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Infancia Media Infancia Tardia

Incentvar la imaginacidn. 1. Narra con detalles 1. Relaciona apropiadamente situaciones de la fantasia
Desarrollar la creatividad literaria pequefias historias 0 con hechos de la realidad.

y plastica. ss"mw vividas enla 3 partcpa continuamente en juegos educativos de
Usar adecuadamente ef lenguaje Semanifiest dtinto tipo. )

escrito y visual. émanitiesta 3.Ejercita continuamente sus habilidades manuales.

22%;%3}21 ;‘};epﬁﬁ{u?‘;d"’ 4. Manifiesta por distintos medios sus aptitudes.

5. Demuestra en distintas actividades su interés por
expresarse.

6. Se €Xpresa aceptablements a través del lenguaje.
7. Reconoce y aprecia la calidad expresiva de los demas
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v/ Area Personal v Expresién
Desarrollo de habilidades Comunicacién escrita
Comunicacién verbal
Medios de expresién

El local de reunion o un espacio adecuado para pintar.
Una sala 0 lugar para montar una exposicion. Para cada nifio: un pliego de cartulina
blanca, cuademo y un lapiz.

Elementos comunes: lapices de colores,
émpera 0 acuarela, pinceles, papel

Una reunion lustre, tijeras, revistas viejas para recortar,
pegamento y materiales para montar una
exposicion.

La Seccién, trabajando individuaimente




Los nifios crean dos animales imaginarios combinando el nombre de dos animales conocidos y desarrollan una
historia que define la naturaleza y caracteristicas principales de ambos: ¢émo son, donde viven, qué comen, como
se conocieron estos extrafios seres. Finalmente los dibujan, pintan y exponen ante la Seccion.

En la reunién anterior

El dirigente, sin dar mayores detalles, explica a los nifies que en la préxima reunion conoceran animales que
nunca antes habian visto; y les pide que para esa ocasion traigan lapices de colores, témperas, pinceles, tijeras,
pegamento, papel lustre, etc.

En la reunion en que se realiza la actividad

El dirigente invita a los nifios a pensar en los animales que mas le gustan o que mejor recuerdan, ya sea por su
ferocidad, belleza, agilidad, utilidad, costumbres, etc. Luego les pide que escojan dos de ellos y anoten sus
nombres en su cuademo.

A continuacion les propone que, respetando las silabas, dividan el nombre de cada animal en dos, uniendo luego
por separado las partes del nombre de un animal con las del nombre del otro. Con ello se formaran dos animales
nuevos, totalmente desconocidos. Por ejemplo:

e Escribir el nombre de dos animales: CABALLO ELEFANTE
o> Separar cada nombre en dos partes: CA-BALLO  ELE-FANTE
e Juntarlos en dos nombres nuevos: CAFANTE ELEBALLO
De este modo se obtiene el nombre de dos animales completamente nuevos y originales.

La tarea a continuacion sera escribir en el cuaderno la historia de estas dos extrafias especies con todos los
detalles posibles: ¢émo son, dénde viven, qué comen, como se reproducen, ¢émo se relacionan entre si, etc. De
este modo se obtendran las historias mas sorprendentes, que pueden o no guardar relacién con los animales que
originaron estos nuevos espécimenes:

El Cafante es un pdjaro con cara de sorpresa que vive a la orilla de los caminos y se
alimenta de las basuras que bota la gente, las que succiona con su larga trompa. El
Eleballo es un roedor mas grande que un conejo, con hermosas crines en el lomo; dos
0jos delante y uno atrds: ocho patas y cuatro colas de distinto color. EI Eleballe vive en
los lugares de campamento y cuando llegan los scouts se divierte cambiando de lugar las
cosas. Se alimenta de todo lo que uno pierde en las excursiones.

Cafanfe y Eleballo se conocieron en el (ltimo campamento. Eleballo estaba a la orilla de
un camino comiendo un sombrero que habia perdido un scout, cuando Cafante fegé
volando y de un trompazo se flevd el sombrero.

