Informacién general y
actividades
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En esta ocasion, nuestro Festival Scout se celebrard en Malaga, desde el viernes 28 de abril hasta el
lunes 1 de mayo de 2023.

Malaga es la capital de la Costa del Sol, es la quinta ciudad de Espafia en niumero de habitantes. Esta
situada en el sur de la Peninsula Ibérica, en un privilegiado enclave natural. Su término municipal tiene
una superficie de 398,25 kilbmetros cuadrados y su poblaciéon roza los 578.000 habitantes, aunque el
area metropolitana se acerca al millon.

Los factores ambientales y geograficos que han incidido de un modo mas notorio en el desarrollo y
evolucion de la ciudad han sido la influencia marina, la ubicacion del municipio sobre dos valles fluviales
(Guadalhorce y Guadalmedina), su orografia y su régimen climatico.

El mar Mediterraneo bafia sus costas y los Montes de Malaga la circundan, conformando una barrera
montafosa que la defiende del frio, caracterizandose su clima por sus suaves temperaturas gracias al
papel del mar como regulador térmico. Los meses mas calidos son julio y agosto y los mas frios suelen
ser diciembre y febrero. En cualquier caso, las temperaturas medias oscilan son de 22,8° C de méaxima
y 13 ©C de minima. La distribucién de las precipitaciones en Malaga esta bastante bien definida por las
estaciones del afio, correspondiendo la mayor pluviosidad al otofio y al invierno.

Malaga cuenta con un patrimonio natural de una gran riqueza medioambiental. El paraje natural de la
Desembocadura del Guadalhorce, localizado dentro de una isla de 122 hectareas delimitada por los
brazos del rio en su tramo final, es lugar de paso para cientos de especies migratorias y destaca por su
gran valor ecolégico. Por su parte, el Parque Natural de los Montes de Malaga tiene una superficie de
4.996 hectareas, en las que podemos encontrar mas de 230 especies vegetales y mas de 160
vertebrados.

Lema: “Scouts a toda costa”. Con este lema queremos fomentar la idea de que las personas scouts
somos scouts ante cualquier circunstancia, llevemos o no nuestra pafoleta al cuello. Por eso, defendemos
los valores y principios que hemos aprendido como scouts (educaciéon por la accién, respeto al medio
ambiente, feminismo, solidaridad, etc.), porque entendemos que asi podremos construir un mundo
mejor.



Objetivos

Mantener un espacio de convivencia en el que se fomente los valores scouts.
Potenciar el sentimiento de pertenencia hacia Scouts de Espafia.

Poner en valor y dar a conocer el patrimonio cultural e histérico malaguefio.
Realizar un servicio en beneficio de la sociedad malaguefia.

Equipo organizador

Os presentamos al equipo organizador que esta haciendo posible que este Festival salga adelante.



Horario general

Cualquier modificacion del horario durante el Festival Scout serd notificada a los contactos (o
responsables) de los grupos scouts.

Hora Viernes 28 Sabado 29 Domingo 30 Lunes 1
07:00
Llegada de grupos y
08:00 montaje de tiendas - Desayuno
Registro
10:00
Desayuno / Salida
de grupos

11:00 Actividades
12:00 Actividades
13:00
14:00 Comida Comida

Trabajo del Equipo

y Staff
16:00 : f
Actividades Recrzgilledribyrjsaléde? de
17-00 Equipo y Staff
18:00 Inauguracién
Certamen + Clausura

19:00

Llegade_l eE grupos y Traslado a la zona de

montaje de tiendas acampada
20:00 - Registro (23:00) P
21:00 Cena
22:00 Actividades Actividades Fiesta
24:00 Silencio

NOTA:

Se debe respetar los horarios programados.




Localizaciones del Festival

Zona de acampada: Parque Forestal Comandante Benitez.
La acampada es por secciones para asi facilitar a los y las educandos que puedan relacionarse con sus

iguales el mayor tiempo posible ya que no hay nada més bonito que estrechar lazos con personas de tu
misma edad y de todo el territorio nacional.

Inauguracién: Plaza de la Merced.


https://goo.gl/maps/xw8MRKLA2SeExRAL7
https://goo.gl/maps/nqsSj3BfCjPmN2RSA

El certamen se realizara junto al centro comercial Plaza Mayor a escasos 200 metros la zona de
acampada.

Alimentacion

El menu general de la actividad es el siguiente:

Sabado 29 de Abril

Domingo 30 de Abril

Lunes 1 de Mayo

1 brick de batido 1 brick de batido
1 brick zumo melocotén 1 brick zumo pifia
Desayuno | B
1 platano 1 platano
1 Bollo cuadrado 1 Bollo cafa
1 bocata tortilla salchichas bratwurst con bolitas 1 bocata tortilla
®e[lsE8 8 1 bocata mortadela de patata y platano deshidratado |1 bocata salchichén
1 pera pan y fruta 1 manzana amarilla
carne de kebab de pollo al horno |1 bocata jamon york queso
Cena con arroz y mazorca maiz 1 bocata chorizo
pan y fruta 1 manzana roja

El mend vegano:

Sabado 29 de Abril

Domingo 30 de Abril

Lunes 1 de Mayo

Descripcion Descripcion Descripcion
1 brick de batido 1 brick de batido
DESAYUN 1 brick zumo melocotén 1 brick zumo pifa
O 1 platano 1 platano
1 Bollo cuadrado 1 Bollo cafa
1 bocata tortilla salchichas veganas con bolitas de |1 bocata tortilla
©0)Vl 5" |1 bocata hummus patata y platano deshidratado 1 bocata fiambre veggie
1 pera pan y fruta 1 manzana amarilla
pasta bolofiesa con soja 1 bocata fiambre veggie y queso
CENA texturizada 1 bocata guacamole
pan y fruta 1 manzana roja

Gestion de dietas no basales y veganas

Las personas que hayan indicado en las inscripciones la necesidad de una dieta especial
(alergias, intolerancias...) o vegana se les administrara una pulsera (diferenciada por colores
en funcion de la dietas especiales y verde para vegana). Estas pulseras seran entregadas al/la
responsable de grupo en el momento de la acreditacion, en la secretaria.

Cuadrante y localizaciones por secciones:

Dia Localizacion Seccidn

Viernes noche Parque Comandante Benitez Todas las secciones

Desayunos Parque Comandante Benitez Todas las secciones

Colonia, Manada, Seccién

Parque de Malaga Scout y Unidad

Sabado mafana

Castillo Clan




Sébado cena Parque Comandante Benitez Todas las secciones

Domingo comida Parque Comandante Benitez Todas las secciones
Domingo cena Lugar del Certamen Musical Todas las secciones
Lunes Picnic

Actividades

Este afo las actividades del Festival Scout estan pensadas para realizarlas por secciones, empapandonos
de la cultura, el arte y la naturaleza que nos ofrece la ciudad de Malaga. Por supuesto, habra momentos
y espacios que si se mantendran por grupos (la inauguracion, el certamen, la clausura...).

El viernes noche realizaremos una “feria de talentos” dinamizada por el Equipo Serpentina, el cual
ayudara a sacar a la luz a la artista que todos llevamos dentro. Los y las rovers nos proponen vivir el
“espiritu de la feria”, por eso deberemos llevar algin complemento tipico de nuestras fiestas patronales
y populares (desde un pafiuelo a unos pendientes, pasando por la parpusa), todo ello acompafiado por
musica y luces de colores, para vivir el ambiente de una verbena. Cada grupo tiene que traer pensados
varios talentos: una cancién, un baile, una danza, que puede hacer todo el grupo, una seccién o
educandos de diferentes secciones.

El sabado estaremos todo el dia en el Casco Histérico de Malaga. Por secciones mediante diferentes
juegos y dinamicas visitaremos los puntos més emblematicos de la ciudad como el Muelle Uno, el teatro
romano, el Soho, el Centro histérico: la catedral, la Calle Marqués de Larios, la Plaza de las Flores...
Esta actividad la realizaremos con ayuda del staff que os guiara por los diferentes espacios, aunque parte
del peso de la actividad recaera en los y las scouters.

