CONVENCIÓN DE LIDERES 2006

CONVENCIÓN DE LÍDERES: “Camaradería y Unidad”

FECHA: 25-26-27 Agosto 2006 (llegada desde las 20:00)

OBJETIVO:
Los Jóvenes demostraran sus habilidades, espirituales, físicas

          
mentales y sociales, relacionadas con su futuro liderazgo. 


LUGAR: Graneros, Campo Escuela Nacional Guías y Scout  “Callejones”

PLAZO INSCRIPCIÓN: 
Hasta el Lunes 14-08-2006 inclusive 

VALOR INSCRIPCIÓN: 
$ 3.500.

PARTICIPANTES: Todos los jóvenes de  16 años en adelante, agrupados en unidades, los clubes que se presenten con su unidad deben indicarlo al momento de la  inscripción.

ALIMENTACIÓN: Cada Unidad debe organizarse, solo se verá la forma de proveer el fogón o cocina (Se debe contemplar el uso de leña para una de las comidas).    

ESPECIALIDADES  
· Pionerismo /Nudos

· Arte de Acampar Invierno

· Arte de Acampar

· Fogatas

INFORMACIONES: ar.geocities.com/conquistadores_m42




 ar.geocities.com/guiasmayoresamch 

EVENTOS CONVENCION DE LIDERES

FUEGO MOJADO

Objetivo:

Encender una fogata bajo la lluvia o en su defecto con elementos mojados se considerara lograda la prueba cuando pueda quemar una cuerda que se encontrara extendida sobre la fogata.

Metodología:

La prueba se realizara llueva o no llueva por lo cual se permitirá cubrir la fogata con algún trozo de toldo o alguna construcción de materiales conseguidos en el lugar, además se podrá utilizar como punto de inflamación una vela de no más de 5 cm, todo el núcleo inflamable debe ser conseguido en el lugar no así los palos más gruesos que serán entregados.

Materiales:

Todo material que sirva para combustión con excepción de materiales de inflamación brusca como combustibles líquidos, gas o pólvora, cabo de vela de 5 cm. Elementos para cubrir, 

EVENTO   MEMORIA DE LIDER

Objetivo:

Aprender el uso de plantas medicinales y el tipo de remedios que se pueden extraer de ellas.

Metodología: 

Dentro de un circuito de 5 estaciones se encontraran 3 plantas medicinales (en cada estación) con 2 aplicaciones cada una, ira un líder por estación se aprenderá una aplicación y correrá de vuelta donde el juez el cual le mostrara una foto de una de las plantas de la cual el líder deberá recordar un remedio que se pueda obtener de esa planta. 

Materiales:

Mucha memoria

CARPAS EN EL AIRE

Objetivo:

Considerando las bajas temperaturas que se presentaran una actividad a evaluar será la construcción de bases para las carpas.

Metodología: 

Cada carpa hasta 6 personas deberá instalarse sobre una base que le permita separarse como mínimo 15 cm del suelo, construidas con amarras, coligues o similares, la cuales pueden venir adelantadas desde la casa, como es natural no se permitirán estructuras que se claven, apernen, se use alambre o se les aplique soldadura

Nota: las carpas de mayor capacidad deben traer un sistema que permita el aislamiento del suelo lo que se evaluara al igual que las estructuras.

Materiales:

Todos los posibles

RECUPERANDO LA BANDERA

Objetivo:

Evaluar el nivel de técnicas de pionerismo y la eficiencia al trabajar con amarras

Metodología:

Se instalara una banderola por unidad la cual a una altura de cuatro metros, para recuperarla deberán construir una torre que les permita subir y soltar la banderola con seguridad, se considerara cumplida la misión cuando puedan sacar la banderola y la torre siga operativa

Materiales:

Coligues, tutores, cuerdas 

LOS PIONEROS (los sabios)

Objetivo:

Este legendario juego tendrá como tema el pionerismo 

Metodología:

Se instalaran suficientes Pioneros por unidades los cuales disfrazados y con una temática solicitaran diversas pruebas a los que lleguen hasta ellos, gana la unidad que logra la mayor cantidad de emblemas en el tiempo dado.

Materiales:

Ganas de participar

SUPER JUEGO

Objetivo:

Desarrollar el compañerismo y el trabajo en equipo

Metodología:

Cada unidad preparara un juego de ronda, el cual deberá presentarse en la gran fogata, deberá incluir: disfrases, instrumentos, sonidos grabados (no música), elementos y todo lo que lo haga lo más creativo y entretenido posible. No debe exceder de cinco minutos, debe anotarse al momento de la inscripción para no repetir el juego.

