercer un rol propositivo y transformador mediante la puesta en practica de sus valores, habilidades y
compromiso con el bien comun. De este modo, los proyectos e iniciativas sociales y ambientales que
impulsen, no sélo impactan en las comunidades, sino que también consolidan su formacién como
agentes de cambio.

En este sentido, el involucramiento comunitario es, ante todo, una pedagogia de la participacion.
Significa educar para que los jovenes sean parte activa de la sociedad, para que comprendan los
mecanismos que la rigen, y para que aprendan a incidir en ellos de manera responsable. No se trata de
ensefar politica partidista, sino de cultivar una ciudadania comprometida, consciente de los derechos y
deberes, capaz de proponer, dialogar y trabajar en equipo.

Como dirigente, tu papel es facilitar experiencias educativas donde los jovenes puedan descubrir como
sus acciones influyen en el bienestar de los demas. Es acompafiarlos a pasar de la observacién a la accidn,
de la queja a la propuesta, de la pasividad a la participacion. El escultismo no busca crear espectadores
del mundo, sino constructores de comunidad.



9.2 Democracia Participativa: Cdmo facilitar espacios de participacion internos y externos para que
los jovenes tomen decisiones.

Democracia Participativa en el ambito externo:

La democracia participativa para los jovenes es un modelo de participacién ciudadana en el que los
jévenes no solo ejercen derechos civiles y politicos basicos (como votar o ser elegidos), sino que tienen
espacios reales y efectivos para influir en decisiones publicas, para intervenir en las politicas que les
afectan, para responsabilizarse, dialogar, deliberar, proponer y fiscalizar. Es una forma de ciudadania
activa, en la que los jévenes no estan al margen del sistema, sino que contribuyen activamente a

construirlo.

Democracia Participativa en el ambito scout:
Se entiende como la forma en que los Rovers no solo reciben instrucciones o siguen un programa, sino
qgue también tienen voz y voto en las decisiones que afectan a su grupo, unidad o comunidad. Para lograr
esto, la propuesta educativa del Movimiento, plasmada en el Programa de Jévenes, contempla la
adquisicidn y practica de las competencias participativas que el joven requiere asumir para su activa
participacién en la sociedad, lo cual se traduce en:

e Tomar parte en las decisiones.

e Responsabilidad compartida.

e Espacios formales de participacion.

e Desarrollo de liderazgo.

e Educacidn en valores.

Facilitacidon de espacios de participacion:
Para que los Rovers vivan una verdadera democracia participativa, el adulto acompafiante debe crear
condiciones, metodologias y ambientes que les permitan deliberar, decidir y actuar con autonomia
responsable. Esto se logra a través de:

e Promover la autogestién y corresponsabilidad.

e Fomentar la deliberacidon y el didlogo.

e nstitucionalizar espacios formales de decision.

e Asegurar informacion clara y acceso a la toma de decisiones.

e Conectar la participacién con la comunidad.

e Reflexionar sobre la experiencia.

9.3 La Voz del Joven: Métodos para que los jovenes planeen y evallien sus propias actividades.

La estructura bdasica del Escultismo, y un elemento fundamental del Método Scout, es el Sistema de
Equipos, el pequefio grupo y en su operacion tiene una aplicacidon particular, los Clanes de Rovers
actuando como individuos asociados. El sistema de pequefios grupos, ademas de ser considerado como
el espacio en el cual los jovenes participan en la toma de decisiones, es también una excelente
herramienta del Movimiento para la educacién en ciudadania.

La participacion juvenil dentro de la rama se materializa en la operacién de la estructura y en los drganos
de toma de decisiones propios, de esta forma se entiende que la mejor manera de garantizar la



participacién juvenil en el movimiento scout es aplicando de manera adecuada el método scout en el
programa de jévenes.

En el Clan, el espacio para la evaluacién y planeacidon de sus propias actividades estd definido en el
Consejo de Clan, el cual esta conformado por todos los Rovers afiliados a un clan perteneciente a un
grupo scout. Es el érgano de gobierno de la rama, a través del cual se efectia el proceso de toma de
decisiones frente a todos los temas que son de interés del clan. (ver Ambitos de participacion Juvenil,
del Capitulo 5: El Sistema de Equipos).