El domingo por la mafiana, siendo acordes a nuestro método, consideramos vital el servicio alla donde
vamos, para dejar nuestra huella y el mundo un poquito mejor de como esta. En esta ocasiéon, queremos
dejar en mejor estado la Playa del Campo de Golf mediante la recogida de basura.

Cuadrante y localizaciones por secciones:

Dia Localizacion Seccion
Viernes noche Parque Comandante Benitez Todas las secciones
Puerta Oscura (Paraguitas) Colonia
Muelle 1 (Cubo de colores) Manada
Séabado mafana Descubierta - todo centro Seccién Scout
Playa malagueta. Unidad
Descubierta hasta el castillo. Clan
Mismo / Parque de Malaga Colonia
Sabado tarde Playa Malagueta. Manada
;giﬁgageg?;gfg ilraz la Parque de Malaga. Limite auditorio. Seccién Scout
Bienvenida) Centro Unidad
Parque de Malaga Clan




Sabado noche Benitez Todas las secciones

Domingo mafiana Playa Campo de Golf Todas las secciones

Queremos destacar para no olvidar que:
- Para el Talent Show: aquellos grupos asistentes desde el viernes, cada persona debe llevar algun

complemento tipico de su regidén acorde a su actuacion.
- Losy las rovers deben llevar una camiseta de color claro para una actividad.
En el Anexo tenéis las fichas de las actividades.

Animacion

Las medidas del escenario son 12 x 8 m.

Se realizard una prueba de sonido el domingo 30 en el espacio que aparece en el horario como "comida".
Mas adelante se os enviara desglosado el horario con el turno de cada uno para que os podais organizar.
Importante: una prueba de sonido NO es un ensayo.

Tenéis ya disponible el cancionero.

Este afio jtenemos cancién del Festival Scout! Escuchala en nuestro canal.



https://scout.es/wp-content/uploads/2023/04/CancioneroFestivalScout2023.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=8YcBDD4Ehjc

Kotick
Se han reducido al minimo los desplazamientos durante la actividad.

En la mesa de inscripciones se os hara entrega de un triptico con la informacién
de seguridad importante a tener en cuenta y siempre a mano.

El principal traslado se realiza el sabado, para ir y volver al centro de Malaga.
Este traslado se realizara en transporte publico, tanto en tren como en autobds;
para el cual necesitamos de vuestra mas que necesaria colaboracién y
puntualidad. Se dividiran a las secciones pequefias, que viajaran en bus, de las
secciones grandes, que viajaran en tren.

El siguiente punto critico seria el domingo, para llegar a la accién social, que si
sera andando. Los grupos estaran constantemente acompafados por el personal
staff para los recorridos.

Punto Violeta

Por primera vez y con la idea de mantenerlo, se ha establecido, junto al Observatorio de Género de

Scouts de Espafia el ‘Punto Violeta’.

Su objetivo es dar informacién y ser un lugar de encuentro seguro para aquellas personas que lo
necesiten y quieran denunciar una situacién vivida o vista. Se repartiran una guia de actuacion a cada

grupo para que la puedan comunicar a sus miembros.

El Punto Violeta estara situado durante todo el Festival en un lugar claramente indicado para su féacil

localizacion.
Informacidén clave

Durante el acto de bienvenida hay que llevar el polo del uniforme.

Durante la noche no hay luz eléctrica, por lo que cada grupo debe que llevar luz (pero no lumo gas).
En el kit, se hara entrega de una camiseta que se usara el domingo por la mafana.
En horario de silencio no habra agua, por lo que no se podran rellenar las cantimploras por la noche.

Habra duchas, pero se utilizaran en casos excepcionales y de emergencia.

Usar los hashtag #FestivalScout2023 y #ScoutsDeCine cuando publiquéis en las redes sociales.

Llevar crema solar



NORMATIVA DEL FESTIVAL SCOUT
APROBADA POR EL SERVICIO DE EDUCACION SCOUT
18 DE ENERO DE 2023

Fundamentacion del Festival Scout

El Festival Scout proporciona un espacio de encuentro e intercambio entre diferentes grupos scouts,
contingentes y Organizaciones Federadas, asi como un espacio de convivencia scout.

En la actualidad, el Festival Scout es una de los eventos de ambito estatal que reline a mas scouters y
nifos, nifias y jévenes de todas las comunidades y ciudades auténomas asociadas a Scouts de Espafia.
Se realiza una vez por ronda solar en lugares que se ofrecen voluntariamente, bajo la organizacién de
Scouts de Espafia y gracias a personas voluntarias de todas las Organizaciones Federadas.

Dentro del Festival Scout se desarrollan una serie de actividades educativas que promueven el
conocimiento del lugar y las relaciones entre personas de diferentes grupos scouts, contingentes y
lugares, asi como cualquier otra coherente con los objetivos de Scouts de Espafia. Dentro de las
actividades del Festival Scout se encuentra el certamen musical.

La organizacion y localizacion del Festival Scout sera designada por el Servicio de Educacion Scout a
propuesta de las diferentes Organizaciones Federadas.

La fecha de celebracion del Festival Scout sera designada por el Consejo Scout en el momento de aprobar
el calendario anual.

A continuacion, se presentan las normas del Festival Scout, las cuales son de obligado cumplimiento
para todas las personas.

Sobre nuestro comportamiento:

e Tendremos una actitud de respeto con todas las personas.

e Colaboraremos en las tareas de limpieza para dejar todos los lugares donde realicemos
actividades mejor de como los encontramos.

e Participaremos activamente y nos involucraremos en las actividades programadas, tanto scouters
como nifios, nifias y jovenes participantes.

e Respetaremos los horarios.

e Cuidaremos y respetaremos el entorno, tanto la zona de acampada como los lugares donde se
desarrollen las actividades.

e Atenderemos en todo momento a las indicaciones de la organizacién para el correcto desarrollo
del Festival Scout e informaremos de cualquier incidente, conflicto o duda que surja para su
resolucion.

¢ Ninguna persona podra consumir ni tolerar el consumo de sustancias ilegales.

e Ninguna persona podra consumir alcohol.

e Unicamente se consentira el consumo de tabaco a las personas mayores de 18 afios en los
espacios habilitados para ello y nunca delante de ningun nifio, nifia o joven participante. Se
habilitard un espacio para scouters y otro para jovenes mayores de 18 afios.

e Recordaremos en todo momento que somos scouts y que la Ley Scout es nuestra forma de actuar.

e Debemos recordar en todo momento que somos la imagen de Scouts de Espafia y del escultismo
espafiol.

Sobre los contingentes y los grupos scouts:

e Cada grupo scout o contingente dispondra de estas normas y de planos con la localizaciéon de los
espacios del festival.

e Cada grupo scout o contingente se responsabilizara de los objetos personales depositados en su
zona de acampada. Se recomienda que no se dejen objetos de valor dentro de las tiendas de
campafia.

e Los y las scouters son las personas responsables y deberan estar pendientes de sus educandos y
velar por el cumplimiento horario y normativo del Festival Scout.



Sobre

Sobre

Sobre

Sobre

En caso de que un nifio, nifia o joven se pierda de su grupo, se atendera a lo recogido en el plan
de seguridad dispuesto por el equipo Kotick.

Es obligatoria la asistencia a las reuniones de coordinacion entre el equipo organizador y las
personas responsables de los grupos scouts o los contingentes.

Se dispondra de un puesto de primeros auxilios, pero cada grupo scout o contingente es
responsable de llevar su propio botiquin para los incidentes leves y la medicaciéon de sus
participantes.

las instalaciones:

Todas las personas seran respetuosas con las instalaciones.

La organizacion contara con material suficiente para cubrir las necesidades generales de higiene
y limpieza de las personas participantes. Si surge alguna necesidad, hay que ponerse en contacto
con las personas de la organizacion.