Materiales:

Todos los posibles

LA NOCHE DE LOS PIONEROS 

Objetivo:

Aumentar el conocimiento de la historia de nuestros pioneros y del estilo de vida que llevaban

Metodología:

Dramatización de no más de 5 min. Donde de una forma amena se presente el estilo de vida de los pioneros de nuestro país, sean estos: mapuches, picunches, alacalufes, diaguitas, españoles, alemanes, etc. Deberá anotarse al momento de la inscripción el pueblo elegido

Materiales:

Disfraces, música, sonido, etc.

EL TOTEM

Objetivo:

Desarrollar el trabajo motor

Metodología:

Se les presentara un trozo de madera el cual con el uso de cuchillo y hacha deberá ser tallado por los lideres los turnos serán de un minuto, la figura final deberá representar a un animal silvestre de nuestro país

Materiales obligatorios:

Hacha, cuchillo, dos pares de guantes y dos pares de gafas de trabajo (sin estos elementos no se podrá participar)

LA LLEGADA DE LOS ESPAÑOLES

Objetivo:

Revisar el nivel de organización de las unidades 

Metodología:

Se realizaran dos inspecciones donde se revisara que se cumpla con los siguientes puntos:

· Realizar el menú que se entregara al momento de la llegada.

· Estado operativo y de orden del campamento, cocina, carpas, estructura de soporte de las carpas, aislamiento de estas.

· Técnicas ocupadas para evitar las bajas temperaturas

· Identificación de todo el grupo, uniformidad, grito, báculo (obligatorio)

UNIDOS ENTRE TODOS

Objetivo:

Se elegirá un líder de cada unidad y se realizara un proyecto especial el cual se presentara en la clausura.

LA PEQUEÑA CASA EN LA PRADERA

Objetivo:

Cada unidad realizara en el lugar una maqueta de una casa de adobe como se usaban en los inicios de nuestro país, la cual debe mostrar la funcionabilidad de estas viviendas

Metodología:

Cada unidad con elementos conseguidos en el lugar realizara una maqueta con el esquema básico de una casa de adobe, la cual debe incluir cuatro paredes, techo impermeable, puerta, dos ventanas y piso; puede aplicarse barro sobre madera, ladrillos de adobe o mampostería de adobe incluso se puede pintar con cal, el techo debe impedir el ingreso del agua (recuerde que en ese entonces no existía el zinc la fonola o el pizarreño, tampoco plástico ni cartón)

Materiales:

Se pueden llevar todo tipo de material para trabajar y hermosear la maqueta pero lo que sea palos deben ser conseguidos del medio.

TALLER DE PIONERISMO

Objetivo:

Obtener las especialidades de campamento de invierno y pionerismo

Metodología:

Se realizara la parte teórica de estas especialidades previa entrega del material fotocopiado

Materiales:

Cuaderno y lápiz

EN LA SENDA DE LOS PIONEROS

Objetivo:

Realizar actividades que motiven la auto valencia en el medio

Metodología:

Se realizara un taller rotativo donde se enseñara a realizar las siguientes actividades: 

· Canasta

· Mocasines

· Gorro

· Juguetes de pioneros

· Vela

· Jabón

· Ordeñar una vaca, 

· Mantequilla, 

· Queso 

· Pan 

· Harina silvestre

· Realizar una cuerda

Algunos de estos elementos pueden solicitarse como juego sorpresa

Materiales:

Se entregara una lista a los que se encuentren inscritos para asistir al evento.

ESPECIALIDADES

Pionerismo

1. Describir por escrito o en forma oral o con figuras, cómo los pioneros satisfacieron las siguientes necesidades básicas para vivir: 

a. Casa y moblaje. 

b. Ropa 

c. Alimentos 

d. Cocina 

e. Calor y luz. 

f. Herramientas y manualidades. 

g. Medidas sanitarias. 

h. Transporte         

2. Construir un mueble útil por medio de ataduras (amarras) con cuerdas. Aprender las siguientes ataduras: 

a. Cuadrada 

b. Diagonal 

c. Ligera o Redonda 

d. Continua 

3. Hacer uno de los siguientes elementos: 

a. Tejer una canasta usando materiales naturales. 

b. Hacer un par de mocasines de cuero. 

c. Hacer un gorro para una dama cosiéndolo a mano. 

d. Hacer un juguete sencillo como los que usaron los pioneros. 