9.4 Toma de Decisiones: Estrategias de empoderamiento para que los jovenes sean protagonistas de
su propio proceso.

Debido a que el involucramiento comunitario se ve directamente reflejado en proyectos e iniciativas,
deberia estar siempre presente el componente social y ambiental hacia el entorno o comunidad
inmediata con el fin de lograr un alto impacto.

El jugar un rol activo en el Movimiento Scout, prepara a los jévenes para adquirir responsabilidades en
la sociedad. El sistema de equipos no es sélo un modelo de organizacién del grupo, sino que es una
herramienta basica para la educacion en ciudadania.



CAPITULO 10: LA RELACION DEL PROTAGONISTA DE PROGRAMA Y EL DIRIGENTE

10.1 La Figura del Dirigente: El educador Scout como facilitador, no como jefe.

El rol de los dirigentes en el programa Rover es fundamental, pero debe mantenerse un equilibrio que
fortalezca el liderazgo juvenil sin restarle protagonismo. Su labor es la de acompaiiar, facilitar y orientar
a los jévenes en su propio desarrollo, asegurando que el proceso permanezca dentro del marco de los
principios, el modelo educativo y la misidn institucional. Mas que figuras de autoridad, los adultos actian
como garantes del programa, ofreciendo apoyo cuando es necesario y promoviendo una relacion de
aprendizaje bidireccional donde se combinan el entusiasmo juvenil con la experiencia de vida.

Ademas, los dirigentes son un soporte emocional y motivacional para los Rovers, ayuddndolos a
identificar y aprovechar oportunidades de aprendizaje en cada experiencia. Su presencia es esencial para
proporcionar estabilidad y orientacién en la construccién de sus planes de desarrollo personal y
colectivo. De esta manera, los adultos no sustituyen el liderazgo juvenil, sino que lo potencian,
asegurando un crecimiento integral de los jévenes dentro del movimiento.

En esta etapa, la participacion del dirigente se desvanece progresivamente, aunque su presencia es
permanente. Desempefia un rol de facilitador, impulsa el liderazgo juvenil y promueve la autoeducacion.
Acompaia a los jédvenes en su proceso de adaptacion a la ciudadania activa, fomentando experiencias
de aprendizaje significativo y fortaleciendo relaciones armoniosas dentro de una asociacidn voluntaria.
Su labor es clave para estimular la autogestién, la toma de responsabilidades y la reflexion, brindando
retroalimentacion constructiva sin imponer decisiones, sino inspirando la generacidon de iniciativas
propias.

A medida que los Rovers avanzan en su desarrollo, la presencia del dirigente se vuelve mas sutil,
permitiendo que sean los jovenes quienes busquen apoyo y lideren su propio camino. La funcién del
dirigente es acompafar y garantizar que el proceso se mantenga alineado con los principios del
movimiento, asegurando un entorno donde cada Rover pueda evolucionar de manera auténoma,
significativa y segura dentro del Clan.

0.2 Rol del Dirigente en el Proceso de Progresion Personal

Fundamentacién del Rol de Dirigente

El rol del dirigente en el proceso de progresién personal constituye un elemento diferencial y progresivo
gue se adapta a las necesidades evolutivas y al nivel de desarrollo de competencias de cada participante.
Esta diferenciacidon responde a la comprensidon de que el acompafiamiento educativo debe modificarse
segln el grado de autonomia, madurez y experiencia que van adquiriendo los jovenes a lo largo de su
trayectoria formativa en el movimiento scout.

La evolucién del rol del dirigente desde el apoyo hasta el enlace refleja la filosofia educativa scout de
promover la autonomia progresiva, el protagonismo juvenil y el desarrollo de liderazgo personal,
garantizando que el acompafiamiento sea siempre apropiado para favorecer el crecimiento sin generar
dependencia o limitaciones al desarrollo de la autogestion.