Es obligatorio el uso adecuado de los contenedores de basura, separando los residuos segun las
posibilidades disponibles. Debemos colaborar en la recogida de basura y avisar al equipo
organizador si los contenedores se encuentran llenos.

Respetaremos las normas Kotick haciendo un uso adecuado de los elementos de proteccion.

No esta permitido entrar o salir del recinto donde se desarrolle la actividad sin permiso de la
organizacion.

el certamen musical:

Respetaremos las indicaciones de la organizacion en cuanto a nuestros asientos, evitando crear
dificultades a otros grupos, contingentes o personas asistentes.

Obedeceremos en todo momento al equipo Kotick dejando todos los pasillos libres, especialmente
el acceso al botiquin, y cumpliendo cuantas indicaciones recibamos.

En las maniobras de evacuacion, ya sean reales o simuladas, no se podra utilizar ningin elemento
sonoro (bocinas, silbatos...) que pueda despistar a las personas de las indicaciones del equipo
Kotick.

Queda prohibida la ocupacion temporal o permanente de las plazas de aparcamiento reservadas
para vehiculos de apoyo a la organizaciéon y vehiculos sanitarios salvo por los vehiculos
autorizados. Tanto las plazas de aparcamiento como los vehiculos autorizados estaran
debidamente sefalizados.

los desplazamientos y las rutas:

Todas las personas participantes debemos permanecer atentas a las indicaciones del equipo
Kotick y del personal de seguridad.

Los grupos de personas nos desplazaremos, siempre que sea posible, acompafiadas de personal
del equipo Kotick, y de no ser posible, con autorizacion de estos.

la zona de acampada:

Para acceder a la zona de acampada debemos tener los elementos de acreditacion facilitados por
la organizacioén. Ninguna persona puede acceder sin estar debidamente acreditada. Para ello se
estableceran controles de acceso.

Los vehiculos ajenos a la organizacién no pueden acceder ni circular por la zona de acampada.
Todos los nifios, nifias y jévenes estaran siempre acompafiados por scouters responsables durante
la pernocta en la zona de acampadas.

La zona de objetos perdidos se establecera en la secretaria del Festival Scout. Es alli donde se
debe acudir en caso de pérdida o de encuentro de objetos.

En caso de cualquier incidente, se debe acudir a las personas del staff que estaran
permanentemente en la zona de acampada. Ellas son las responsables de encontrar la solucién
adecuada.

La hora de silencio sera desde las 00:00 hasta las 7:00. En ese periodo de tiempo se debe respetar
el descanso y no sera posible el acceso a la zona de acampada.

el reparto de comidas:

El reparto de comidas se realizara por filas. Cada grupo tendréa su fila asignada.

Las personas con dietas de intolerancia o basales no omnivoras, tendran una fila especial
debidamente sefalizada.



¢ Los nifios, nifias y jovenes con dietas de intolerancia o basales no omnivoras deben ir a recoger
la comida acomparfiados de un scouter de su grupo.

e La organizacion del reparto de comidas podra variarse en funcion de la organizacion del Festival
Scout, del espacio disponible o de cualquier circunstancia que determine el equipo organizador.
Los cambios seran comunicados a las personas responsables de los grupos scouts y los
contingentes.

Sobre la uniformidad:
e Siempre que se utilice la uniformidad de Scouts de Espafia debera hacerse correctamente y como
indica el reglamento de uniformidad vigente.

Faltas y sanciones

El incumplimiento de las normas dara lugar a las correspondientes sanciones. Los incumplimientos
quedan recogidos en tres categorias: leves, graves y muy graves.

Se consideran faltas leves aquellas pequefias acciones que no deben ser consentidas y cualquier
incumplimiento de las normas no recogido en el resto de sanciones.

Por la comision de faltas leves, la organizacion del Festival Scout advertira verbalmente a la persona
que la haya cometido. Las personas menores de edad estaran en todo momento acompafnados por una
persona responsable de su grupo scout o contingente.

Se consideran faltas graves:
- La acumulacién de faltas leves.
- El no respeto a las horas de silencio.
- La no asistencia a las reuniones de coordinacién marcadas por la organizacion.
- La desatencion a las indicaciones dadas por el personal de la organizacién o las personas del
equipo Kotick.
- Cualquier actitud que vaya contra la Ley Scout.
- La ausencia de scouters en las actividades de los educandos, incluida la pernocta.

Por la comision de faltas graves, la organizacion del Festival Scout, a través del coordinador de
Educacién Scout, privard a la persona que cometa la falta de la participacion en una actividad concreta.
Las personas menores de edad estaran en todo momento acompariados por una persona responsable de
Su grupo scout o contingente.

Se consideran faltas muy graves:
- Las actitudes violentas o discriminatorias.
- Laintroducciéon o consumo en la instalaciéon de sustancias ilegales.
- El consumo de alcohol.
- El consumo de tabaco por menores o de adultos delante de menores.
- Producir dafios intencionados a las instalaciones de la actividad.
- Aquellas conductas que comprometan seriamente la buena marcha del Festival Scout.

Por la comision de faltas muy graves, la organizacion del Festival Scout, a través del coordinador de
Educacién Scout, expulsara del Festival Scout a la persona que la cometa, ademas de las consecuencias
que legalmente se puedan derivar de la falta cometida. Las personas menores de edad estaran en todo
momento acompafiados por una persona responsable de su grupo scout o contingente.

Se considera agravante la comision de cualquier conducta recogida como falta siempre y cuando se
cometa o se consienta de forma generalizada por una seccioén, por el grupo scout o por el contingente.

La existencia de circunstancia agravante en una falta hara que la falta eleve su grado y la sancion
se aplique a la seccioén, grupo scout o contingente.



La aplicacion de las anteriores sanciones respetara siempre las ratios establecidas en la legislacion
vigente donde se realice el Festival Scout. Si la expulsién de un scouter supone que el grupo scout o el
contingente no cumpla las ratios exigidas, el grupo scout o el contingente debera abandonar la actividad.

Los costes derivados de la expulsidon correran a cargo de las personas expulsadas o sus responsables,
no correspondiendo en ningdn caso a Scouts de Espafia.

Aceptacion de las normas

Las personas coordinadoras de los grupos scout o los contingentes, en el documento de Declaracién
Responsable, declararan que conocen y aceptan las normas del Festival Scout y que han informado de
las mismas a sus scouter y nifios, nifias y jovenes participantes.

BASES DEL CERTAMEN MUSICAL DEL FESTIVAL SCOUT
APROBADAS POR EL SERVICIO DE EDUCACION SCOUT
18 DE ENERO DE 2023

El certamen musical

El certamen musical es una actividad musical de formato competitivo a la que cada Organizacion
Federada puede presentar un grupo scout o contingente que competird conforme a un reglamento.

La competicidén consiste en la interpretacion de una cancién, que sera valorada por un jurado y en la que
se adjudicaran premios conforme a las presentes bases.

Bases del certamen musical

e Caracter del certamen musical
El certamen musical tiene caracter educativo, potencidndose los valores de la Promesa y la Ley
Scout bajo las bases de una competicidon sana.

e Caracteristicas de la cancion

- La tematica de la cancién sera relativa al ambiente y valores que promueve el Escultismo.

- La cancién tendra una duracidn maxima de cuatro minutos desde que empiezan a sonar los
primeros acordes o actuacion previa, si la hubiera, hasta que acabe toda la actuacién.

- Laletray la muasica deberan ser inéditas.

- Todas las canciones deberan de tener letra, pudiendo ser acompafiadas o no de instrumentos
musicales.

- Los instrumentos musicales a utilizar, asi como todo lo que compone la puesta en escena, seran
los propios del ambito scout, en las actividades que desarrollamos al aire libre. No se podran
interpretar instrumentos eléctricos ni usar elementos escénicos que requieran alimentacion
eléctrica.