Alfinal se hicieron muy buenos amigos, porque antes que Cafante se comiera el
sombrero...
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(c' Sin duda que las historias que se obtendran seran mucho mas sorprendentes e imaginativas que el
» ejemplo anterior.
(l| Una vez desarrolladas las historias, el dirigente entrega un pliego de cartulina a cada nifio, pidiéndoles

que, utilizando los materiales disponibles, dibujen y pinten los animales tal como se los imaginan. En
un espacio de la misma cartulina deberan transcribir la historia con letra clara y ordenada.

La actividad culmina con el montaje de una original exposicion con los distintos animales, la cual
es recorrida y comentada por nifios y dirigentes.




Al iniciar la actividad se puede confeccionar con los nifies una lista de animales conocidos, lo que aumentara la
variedad de alternativas para crear nuevos animales.

Las historias no deben ser muy largas, de lo contrario no podran ser transcritas en la cartulina.

Los nifios deben ser totalmente libres para escoger los animales y desarrollar las historias con espontaneidad, lo que no
impide que por medio de preguntas los dirigentes incentiven su creatividad.

Segn las habilidades de los nifios, en vez de pintar los animales, podrian modelarlos en arcilla.

La actividad puede incluir un jurado dirigentes de otras Secciones, un profesor de castellano o de arte- que premie las
descripciones mas originales, el animal mejor pintado y los mejores trabajos. Idealmente los premios deben fomentar la
creacion artistica de los ganadores: un set de pinturas, un completo juego de lapices de colores, un juego de

pinceles de distinto tamafio, etc.
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Referente a la evaluacion de la actividad, como ella se desarrolla durante una reunién, su evaluacion se realizara
normalmente al final, tanto por los nifies como por los dirigentes. Sin embargo, durante su transcurso, i la actividad
tarda en despertar interés, los dirigentes deberan estar atentos y preparados para introducir refuerzos que aumenten
la motivacién o el rendimiento. Algunos de los refuerzos pueden consistir en:

% Con el objeto de que los jovenes dispongan de una pauta concreta, se puede presentar un ejemplo
previamente preparado por los dirigentes. Con ese fin puede utilizarse el ejemplo puesto en esta ficha,
completandolo o reduciéndolo. Si hien esta iniciativa presenta el riesgo de limitar la imaginacion de los
jovenes, ayudard a los que tienen un pensamiento concreto 0 poco imaginativo.

% Los dirigentes pueden hacer algunas sugerencias a los nifios que evidencien mas dificultades.

% Pueden leerse en voz alta partes de las historias de los que han terminado primero, estimulando a los
mas retrasados 0 desmotivados.

En lo que se refiere alas capacidades demostradas o conductas logradas por los nifies, tanto durante como al
término de la actividad, los dirigentes podran observar en ellos:

+}  Capacidad Imaginatlva: ;Los relatos son fantasticos 0 méas hien se apegan a la realidad? ¢ Imagina de
manera elaborada, inconexa o incompleta? ¢Las historias son originales 0 se asemejan a cuentos 0
relatos conocidos?

4 Uso del lenguae escrito: Usa apropiadamente el lenguaje escrito? ¢Es capaz de traducir sus ideas en
palabras? ¢Posee un vocabulario adecuado a su edad y condicién?

% Uso del lenguaje visual: ;Ejecuta su trabajo con limpieza?, ;Dispone con equilibrio en el espacio los
dibujos y la escritura? ¢Usa con variedad materiales y colores?

Al término de la actlvldad, nifios y dirigentes pueden evaluar en conjunto tanto la actividad como los resultados
individuales, lo que permitira apreciar las reacciones y opiniones de los nifios sobre el trabajo de sus compafieros.
Con posterioridad, los dirigentes sacaran sus conclusiones educativas sobre la actividad y tomaran nota sobre los
avances de los nifios.




Comentarios, resultados, modificaciones

Agradecemos que después de escribir tus experiencias en este recuadro, fotocopies est 1ay la envies a la
Oficina Nacional; indicando al reverso tu nombre, cargo, Grupo Scout al que perteneces y direccion completa.
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y forman parte de las publicaciones previstas en el Plan Regional ‘Un Salto Adelante’.
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