Rol del dirigente de acuerdo con el Nivel

Nivel de Exploracion: Rol de Apoyo
Nivel de Aplicacién: Rol de Acompanamiento
Nivel de Profundizacién: Rol de Enlace

Rol de Apoyo en el
Nivel de Exploracion

Rol de Acompaniamiento en el
Nivel de Aplicacion

Rol de Enlace en el
Nivel de Profundizacion

En el nivel de exploracién, el dirigente
asume el rol de apoyo, caracterizado
por una presencia principalmente
reactiva que responde a las solicitudes
especificas de los protagonistas del
programa durante su proceso inicial de
descubrimiento. En esta etapa, el
dirigente  actia como  recurso
disponible que facilita el acceso a
oportunidades diversificadas cuando el
joven manifiesta interés o curiosidad
especifica, respetando su ritmo natural
de exploracién y autoconocimiento.

El apoyo se manifiesta a través de la
provision de recursos variados, la
facilitacion de contactos con diferentes
experiencias 'y contextos, y la
disponibilidad para orientacién cuando
el participante la solicite. Este rol
reconoce que el proceso de
exploracién debe ser principalmente
autodirigido, permitiendo que el joven
descubra naturalmente sus intereses y
potencialidades sin presion externa,
mientras mantiene un respaldo
institucional que garantice acceso a
oportunidades diversas.

En el nivel de aplicacion, el dirigente
transita hacia un rol de
acompaiamiento, caracterizado por
una presencia mas activa y constante
qgue orienta el proceso de aplicacidn
practica de las competencias en
desarrollo. En esta etapa, el dirigente
se convierte en un mentor que
observa, retroalimenta 'y guia
sistemdticamente la transferencia de
aprendizajes a situaciones concretas y
contextualizadas.

El acompafiamiento implica una
relacion colaborativa donde el adulto

facilita la  reflexion sobre las
experiencias  vividas, proporciona
perspectivas adicionales para el

analisis de situaciones complejas, vy
apoya la toma de decisiones
informadas. Este rol requiere del
dirigente la capacidad de equilibrar la
orientacién formativa con el respeto
por la creciente autonomia del
participante, manteniendo una
presencia que facilite el desarrollo sin
generar dependencia.

En el nivel de profundizacién, el
dirigente adopta un rol de enlace,
caracterizandose por ser el mediador
activo entre el participante y las
oportunidades  especializadas  de
desarrollo vocacionaly liderazgo social.
En esta etapa, el dirigente facilita
conexiones estratégicas con expertos,
organizaciones, instituciones
educativas y espacios de participacion
que potencien la especializacion y el
impacto social del joven.

El enlace se responsabiliza de crear
puentes entre los intereses
vocacionales consolidados del
participante y las oportunidades de
profundizacion disponibles en el
contexto, actuando como facilitador de
redes y conexiones que amplien las
posibilidades de desarrollo
especializado. Este rol implica una
presencia proactiva del adulto en la
identificacion y gestion de
oportunidades externas, el
acompafiamiento en procesos de toma
de decisiones vocacionales complejas,
y la facilitacion de espacios de
mentoria especializada que
contribuyan al desarrollo de liderazgo
transformador.

10.3 Capacidades del Dirigente

El ejercicio diferenciado de estos roles requiere que el dirigente desarrolle capacidades especificas que
le permitan adaptar su estilo de acompafiamiento segun las necesidades evolutivas de cada protagonista
del programa en cada una de las ramas. Estas, incluyen la capacidad de observacién y diagndstico del
nivel de desarrollo alcanzado, habilidades de comunicacién adaptadas a diferentes grupos etarios,
flexibilidad para modificar su estilo de liderazgo segun las circunstancias, y capacidad de
retroalimentacion constructiva que promueva la reflexion critica.

Adicionalmente, el dirigente debe desarrollar habilidades para la evaluacion formativa, el disefio de
experiencias educativas significativas, la gestién de grupos diversos, la resolucion de conflictos y la



construccion de ambientes de aprendizaje seguros e inclusivos que favorezcan el desarrollo integral de
todos los participantes.

10.4 Estrategias para una comunicacion efectiva con los jovenes y sus familias.

La comunicacién de los dirigentes con los Rovers y sus familias, debe reconocer que los jovenes ya son
adultos emergentes, con autonomia creciente, pero aun en vinculo con sus familias.