Los instrumentos electroacusticos, es decir, aquellos cuya funciéon electrénica sea Unica y
exclusivamente la de amplificar el sonido (guitarras acusticas...) estan autorizados.
Se consideran instrumentos autorizados los siguientes:

Acordedn Agogb Armodnica | Balalaika Banjo Bombo

Bongo Botella de anis Caja Cajon Calabaza Carraca
Cascabel Castarfiuelas Cazu Cencerro Charango Clarinete
Conga Corneta Crétalos Cucharas Fagot Flauta de pico
Flauta dulce Flauta travesera Flautin Gaita Gliro Guitarra

Ladd Maracas Oboe Ocarina Palo de lluvia Pandereta
Pandero Saxofén Surdo Tambor Timbal Timple
Triangulo Trompeta Ukelele Viola Violin Xiléfono

Cualquier otro instrumento que se desee utilizar debe ser comunicado en el momento de la
inscripcion. La autorizacion o no de los instrumentos sera resuelta por el Servicio de Educacion
Scout.



La interpretacion de la cancion debera ser rigurosamente en directo, no pudiéndose utilizar
grabaciones.

Las canciones participantes podran ser interpretadas en cualquiera de las lenguas oficiales del
estado. En caso de presentarse en una lengua diferente al espafol, deberan presentar junto a la
inscripcién, una traduccion al espariol para la valoracion de la letra.

El montaje de la escenografia, junto con la entrada y salida del grupo, no podra superar un
maximo de 6 minutos. Por tanto, desde la entrada del grupo en el escenario para montar la
escenografia hasta que el grupo sale del escenario una vez acabada la actuacién con toda la
escenografia, no podra haber mas de 10 minutos.

Participantes

Cada grupo scout o contingente participante en el certamen musical podra presentar una cancion
a concurso.

Cada cancioén podra tener 50 participantes como maximo sobre el escenario. En caso de disponer
de un espacio adecuado, este podréa ser utilizado por mas miembros del grupo para hacer una
puesta en escena para completar la actuaciéon. Esta puesta en escena complementaria no sera
valorada por el jurado.

Ademas de las 50 personas, cada grupo podra subir al escenario hasta dos personas intérpretes
de lengua de signos, que traduciran la canciéon. Estas se colocaran en los extremos del escenario
vestidas de negro.

El orden de participaciéon se designara en un sorteo celebrado en un Servicio de Educacién Scout
anterior a la celebracién del festival.

Todas las personas participantes, tanto en la cancién como en la posible puesta en escena, deben
estar censadas en Scouts de Espafia a través de alguna de sus Organizaciones Federadas.

Jurado, puntuacidén y aspectos a valorar

El jurado estara formado por siete personas, tres expertas en mdsica y cuatro expertas en
escultismo, preferentemente con conocimientos musicales, seleccionadas por el Servicio de
Educaciéon Scout a propuesta del equipo organizador. Todas las personas del jurado tienen voz y
voto. Ejercera la secretaria del jurado una persona del Equipo Scout con voz, pero sin voto.

Puntuaciones
La valoracioén del jurado sera entre 1 y 10 puntos valorando cada uno de los siguientes aspectos:
Contenidos pedagdgicos. Se tendra en cuenta que el mensaje tenga que ver con el escultismo
y sus valores.

Participacion infantil y juvenil. Se valorard la participacion protagonista de nifias, nifios y
jovenes de las secciones que conformen cada grupo scout o contingente, primando ésta por
encima de la participaciéon de scouter, que preferentemente lo haran como acomparfiantes y
apoyo.

Interpretacion. Se valorara la ejecucion en el certamen musical de la parte instrumental y vocal.
Letra. Se tendra en cuenta la calidad compositiva de la letra en aspectos tales como la rima o el
lirismo.

Mdusica. Se tendra en cuenta la calidad de la musicalidad de la canciébn en cuanto a la
composicion, armonia y melodia, asi como la adecuacién de los instrumentos utilizados.
Coreografia. Se tendra en cuenta la propuesta coreografica, tanto del coro como de las personas
acompafiantes de puesta en escena sobre el escenario, valorando su calidad y adecuacion al
contenido y mensaje de la cancion.

Puesta en escena. Se tendran en cuenta los elementos de apoyo escénico que acompafan a la
interpretacion de la cancién (disfraces, decorados, vestuario...), asi como el acompafiamiento a
la cancién. Se valorara la reutilizacibn de materiales y la participacién de miembros del grupo
scout o contingente en su elaboracion frente a los elementos comprados, asi como la creatividad
e imaginacion.

Al finalizar el certamen musical, cada persona del jurado entregara a la persona que ejerce la
secretaria su puntuacion, en formato fisico o digital, que sera sumada para calcular la puntuacion
final.



¢ Premios
El jurado establecera los siguientes premios:

- Mejor cancién. Cancion mejor valorada en la suma total de puntos de todos los apartados que
se valoran.

Para la obtencién de la puntuaciéon del premio a la mejor cancién se establecen los siguientes

porcentajes:
= Contenidos pedagodgicos 25 %
» Participacion infantil y juvenil 20 %
* Interpretacion 15 %
= Letra 15 %
* Mdsica 10 %
= Coreografia 10 %
= Puesta en escena 5%

La cancion que obtenga el premio a la mejor cancién queda automaticamente excluida de los
siguientes premios excepto el premio especial del publico.

- Mejor letra y musica. Se obtiene con la suma de las puntuaciones de contenidos pedagdgicos,
letra y musica

- Mejor puesta en escena. Se obtiene con la suma de las puntuaciones de participaciéon infantil
y juvenil, interpretacién y coreografia y puesta en escena.

En el caso de varias canciones con opcién a premio y con la misma puntuacion, se le entregara el premio
a todas.

La persona con la maxima responsabilidad de cada una de las Organizaciones Federadas, o0 persona en
quien delegue, dara su voto para el premio especial del publico y el premio a la mejor animacion de la
grada.

- Premio especial del publico. Se obtendra de los votos emitidos por las personas con la maxima
responsabilidad de cada Organizacion Federada, o persona en quien delegue, presentes en el
certamen musical. Cada Organizacién Federada votara por una Unica cancion diferente a la suya.

- Premio a la mejor animacién de la grada. Este premio supone el reconocimiento a una
Organizacién Federada de los valores de respeto y apoyo dentro de una competicion sana.

Se obtendra de los votos emitidos por las personas con la maxima responsabilidad de cada
Organizacién Federada, o persona en quien delegue, presentes en el certamen musical. Cada
Organizacion Federada votara por una Unica animacion diferente a la suya.

El ganador de este premio podra recibir cualquiera de los otros premios que se entregan en el
certamen.

Aceptacidon de las normas
Las personas coordinadoras de los grupos scouts o los contingentes, en el documento de Declaracién

Responsable, declararan que conocen y aceptan las normas del certamen musical y que han informado
de las mismas a sus scouters y educandos participantes.

Contacto

Cualquier duda que tengais, hacedla llegar a festival.scout@scout.es
Visita la pagina web del Festival: https://scout.es/festival-scout-2023/
Y siguenos en redes sociales con el hashtag #FestivalScout2023
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Viernes noche

ANEXO ACTIVIDADES

Feria regional

Compromiso:

Social

1. Al final de la actividad los y las participantes seran capaces de conocer
danzas, canciones y juegos de otros grupos.
2. Al final de la actividad los y las participantes seran capaces de identificar

Objetivo: . .
representaciones culturales de otras regiones.
3. Al final de la actividad los y las rovers seran capaces de plasmar sus
expectativas sobre el Festival Scout.
- Habilidades sociales y de relacién interpersonal.
Contenidos: - Intercambio cultural de las distintas regiones.

- Introspeccidén sobre las expectativas del Festival Scout.