4. Saber como hacer harina de por lo menos una planta silvestre para usar al amasar. 

5. Encender un fuego sin fósforos. Usar materiales naturales para quemar. Mantener el fuego encendido durante cinco minutos. Puedes usar lo siguiente para comenzar: 

a. Pedernal y acero 

b. Fricción 

c. Chispa eléctrica. 

d. Vidrio Crudo. 

e. Fósforo metálico. 

f. Aire comprimido. 

6. Mostrar la habilidad en el manejo del hacha: 

a. Describir lo mejores tipos de hachas. 

b. Mostrar como afilar correctamente un hacha. 

c. Saber y practicar las reglas de seguridad en el uso de un hacha. 

d. Saber la manera correcta de usar un hacha. 

e. Cortar correctamente en dos un tronco de por lo menos veinte cm de diámetro. 

f. Partir leña de por lo menos veinte cm de diámetro y unos 30 cms de largo. 

7. Hacer dos de los siguientes elementos: 

a. Hacer una soga de tres metros con materiales naturales o cáñamo. 

b. Atar diez nudos diferentes, útiles para el pionerismo, y decir como se usaban. 

c. Usando soga y materiales naturales, hacer un dispositivo para mover objetos pesados. 

d. Construir una letrina adecuada y cómoda. 

8. Explicar la necesidad de medidas sanitarias apropiadas para la eliminación de los desperdicios humanos sólidos y líquidos, y el lavado del cuerpo, la ropa y los útiles de cocina. 

9. Ayudar en la construcción de un puente de troncos o de sogas de tres metros usando ataduras. 

10. Saber cuatro maneras de mantener bello el medioambiente. 

11. Hacer dos de los siguientes elementos: 

a. Una vela de cera y otra forma de iluminación que usaron los pioneros. 

b. Una partida de jabón. 

c. Ordeñar una vaca. 

d. Manteca (mantequilla) 

e. Una pluma de escribir de una pluma de ave, y escribir con ella. 

f. Una muñeca de chala de maíz. 

g. Ayuda a hacer un acolchado de trozos de tela. 

12. Saber cinco remedios naturales, partiendo de plantas silvestres, y explicar su uso. 

13. Hacer una de las siguientes actividades 

a. Ayudar en la construcción de una balsa, usando ataduras. Hacer un viaje de 8 Km por un río con esta balsa. 

b. Con un vaquero de experiencia, participar en un viaje de 25 Km a caballo, de dos días de duración, llevando todos los suministros necesarios en un caballo de carga, que ayudaste a cargar. 

c. Con un líder experimentado, participar en una excursión de dos días en canoa, de 25 Km, llevando todos los suministros necesarios. Debería hacerse un corto trecho llevando por tierra la canoa y su contenido. 

d. Con un líder experimentado, participar en una excursión con mochila de dos días, recorriendo 25 Km, llevando todos los elementos necesarios. 

Arte Acampar Invierno 
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1. Tener la Especialidad de Campamentismo. 

2. Haga una lista de lo que necesita para acampar cuando la temperatura está por debajo de cero grado, tormentas o temporales y preste especial atención a la cantidad de elementos necesarios para acampar cuando hacer frío. 

3. Explicar los principios de mantener el calor y la sequedad del cuerpo mediante el uso correcto de ropa y elementos para dormir en temperaturas muy bajas, mientras se viaja, descansa y se duerme. 

4. Hacer una lista y explicar las características de un buen lugar de campamento en invierno. 

5. Describa qué se puede hacer para levantar una carpa sobre terreno congelado (nieve), cuando no hay ni árboles ni arbusto que puedan servir de apoyo. ¿Qué precauciones hay que tomar cuando se usan refugios o carpas calefaccionados en temperaturas que están por debajo de cero grado? Armar una carpa en condiciones de invierno. 

6. Planifique y prepare un menú para usarlo durante un campamento de tres días de duración en una experiencia de campamento invernal. 

7. Saber como obtener agua de la nieve. 

8. Conocer cinco reglas de seguridad para acampar en invierno. 

9. Explicar los pasos adecuados que hay que dar si uno se encuentra perdido en condiciones invernales. 

10. Mostrar el conocimiento y la capacidad de prevenir, reconocer y cuidar congelamientos leves, hipotermia, ceguera parcial por la nieve y deshidratación. 

11. Pase un total de seis días con sus noches en un campamento durante tiempo frío: 

a. Todas las noches debería haber temperaturas por debajo de 10° C (50° F). 

b. Dos noches debería haber temperaturas que estén por debajo de cero grado. 

c. Todas las noches deben pasarse en carpas, techos de lona o a cielo abierto, es decir no usar cabañas.