Destinatario Estrategias para una Comunicacion efectiva

- Practicar escucha activa y promover un didlogo horizontal.

- Usar un lenguaje claro, motivador y cercano a su realidad.

Rovers (18-20 afios) | - Dar retroalimentacion constructiva, enfocada en logros y aprendizajes.
- Utilizar canales diversos (presenciales y digitales) respetando su estilo.
- Generar confianza y confidencialidad, garantizando un espacio seguro
para expresarse.

- Brindar informacidn clara y oportuna sobre el programa y actividades.
- Reconocer y valorar el rol de la familia como red de apoyo.

Familias de los - Facilitar espacios de dialogo entre familia, joven y adulto acompafante.
Rovers - Mantener una comunicacion basada en el respeto a la autonomia del
joven.

- Invitar a las familias a enfocarse en el acompafiamiento y apoyo
emocional, mds que en la supervision.




CAPITULO 11: DEL CICLO DE PROGRAMA AL PARCE

11.1 Ciclo de Programa, la herramienta para que el Programa de Jovenes llegue de manera eficaz.

El Ciclo de Programa es un instrumento de planificacién participativa mediante el cual, a través de fases
sucesivas, se prepara, desarrolla y evalia un conjunto de actividades para un determinado periodo, al
mismo tiempo que se analiza la forma en que se aplica el Método Scout y se observa y reconoce el
crecimiento personal de los jovenes. Es una herramienta educativa que convierte en sistema la consulta
a los jévenes y su participacidon en la propuesta, seleccidn, preparacién, realizacién y evaluacion de las
actividades, y en la gestién de la Rama.

11.2 Antecedentes

Los elementos que antecedieron el programa de jovenes para la Rama Rover en Colombia, posterior a la
llegada del libro Roverismo hacia el éxito en el pais, en 1934, fue la creacidn del primer plan de adelanto
lanzado en un evento Rover nacional en 1979, seguido de una segunda version en 1985 conocida como
Plan de Adelanto Rover y una tercera en 1989, denominada Plan Integral de Adelanto, siendo esta ultima,
una version con 3 libros disefados para atender las necesidades educativas en el contexto scout de cada
una de las ramas existentes para ese entonces (Lobatos, Scouts y Rovers).

A nivel global, en la conferencia Scout Mundial celebrada en Francia en 1990, se adoptd la primera
politica mundial de programa y, a nivel interamérica en 1995, con la aprobacién de la nueva politica
regional de programa de jovenes, reconocida como Método de Actualizacién y Creacién permanente del
Programa de Jévenes (MACPRO). Producto del MACPRO la Oficina Scout Interamericana (ahora centro
de apoyo interamérica) publica un primer documento sobre los objetivos educativos, como un medio
para implementar uno de los elementos del método scout para ese entonces: “sistema progresivo de
objetivos y actividades” y que se conoce actualmente como progresion personal.

A partir de ese ultimo documento, con la aplicacién del MACPRO vy la red de elaboracién de material
educativo (REME), desde 2001 empieza a salir la serie de cuadernillos “actividades educativas” con las
gue se introduce el ciclo de programa como estrategia para implementar el programa de jovenes, hasta
el 2007 en su version para Rovers y mas adelante en el 2009 reforzando el concepto con una guia para
dirigentes.

Sin embargo, en razén a que la elaboracién del material de la Regidon Interamericana fue creado
inicialmente para lobatos y luego para scouts, en el 2004 desde la Comisién Nacional Rover de la
Asociacion Scouts de Colombia se elabora un documento que brinda orientaciones de como elaborar un
ciclo de programa a partir de los documentos de las otras ramas y las mesas de trabajo sobre las “ramas
mayores” desarrolladas en la Regidon Interamericana con participacién de sus Asociaciones.

Desde entonces ya se empieza a introducir formalmente la nocién de proyectos junto al ciclo de
programa compuesto por 4 momentos, que para el 2009 con el documento oficial de la Regién
Interamericana se formalizd a 3 momentos.