Indicadores de

1. Conocer al menos un nuevo juego/danza/canciéon desconocida.
2. Aprender al menos una representacion cultural sobre la regién de otro
scout.

evaluacion: 3. Haber compartido con otros y otras rovers simbolos de tu region de
procedencia.
4. Conocer la procedencia de otros y otras participantes.
Duracion: 2 horas

Responsable de la
actividad:

Equipo de actividades y animacion

N°e 6ptimo de
Scouters:

1 por grupo

N° aproximado de
participantes:

260. Todas las secciones

Materiales
necesarios:

Objetos de cada participante que sea representativo de la region territorial y
scout

260 post-it

39 boligrafos

Lugar de realizacion:

Campamento Benitez

Pautas,
recomendaciones
para Scouters:

Recordar a los educandos y educandas traer un objeto representativo de la
region. (Ejemplo: castafuelas, postal, prenda, bandera).

Descripcion de la actividad:

Preparacion previa:

Preparar el material y realizar la division de los grupos.

Desarrollo:

Los y las participantes se juntaran para tener un primer contacto en la noche
de acampada, conocerse y aprender algo nuevo sobre otros y otras rovers que
traigan de su lugar de origen. Ademas, reflexionaran sobre aquello que esperan
del Festival.

La actividad consistira en 3 partes.

1. En la primera, cada grupo debera presentarse diciendo su nombre y el
objeto que ha traido de su regién, asi como lo que representa y el valor
cultural que tiene (ejemplo: castafiuelas, postal, prenda, bandera). En
este sentido, el objeto también podria ser scout, relacionado con la
OOFF o tradiciones del grupo. No se permitiria que fuera comida por
cuestiones de alergia.
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2. La segunda parte consistira en que los y las participantes del grupo
presenten algin juego, danza o canciébn que creen que se pueden
desconocer. La intencién es crear un momento de distensiéon en el que
intercambiar actividades tradicionales de otros grupos. En el caso de
que no encuentren pequenos juegos (kung
fu/numeritos/danzas/canciones nuevas, los staffs dinamizarian el grupo
para llevar a cabo las conocidas.

3. La tercera parte consistird en un momento de introspecciéon en el que
las y los rovers, se irdn y escribiran en un post-it que deberan guardar
hasta el ultimo dia, aquellas ideas o expectativas que tienen sobre cémo
se va a desarrollar el Festival y aquello que esperan llevarse.

Colonia

Sabado manana ‘

Explorando otras colonias

Compromiso: Social

1. Conocer otros grupos y castores.

Objetivo: 2. Aprender a relacionarse con otros castores.

3. Compartir aficiones y gustos.

- Convivir con iguales.

- Respetar a los demas.

1. Saber el nombre de 5 castores de otros grupos scouts.
2. Conocer los gustos de otros castores.

3. Relacionarse desde el respeto.

Contenidos:

Indicadores de
evaluacion:

Duracion: 2 horas

NESPOTEEIE Bl Javier Gerique y Laura Rodriguez

la actividad:
Pa—
gcozrt)(tel:zlosf:ff: 2 staff (1 coordinando y otro con el material)
N° aproximado
L 76

de participantes:

- 4 Ovillos de lana
Materiales - 4 pelotas
necesarios: - 1 silbato

- Megafono
Lugz_;\r d?’, Estatua del Comandante Benitez
realizacién:

Las y los scouters acompafiaran a sus colonias hasta el espacio verde,

PEuTES: acompafados por Kotick y desarrollaradn las actividades. Apoyaran al staff en la

realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

recomendaciones
para Scouters:

Descripcion de la actividad:

Prepgracic')n Tener el material de cada uno de los grupos. Se les entregara en el propio centro
prévia: de Méalaga
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Desarrollo:

La actividad consistirA en un conjunto de juegos que comenzara en grupos
pequefios que poco a poco se hardn mas grandes en cada pequefio juego. Los
juegos acabaran cuando el organizador haga sonar el silbato. El staff de la base
coordinara doénde tiene que ir cada grupo.
Comenzara la actividad con una presentacion y division. Se pondran todos los nifios
en circulo y se dividiran en 8 grupos. Duracion 5 minutos.
Juego 1. Presentacion de fiesta - 20 minutos.
Divididos en grupos de 10 castores, intentar conseguir 8 grupos para jugar
(adaptar el numero dependiendo del numero final de participantes).
Explicamos que estamos terminando de preparar la super fiesta que es nuestro
Festival Scout, y que cada cual debe llevar algo, pero que empiece con la inicial de
su nombre.
El primero comienza diciendo su nombre y lo que va a llevar a la fiesta. El segundo
repite lo que dijo el anterior, y luego dice su hombre y lo que va a llevar a la fiesta.
Por ejemplo:
- Yo soy Pablo y voy a llevar el postre.
- Eles Pabloy va a llevar el postre y yo soy Ricardo y voy a llevar los refrescos.
- El es Pablo y va a llevar el postre, él es Ricardo y va a llevar los refrescos y
yo soy Juana y voy a llevar el jenga.
Y asi se repite sucesivamente hasta completar la cantidad de participantes. Si estan
viendo que es muy complicado que recuerden todos los nombres, el scouter les
ayudara un poco o hara recordar sélo los dos anteriores.

Juego 2. LA TELARANA - 20 minutos.

Seguimos en los mismos grupos que el juego anterior. Todas las personas formaran
un circulo, luego se seleccionara alguna persona al azar y ella tomara el principio
del ovillo de lana y lanzara (o indicara a quién quiere pasarlo y el staff ayudara a
darlo) el resto de ovillo a algun participante que el elija pero antes de lanzarlo
deberé& decir su nombre, grupo scout, comunidad Auténoma y deporte favorito. El
otro participante debe repetir la presentacion de su compafiero y la propia y lanzar
el ovillo, quedandose también con una parte de él hasta llegar al dltimo participante
y lograr formar una telarafia el staff/scouter tomara la decisién de deshacerla en
orden inverso. El staff/scouter empezara diciendo algo positivo (eres alegre, me
gusta tu peinado, que zapatillas méas chulas, etc.) de la persona que empieza a
deshacer la telarafia y este dira algo positivo de la siguiente persona hasta
deshacer por completo la telarafa.

Juego 3. CANASTA REVUELTA - 20 minutos

Se juntaran dos grupos de 10 castores, es decir, quedaran 4 grupos mas grandes.
En caso de ser 7 grupos finalmente, el grupo 7 se dividira entre el grupo 1y 2.

El jJuego comenzara con una ronda de nombres todos en circulo.

Todos los participantes forman circulos sentados en el suelo. El “coordinador”
gueda al centro, de pie. Las primeras veces el “coordinador” serd un staff/scouter,
las proximas veces sera un castor ayudado por el staff/scouter.

En el momento que el coordinador sefale a cualquiera diciéndole jPifia!, éste debe
responder el nombre del comparfiero que esté a su derecha. Si le dice: jNaranja!,
debe decir el nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda mas de
3 segundos en responder, pasa al centro y el “coordinador” ocupa su puesto.

En el momento que el staff/scouter diga jCanasta revueltal, todos cambiaran de
asiento. (El que est& al centro, deberd aprovechar esto para ocupar un hueco y
dejar a otro compafiero al centro).

I\\

Juego 4. BOTE BOTE - 20 minutos

Seguiremos con la misma divisién que el juego anterior.

Buscaremos un lugar amplio dénde puedan correr. El juego comenzara con todos
en circulo y el staff/scouter que lleve el juego en el medio con una pelota. Esta
persona dira: “bote bote por...” y el nombre de uno de los nifios que estan jugando.
A la vez tirara la pelota hacia arriba y el nifio que han dicho tendra que ir a buscar




dicha pelota, una vez que la coja dira: “pies quietos” y todo el mundo se quedara
parado. Este tendra que intentar darle a una persona con la pelota. Si consigue
darle a la persona golpeada debera decir cual es su pelicula favorita.
Repetiremos el proceso, pero ahora lanzara la persona goleada, si no ha
conseguido golpear a nadie, sera esa persona la que lance la pelota.

Juego 5. LOS CUMPLEARNOS - 15 minutos

Para este juego nos juntaremos todos y necesitaremos la ayuda de todos los
scouters disponibles para agilizar el proceso.

Con todos los nifios atentos, se pueden colocar en circulo o aglomerados
escuchando al staff que coordine la actividad. El objetivo del juego es conseguir
una gran fila de castores ordenados.

Para ello, el staff les dira que se dividan en grupos segun el mes en el que cumplan
afos. Cuando el staff haga sonar el silbato los nifios deberan buscar otras personas
que cumplan afios el mismo mes que ellos, quedaran divididos en 12 grupos.

La segunda parte sera hacer que los nifios se ordenen en una gran fila en orden
en el que han cumplido afios, es decir, el 1 de enero, el 2 de enero, etc.

Cuando lo hayan conseguido, se dara un fuerte aplauso.

Juego 6. YO SOY DE... - 20 minutos

Seguiremos todos juntos.

Este juego lo dinamizara el staff coordinador de la actividad. Para empezar,
delimitard 3 zonas de juego. La izquierda, la derecha y el centro que estén
separadas la una de la otra por bastante hueco.

El dinamizador ir4 diciendo diferentes parejas de cosas y los nifios deberan
posicionarse a un lado o a otro. Comenzaran el juego desde el centro e iradn
corriendo de un lado a otro.

Listado de pareja de cosas que pueden decir (libertad total para elegir méas cosas):

Vacaciones de Navidad o

Carne o Pescado Perro o Gato
Semana Santa

Calcetines Blancos o

Pizza o Hamburguesa negros (de colores en Naranja o Limén
medio)
Playa o Montafia Tobogan o columpios Batman o Superman

Finde en Scouts o en

Futbol o baloncesto Mates o Lengua
casa
Videojuegos o Pelicula Reyes Magos o Papa Dormir en tienda o al
Noel raso

Sabado tarde

Directores de cine

Compromiso:

Social




Objetivo:

1. Al final de la actividad los y las castores seran capaces de desarrollar sus
habilidades artisticas.

2. Al final de la actividad los y las castoras seran capaces de conocer y
disfrutar de juegos al aire libre.

Contenidos:

- Potenciacion de la creatividad.

- Habilidades para hacer manualidades.
- Conocimiento cinematogréfico.

- Trabajo de la comunicacién no verbal.
- Trabajo en equipo.

Indicadores de

evaluacion:

1. Los y las castores han respetado el ambiente de cada momento de
actividad (mayor tranquilidad en el taller y accién en los juegos).

2. Los castores y las castoras han sido creativos en la decoracion de la
claqueta.

3. Los y las castores han entrado en el mundo del juego a través del cine.

4. Los castores y las castoras conocen nuevas peliculas que han visto otros
y otras castores.

5. Los castores y las castoras han trabajado en equipo durante el juego.

Duracion:

2 horas

Responsable de la
actividad:

Javier Gerique y Laura Rodriguez

N° optima de
Scouters/Staff:

2-3 con cada grupo

N° aproximado de
participantes:

76

Materiales
necesarios:

1 trozo de cartén tamario A3 (aproximado) por persona
Pintura negra, blanca, morada, verde, azul

80 cartulinas negras

80 cartulinas blancas

50 tijeras diestras

5 tijeras zurdas

20 botes de cola

50 pinceles

20 reglas

100 encuadernadores

Pack de rotuladores de colores por cada grupo

Vasos o recipientes con agua para limpiar y secar los pinceles
Folios

Botes para limpiar los pinceles/para poner los rotuladores
Fiso

Lugar de
realizacion:

Monumento a Salvador Rueda

Pautas,
recomendaciones
para Scouters:

Ayudaran a realizar la clagueta con la ayuda de los modelos.

Apoyaran al staff en la realizacién de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencion mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacion previa:

Division de los y las castores en grupos de aproximadamente 15 participantes

Desarrollo:

Los y las castoras haran un taller de una claqueta de cine y ademas haran
juegos al aire libre antes del certamen.

Los y las castoras realizardn un taller para crear su claqueta de cine como
directores y directoras de cine.
Este taller lo realizaran siguiendo distintas fases:

1. Recortar un rectangulo de cartén



https://goo.gl/maps/GwNt7yNA52J7jqYX8
mailto:actividades.festivalscout@scout.es

2. Recortar un rectangulo de 4 centimetros de ancho aproximadamente y
la misma longitud que el del primer rectangulo.
3. Ademaés, se recortara un tridngulo rectangular pequefio con el carton.

1 2 3

4. A continuacién, haremos un agujero a las piezas 2y 3.

B

5. Pegaremos el recorte 3 al 1

6. Uniremos la pieza 2 y 3 con el encuadernador

7. Decoramos con el nombre del festival, nombre del castor o castora, lugar
de filmacién, asi como otros dibujos que quieran realizar.

Para la segunda parte de la actividad los y las castores haran un listado por
grupos de peliculas que hayan visto y que conozcan la mayoria. Se escribiran
todos en distintos papeles. Una vez tengamos todas, dividiremos el grupo en
dos equipos. Jugaremos al juego de adivinar las peliculas. Esto consistira en
que en cada turno un miembro de un equipo saldra, sacara un papel de la lista
de peliculas y tendréa que realizar mimica para representar la pelicula o el titulo,
con la intencién de que el resto de castores y castoras del equipo adivine la




pelicula. Sumara un punto si lo aciertan. Después, saldra el siguiente equipo y
asi sucesivamente, ganara el equipo que mas puntos tenga.

Si sigue habiendo tiempo se jugara al pafiuelo estrella:

Para ello se juntaran los grupos en pares y se dividiran en 4 equipos iguales
que se colocaran en fila con las piernas abiertas en formacion estrella (foto 1)
y a cada miembro del equipo se le asignara un numero distinto. Habra una
pafioleta en el suelo en el centro de la formacién, cuando estén todos listos se
dice uno de los nimeros y el miembro del equipo que lo tenga tiene que salir
corriendo, dar una vuelta alrededor de todos los equipos, gatear por debajo de
las piernas de los miembros de su equipo e intentar coger la pafoleta el primero.
Se repetira varias veces con distintos nameros.

N

i i

Sabado noche

Jugamos y sentimos

Compromiso:

social y espiritual

1. Al final de la actividad los y las castoras seran capaces de conocer y
disfrutar de juegos nocturnos.

Objetivo: . L . .
J 2. Al final de la actividad los y las castoras seran capaces de reflexionar
sobre su experiencia con otros scouts en el festival.
. - Juegos nocturnos al aire libre.
Contenidos: 9

- Habilidades emocionales.

Indicadores de
evaluacion:

=

Los y las castoras han disfrutado y perdido miedo a jugar de noche.
2. Los y las castoras han reflexionado sobre como se estan sintiendo en el
festival Scout.

Duraciéon:

Hora y media

Responsable de la
actividad:

Scouters de colonia

N° optima de
Scouters/Staff:

5-6 por cada grupo de castores

N° aproximado de
participantes:

76

- Tarjetas con la palabra OSO

Materiales .
necesarios: - Linternas
) - 6 Ovillos de lana verde y 6 ovillos de lana morada
Lugar de .
ge S Campamento Benitez
realizacion:
Acompafar a aquellos y aquellas scouts que tengan miedo a la oscuridad.
Pautas, Apoyaran al staff en la realizaciéon de las actividades.

recomendaciones
para Scouters:

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencidn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar méas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:
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Preparacién previa:

Division en 3 subgrupos.

Desarrollo:

La actividad tendra 3 partes, comenzaremos jugando a un 0so pita, después se
jugara al farolillo y finalmente antes de dormir tendran un momento de reflexién
sobre cémo se lo estan pasando en el festival.

Primer juego: los y las castoras estaran divididos en 3 grupos. Varios scouters
de cada grupo tendran trozos de papel con la palabra OSO en su mano y deben
esconderse y tocar cada cierto tiempo un silbato. Los y las castores de cada
grupo deben tratar de encontrarlos guiados por el sonido del silbato. Si lo
encuentran recibiran uno de los OSOS de manos del dirigente. Los y las scouters
pueden estar moviéndose continuamente o escondidos en un sitio fijo. Consiste
en conseguir la mayor cantidad de OSOS.