Pese a esto, desde la Asociacién Scouts de Colombia para el 2009 se cred una guia complementaria, que
si bien mantenia la metodologia de proyectos como herramienta y sus campos prioritarios (naturaleza,
servicio, viaje y trabajo), dejé de incluir el concepto de ciclo de programa; esto al contemplar los



objetivos educativos terminales hasta la rama de caminantes, razén por la que incorporé como
progresion personal para los Rovers el plan de desarrollo personal (PDP) orientado a objetivos
especificos individuales asociados al proyecto de vida (2015, 2017).

Posteriormente, con la integracion de la Corporacion Antioquia Scout (CSA) a la Asociacién Scouts de
Colombia, en la Rama Rover, especialmente en la Regidon Antioquia Scout, coexistian 2 tipos de
progresién personal, el plan de adelanto en la CSA y el PDP en la Asociacién, sumado a que la politica
nacional de adultos en el movimiento denomina el esquema de formacidn de competencias para
adultos, el plan personal de desarrollo (PPD), con una excesiva similitud en la nominacién de la
progresion Rover.

De este modo y a partir del foro nacional de jévenes del 2025, fueron acogidos los comentarios, ideas y
opiniones de los Rovers participantes en representacion de sus regiones, formulando una nueva
propuesta de progresion personal que permitiera garantizar el desarrollo de las areas de crecimiento y
sus competencias educativas, la armonizacién de clubes rovers y proyectos, la inclusién de vigilias y
peregrinajes, y el mantenimiento de la insignia de BP en la progresidn personal. Por esta razon se crea
el PARCE, que significa Proceso Auténomo del Rover en Competencias para su Evolucion, que ya fue
descrito detalladamente en el apartado de progresion personal.

11.3 Los ODS y su vinculacion en el Ciclo de Programa

Scouts por los ODS es la propuesta educativa del Movimiento Scout que conecta el Programa de Jévenes
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, mediante seis iniciativas y sus desafios que promueven el
aprendizaje por la accién y el servicio comunitario. A través de esta oferta, los jévenes desarrollan
competencias para la vida y la ciudadania activa, al tiempo que responden de manera concreta a
necesidades sociales, ambientales y humanas de su entorno, integrando su proyecto de vida con la
construccion de un mundo mejor.

Iniciativa 1 - Mensajeros de la Paz

Mensajeros de la Paz es una iniciativa que contiene 5 Desafios, que impulsan
a los jovenes a ser agentes activos en la construccion de paz, la cohesiéon
social y la accion humanitaria. Promueve el liderazgo con sentido ético, el
respeto por la diversidad, el didlogo y la participacién ciudadana como
herramientas para transformar conflictos y fortalecer comunidades mas
justas, inclusivas y solidarias.




o Desafios de Mensajeros de la Paz

HeForShe

Desafio Dialogos por la Paz
Fomenta espacios de escucha, conversacion y reflexion que permiten
comprender los conflictos, reconocer al otro y construir acuerdos desde el
respeto y la empatia.

Desafio Patrimonito
Invita a valorar, proteger y promover el patrimonio cultural y natural como base
de la identidad, la memoria colectiva y la convivencia entre generaciones.

Desafio HeForShe
Promueve laigualdad de género y la corresponsabilidad, invitando a los jévenes
a cuestionar estereotipos y a actuar activamente por relaciones justas vy
respetuosas.

Desafio Didlogo Interreligioso
Impulsa el respeto y la comprensién entre diferentes creencias y visiones
espirituales, fortaleciendo la convivencia pacifica y la libertad de conciencia.

Desafio Constructores de Paz
Motiva a los jovenes a disefiar e implementar acciones concretas que
contribuyan a la reconciliacidon, la justicia social y la resolucion pacifica de
conflictos en su entorno.



Iniciativa 2 - Tribu Tierra

Tribu Tierra es la iniciativa que convoca a los jévenes a asumir un

compromiso activo con el
conformada por cuatro
sostenibles, la proteccién

cuidado del planeta y la accidn climatica. Esta

desafios que promueven estilos de vida EaﬂhTribe

de la naturaleza y la participacion juvenil en

soluciones ambientales desde el territorio y la comunidad.

o Desafios de Tribu Tierra

Iniciativa 3 — LifeLeaders

LifeLeaders es la iniciativa orientada al desarrollo de habilidades

para la vida, el liderazgo

compuesta busca fortalecer la capacidad de los jovenes para

comprender su entorno,
soluciones con impacto po

Campeones por la Naturaleza
Fortalece la conexién con los ecosistemas locales y promueve acciones de
conservacion, restauracion y uso responsable de la biodiversidad.