Segundo jueqgo: este juego se realizara de la misma forma por grupos,
jugaremos a farolillo. Este juego consiste en que todos los y las scouters estaran
en una linea colocados y los castores estaran en otra linea aproximadamente a
unos 50 metros. Habra linternas encendidas/luces esparcidas en el suelo cerca
de los scouters, los y las castoras tendran que acercarse a cogerlas y llevarlas
hasta la linea de salida. Los scouters solo tendran una linterna para intentar
alumbrar a los y las castores que se acerquen a conseguirlas, teniendo que
adivinar quienes son, si aciertan su nombre los nifias y nifios tendran que volver
a la linea de salida y empezar de nuevo.

Tercera dinamica: los tres subgrupos pasaran a ser 6 grupos, cada grupo se
sentara en un circulo en el suelo y tendran dos ovillos de lana. Uno de color
verde y otro morado: el ovillo de color verde respondera a la pregunta: ;qué es
lo que mas te esta gustando del festival? y el ovillo morado respondera a la
pregunta: ;qué te gusta de ver a otros scouts de otros lugares de Espafia? Esta
dindmica consistird en que un castor se atara la lana al dedo, respondera la
pregunta y se lo pasara a otro castor o castora para responder también.




Manada

Sabado mafnana

El gran Puzzle de Malaga

Compromiso: social

1. Fomentar el uso de juegos clasicos en lobatas y lobatos que puedan
interesarles para el desarrollo de su infancia.

Objetivo: 2. Promover una participacion activa de lobatas y lobatos separadas de su vida
en manada para que puedan conocer a otras iguales.

3. Conseguir un gran objetivo comin mediante pequerios esfuerzos individuales

- Interaccion de lobatas y lobatos entre si de manera individual.

Contenidos: - Desarrollo de las/los educandos mediante el juego.

- Consecucion de un gran proyecto mediante pequefios logros.

1. Todas las lobatas y lobatos han pasado por los distintos juegos para

Indicadores de conseguir piezas del puzzle.

evaluacion: 2. Se han juntado lobatas y lobatos de distintos grupos para realizar juegos.

3. Se ha completado el puzzle gigante con el mapa de Malaga

Duracion: 2 horas y media (se puede ajustar a lo que tengamos).

Responsable de
la actividad:

Ne 6ptimo de
Scouters/Staff:
N° aproximado
de participantes:

Fernando Sixto y Alberto Pifieyroa

Las scouters iran con sus educandos en todo momento.

350 lobatos y lobatas

Materiales para el gran puzzle:
¢ Imagen de referencia
e Cartones o placas de un material que cumpla como sostén y guia de las
piezas
e Papel/cartén/cartulinas para las piezas del puzzle
Materiales de los juegos:
e Palos para el mikado

e 4 folders
e 4 fotocopias de puntuacion del mikado
e Celo fino
Materiales e Maderas de las torres Jenga
necesarios: e Canicas
e 15 Aros Hula hop
e 5 tizas
e Paquetes de folios reciclados (para los aviones)
e Cuerda para saltar a la comba
e Vendas
e Cartulinas
e Chinchetas para “poner la cola al lobo”
e 4 reglas
e 4 boligrafos
e 4 Sacos para las carreras.
LUQ?" d?, . Centre Pompidou
realizacién:
Pautas, En esta actividad, los equipos de manada tendran que dividirse entre quienes estén

recomendaciones | llevando pruebas o juegos y quienes estén atent@s de sus lobatas/os. Apoyaran al
para Scouters: staff en la realizacién de las actividades.
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Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacion
previa:

Habra que preparar y montar las zonas donde se realizaran los distintos juegos,
ademas de seleccionar qué Viej@s Lob@s estaran en cada prueba.

Desarrollo:

La actividad consistira en un conjunto de juegos que comenzara en grupos
pequerios que poco a poco se hardn mas grandes en cada pequefio juego. Los
juegos acabaran cuando el organizador haga sonar el silbato. El staff de la base
coordinara donde tiene que ir cada grupo.

Comenzara la actividad con una presentacion y division. Se pondran todos los nifios
en circulo y se dividiran en 8 grupos. Duraciéon 5 minutos.

En esta actividad, se les explicara a las/los lobatas/os que tienen que realizar un
gran puzzle de la ciudad de Malaga, que situaremos en una zona céntrica y/o
visible. Para poder completarlo, deberan pasar por los distintos juegos de manera
que consigan todas las piezas tras realizarlos. Los juegos propuestos son clasicos
para nifias y nifios:
- Las canicas (canicas, cartones) - bateria de juegos de canicas:

“El bombardero”: Colocamos el Aros Hula hop en el suelo y pintamos el contorno
con una tiza. Quitamos el aro, cada uno de los jugadores coloca el mismo namero
de canicas en el centro del circulo (tres, cuatro o cinco). El objetivo de este juego
es que las canicas salgan del circulo y asi eliminar al contrincante, las canicas que
toquen el aro seran del jugador que las haya sacado. El juego se acaba cuando no
quedan canicas en el circulo.

“El circulo”: Colocamos el Aros Hula hop en el suelo y pintamos el contorno con
una tiza. Quitamos el aro, y con una tiza hacemos una linea alejada del circulo
como referencia de tiro, también podemos poner una marca. Dentro del mismo
colocamos las canicas que queramos apostar. Los jugadores por turnos intentaran
sacar las canicas del circulo para quedarse con ellas, si consigues sacar alguna
canica podras seguir tirando mientras que si fallas tendras que esperar tu turno.
El juego terminard cuando no queden canicas en el circulo.

“El gua o choya”: Colocamos el Aros Hula hop en el suelo y pintamos el contorno
con una tiza. Quitamos el aro, y en el centro dibujamos un circulo con tiza. El
jugador que consiga meter la canica dentro del agujero se queda todas las canicas
que no hayan conseguido entrar. También podemos alejar nuestras propias canicas
y sacarlas del circulo para asi no perderlas.

“Seis hoyos”: En este juego pueden jugar de cuatro a seis jugadores. Colocamos
el Aros Hula hop en el suelo y pintamos el contorno con una tiza. Quitamos el aro,
dentro dibujamos seis circulos. Los circulos se enumeran del uno al seis. Después
se traza una linea a unos 5 metros del circulo. Cada jugador tiene un turno para
tirar. El objetivo es que el jugador intenta colocar la canica en el agujero que elija
y asi sucesivamente se va determinando la posicion de cada jugador, se vuelve a
tirar las canicas, pero esta vez se comienza en el n® 1 y asi hasta el circulo n° 6,
cada vez que se introduzca la canica en el agujero el jugador puede volver a tirar
y si no se pierde el turno. Cuando un jugador le da a una canica de un adversario,
obtiene dos turnos. Gana el jugador que logre meter todas las canicas en todos los
hoyos.

“El tunel”: Este juego consiste en introducir una canica desde una determinada
distancia en un tanel hecho con cartén. Pueden participar tantos jugadores como
se quiera. Todo depende del ingenio de los jugadores. Gana el jugador que mas
canicas meta por el tunel.
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- Mikado (mesas y listado de puntuacion impreso (metido en un folder y este
pegado con celo a la mesa):

Preparacion: La preparacion de una partida es muy sencilla, necesitando
Unicamente los palillos y una superficie plana. Para comenzar, uno de los jugadores
sujeta todos los palillos en su mano, haciendo que las puntas de los mismos toquen
la mesa o el suelo. A continuacion, suelta el conjunto de palillos, los cuales se
distribuyen de manera aleatoria sobre el terreno. Una vez que ha cesado el
movimiento de los palillos, comienza la partida.

Funcionamiento del juego: Los jugadores iran retirando los palillos uno a uno,
moviendo Unicamente un palillo en cada turno. En el turno de un jugador este debe
decidir qué palillo quiere extraer, y, tocando Unicamente dicho palillo, sin mover
ninguin otro, hacerlo. En caso de que alguno de los otros jugadores detecte el
movimiento de otro palillo, o, que el jugador toque un palillo diferente al que quiere
extraer, este perdera el turno.