Plastic Tide Turners
Sensibiliza sobre el impacto del plastico en los ecosistemas y promueve cambios de
comportamiento para reducir, reutilizar y transformar el consumo responsable.

Scouts Go Solar
Invita a explorar y adoptar el uso de energias limpias, fomentando la conciencia
energética y soluciones sostenibles a nivel comunitario.

YUNGA
Articula liderazgo juvenil, sostenibilidad y gobernanza, fortaleciendo Ila
participacién de los jévenes en la toma de decisiones ambientales a nivel local y
global.

consciente y la innovacidn social. Esta

LifelLeaders

liderar procesos de cambio y construir
sitivo.




Desafios de LifeLeaders

Innovadores del Impacto
Estimula el pensamiento creativo y estratégico para disefiar soluciones innovadoras
frente a problematicas reales de la comunidad.

Inteligencia Emocional en Accion
Fortalece el autoconocimiento, la empatia y la gestion de emociones como base para
relaciones saludables, liderazgo efectivo y trabajo colaborativo.

Iniciativa 4 - HealthAllies

HealthAllies es la iniciativa enfocada en la promocién de la salud
integral y el bienestar, estd compuesta de dos desafios,
entendiendo la salud como un equilibrio fisico, emocional, mental

y social. Promueve

comunidades resilientes, solidarias vy

conscientes del cuidado propio y colectivo.

o Desafios de HealthAllies

Nutricidn
Promueve hdbitos alimenticios saludables, conscientes y equilibrados,
reconociendo la nutricion como base del bienestar y la calidad de vida.



Constructores de Mentes
Fortalece la resiliencia, la fortaleza mental y la inteligencia emocional, brindando
herramientas para afrontar desafios personales y comunitarios de manera
saludable.

11.4 ASdP y GR: Guia basica sobre el cuidado y proteccion de los jovenes.

A Salvo del Peligro

En el contexto del Movimiento Scout, mantener a todos a salvo del peligro engloba todas las dreas de
trabajo de proteccion para los miembros, e incluye una gama completa de estrategias, sistemas y
procedimientos que buscan promover el bienestar, desarrollo y seguridad de jévenes y adultos, como
una prioridad en todas las actividades relacionadas con el Movimiento Scout.

Su objetivo es crear entornos seguros, tanto fisicos como virtuales, libres de cualquier tipo de abuso,
gue incluyen el acoso, el abuso fisico, emocional y sexual, y la negligencia. Es una politica global de Ia
Organizacion Mundial del Movimiento Scout (OMMS), que se implementa a nivel nacional y local.

Gestion del Riesgo

La gestion de riesgos a nivel del movimiento scout es un proceso sistemdtico para identificar, analizar y
tratar los riesgos asociados a las actividades y el entorno scout, con el fin de minimizarlos y garantizar la
seguridad de sus miembros. Esta gestion comprende un estudio pormenorizado de cada una de las
actividades que componen el programa, identificando los riesgos inherentes al desarrollo de las mismas
y enumerando las medidas preventivas que eliminen o minimicen el nivel de riesgo final de las
actividades.



CAPITULO 12: LA ADMINISTRACION DE LA RAMA

Cuando nos ponemos la pafioleta cada sabado, lo hacemos con la conviccion de que estamos
construyendo algo trascendente. Esa magia que ocurre en una formacion, la adrenalina de una
competencia o la serenidad de una fogata bajo las estrellas tiene un soporte silencioso pero vital que
ocurre tras bambalinas.

Administrar una rama es, en esencia, gestionar suefios y realidades. Es el ejercicio de dar estructura a la
energia desbordante de los jovenes para que sus proyectos no se queden en simples buenas intenciones,
sino que se conviertan en experiencias de aprendizaje solidas, seguras y con un propdsito educativo
claro.

Una unidad necesita memoria, trazabilidad, saber quiénes estan, qué necesitan, qué se acordod, qué se
hizo, qué aprendimos y qué sigue. Esa memoria se construye con documentos sencillos y utiles.
Documentos que se guardan para tomar mejores decisiones y garantizar que el Programa de Jévenes se
implemente con calidad y continuidad, incluso cuando cambian dirigentes, cuando el grupo crece, o
cuando el contexto exige ajustes.

En la practica, la administracion cumple cinco funciones muy concretas:

e Cuidar a las personas: tener informacidon esencial para proteger la salud, el bienestar y la
seguridad de cada protagonista de programa.

e Ordenar el programa: planear ciclos, calendarizar, registrar asistencia y progresion personal, para
gue el trabajo educativo tenga coherencia y continuidad.

e Coordinar al equipo adulto: decidir juntos, dejar actas, distribuir responsabilidades, evitar que
todo dependa de quien mas hace.

e Gestionar recursos: materiales, logistica y comunicaciones, sin improvisaciones que luego salen
caras.

e Aprender institucionalmente: documentar lecciones aprendidas, medir avances simples y ajustar
con conviccion.

Sabemos que el camino hacia la organizacién total no se recorre de la noche a la mafana; es, mas bien,
un proceso de mejora continua que requiere paciencia y constancia. Por ello, es fundamental establecer
primero unos cimientos sélidos.

Hemos definido ciertas herramientas como indispensables porque son las que salvaguardan la integridad
de los jovenes, nos dan respaldo legal ante cualquier eventualidad y aseguran que el proceso educativo
no se interrumpa. Sin estos minimos, la Unidad camina a ciegas; con ellos, tenemos la base necesaria
para construir una propuesta educativa de altura.

12.1 Herramientas para Rovers y sus Familias

=> Directorio de Rovers y sus familias
=> Fichas médicas completas y correctamente diligenciadas.
=> Autorizacién de afiliacion de los rovers

12.2 Herramientas de Programa de Jovenes

=> Cronograma de actividades del Clan



=> Planeacidn de reuniones y oportunidades de aprendizaje
=> Hojas de vida de los rovers.

=> Seguimiento a las competencias terminales y areas de crecimiento de los Rovers a través del
PARCE (Registro de progresion personal rover)

12.3 Herramientas del Nivel Regional y Nacional

Como Adulto Voluntario dentro de la Asociaciéon Scouts de Colombia cuentas con una estructura
organizacional que respalda tu actuar con herramientas como las Politicas Nacionales (Programa de
Jévenes, Adultos en el Movimiento, A Salvo del Peligro, Participacion Juvenil, entre otras), los espacios
de participacion (Asambleas de Grupo, Regionales, Nacionales, Interamericanas y Mundiales) y el
acompanamiento permanente en tu contexto desde la Direccién Nacional de Programa de Jovenes.

Todas las insignias del PARCE se reconocerdn desde el Nivel Grupal, con el acompafiamiento del dirigente
de Clan. Estas insignias se podran entregar en ceremonia de Clan o de Grupo de acuerdo con lo indicado
en los capitulos anteriores.

12.4 omisiones Regionales Rover

En el dmbito regional contaras con el acompafiamiento mediante la animacion territorial para la
ejecucion del Programa en la Rama. Adicionalmente, podras solicitar orientaciones de buenas practicas
para trabajar con la seccién (18 - 20 afos), indicaciones para el crecimiento y lineamientos para un
Programa de Jévenes seguro.

12.5 Comision Nacional Rover

En el ambito nacional podras apoyarte en la Comisién Rover a través de circulares, comunicados,
informacién de interés relacionada con el funcionamiento y trabajo con la seccién (18 - 20 afios).

12.6 Buenas Practicas

=> Tener los nimeros de contacto de las entidades de emergencia, cuando se lleven a cabo
actividades como salidas o campamentos.

=> Actas de reuniones con el equipo de dirigentes de clan
=> Inventario basico de materiales

=> Lecciones aprendidas y plan de mejora

=> Registro de comunicaciones