Habitualmente se permite el uso de uno de los palillos extraidos previamente como
ayuda para sacar el resto de palillos de futuras rondas. Asimismo, cuando un
jugador extrae un palillo del montén también acaba su turno, pero, estas reglas
pueden modificarse antes de comenzar la partida.

Ganador

Los palillos utilizados en este juego cuentan con diferentes disefios, otorgando una
puntuacion distinta a cada uno de ellos. Habitualmente los palillos vienen divididos
de la siguiente forma:

1 palillo especial Mikado con lineas azules en espiral de 20 puntos.

5 palillos mandarin con el dibujo Azul-Rojo-Azul de 10 puntos.

5 palillos Bonzen con el dibujo Rojo-Azul-Rojo-Azul-Rojo de 5 puntos.

15 palillos Samurai de color Rojo-Amarillo-Azul de 3 puntos.

15 palillos Kuli de color Rojo-Azul de 2 puntos.

- Torre de Jenga (cartéon para apoyarlo):
Apila los bloques en grupos de 3 para construir la torre. Primero, saca los bloques
de Jenga de la caja y sobre una superficie plana. Luego, apila los bloques en
conjuntos paralelos de 3 hasta que hayas construido una torre de 18 bloques de
altura. Cada nueva capa de blogues paralelos se gira 90°; a lo largo del eje
horizontal desde la ultima capa.

Endereza la torre con las manos o con un objeto plano. Antes de jugar, asegurate
de que la estructura sea resistente. Las capas de bloques deben entrelazarse para
que la torre se mantenga erguida sin ningdn soporte externo. Usa las manos o un
objeto plano y sélido para alisar los lados. Empuja las piezas que sobresalgan.

Relne cualquier numero de jugadores alrededor de la torre. No hay un ndmero
maximo estricto de jugadores y, de hecho, jpuedes jugar Jenga solo! Para que el
juego sea competitivo, busca al menos otro jugador. Haz que todos se sienten en
circulo alrededor de la estructura de bloques. Si solo juegas con otra persona,
siéntense uno frente al otro en lados opuestos de la torre.

Saca un bloque sin derribar la torre. Estabiliza las manos y con cuidado toma un
bloque de cualquier nivel por debajo del dltimo nivel completado, lo que significa
que no puedes tomar ni de la fila superior de 3, ni de la fila en progreso por encima
de ella. Busca el blogue que esté mas suelto, o que sea mas facil de quitar, o que
perturbe menos la estabilidad de la torre. Empuja o tira del bloque, segun el &ngulo
y la ubicacién en la pila.

Coloca cada blogue que hayas sacado de regreso encima de la torre, perpendicular
a la ultima fila. El jugador que haya tirado del bloque lo vuelve a colocar en la parte
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superior de la torre para continuar con el patron de capas en grupos de 3. Apilenlos
ordenadamente para que la torre se mantenga fuerte. A medida que avanza el
juego, la torre crecera mas y mas hasta que se tambalee y se vuelva inestable.

Jueguen hasta que se caiga la torre. El ganador del juego es la Ultima persona que
haya colocado con éxito un bloque en la parte superior de la torre sin derribarla.
Por el contrario, el perdedor es el que haga caer la torre. Sea cual sea el resultado,
jreconstruyan la torre para volver a jugar!

- Lanzar aviones de papel (mesa para hacer los aviones, aros, cuerda):
Cada lobato hard un avién de papel, se llevan ejemplos. Todos los lobatos del
equipo tienen que conseguir que su avion pase volando por un anillo colocado a 5
metros.

- Salto de comba (combas y canciones impresas):
“Saltando con canciones”: Este juego, se empieza realizando un circulo con
todos los participantes. Dos de ellos se encargaran de mover la comba en circulos,
cada uno desde un extremo. Empezara a sonar una melodia repetitiva (en funcién
de la cancion y de su velocidad, la dificultad puede variar).
Se empezarda a cantar en voz alta, y cada uno de los jugadores debera ir entrando
a la comba y saltar el tiempo que dure la melodia.
Si un jugador falla al saltar, este debera ocupar el lugar de uno de los que mueven
la cuerda. El objetivo del juego es saltar a la cuerda el mayor nimero de veces
posible sin equivocarse.
Una cancion clasica que se utiliza mucho en este juego es la de "Al pasar la barca":
Al pasar la barca, me dijo el barquero: las nifias bonitas no pagan dinero.
Al volver la barca me volvié a decir: las nifias bonitas no pagan aqui.
Yo no soy bonita ni lo quiero ser.
Las nifias bonitas se echan a perder.
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Como soy tan fea yo lo pagaré.

Arriba la barca de Santa Isabel.

“Entran pares e impares”: Se hacen dos grupos: los pares y los impares.
También funciona con musica; alguien la estara controlando, y la ira activando y
parando. Cuando empiece la musica, dira, "entran los pares"”, y cuando pare la
musica, deberan salir. Después, hard lo mismo con los impares (ird intercalando
pares e impares para que tengan que estar atentos a cuando entrar).

Es un juego que debe hacerse con una cuerda grande, para que puedan saltar mas
nifos; eso si, idealmente que no entren mas de tres por tanda, para evitar que se
hagan dafo.

“El juego de las preguntas”: Este juego de la comba puede hacerse a edades
diferentes, segun el nivel de las preguntas. Se van haciendo preguntas a las
lobatas; el que conteste correctamente, debera entrar a la comba, y salir cuando
se indique. Otra variante y que permite trabajar mas la concentraciéon es: hacer
preguntas sobre calculos matematicos, por ejemplo, ";10+12?"; el que acierte
debera entrar y hacer los mismos saltos que la respuesta sin fallar, en este caso,
22.

“Una dola”: Este otro juego de la comba es bastante rapido. Consiste en lo
siguiente; se canta la siguiente cancion, titulada "Una dola":

Una dola,

tela, catola,

quila, quilete,

estaba la reina,

en su gabinete,

Vino Gil,

Apagé el candil,

candil, candilon,

cuenta las veinte,

que las veinte son,

policia y ladrén.

Mientras se cantan las dos primeras palabras salta el primero, con las dos palabras
siguientes el segundo, con las dos palabras siguientes, el tercero... y asi
sucesivamente. El que se tropiece es eliminado.

“El juego para conocerse”: En este juego, también se haran preguntas. El que
dirige el juego hara preguntas a los nifios para saber quién empieza a saltar: por
ejemplo, ";quién es el mas pequefio?”, o "¢quién tiene mas hermanos?".

La manada tendrd que ponerse de acuerdo para saber quién es el que empieza a
saltar. En caso de "empate", deberan entrar todos juntos.

“El que salte mas tiempo”: En este juego de la comba ir4 saltando una lobata
cada vez. Gana el que haga mas numero de saltos sin tropezar con la cuerda.
“"Un salto mas cada vez": En este juego, se trata de que vayan saltando un poco
mas cada vez. Asi, el primero hace un salto y sale rapido, el segundo, dos y sale,
el tercero, tres... hasta que alguno falla. Y se vuelve a empezar. Puede hacerse
con equipos y que gane el que llegue mas lejos en cuanto al nUmero de saltos.
“Primero, los pequenos”: En este juego, se trata de que primero los lobatas se
ordenan en fila en funcién de su edad. Para hacerlo mas retador y divertido, se
puede hacer lo siguiente: no podran hablar a la hora de ordenarse (deberan usar
los gestos). Una vez se ordenen por edad, empezaran a saltar en orden (saltar
hasta que se cansen y salir, para dejar paso al siguiente).

“Primero, los que empiecen por A”: Este juego es igual que el anterior, pero
en este caso, las lobatos deberan ordenarse segin su nombre, siguiendo el orden
de las letras del abecedario (primero, el que empiece por A, B, C...). También
deberan ordenarse antes sin hablar, usando Unicamente el lenguaje no verbal (esto
es opcional).

“"Decir cosas buenas del otro”: El ultimo juego que os proponemos de saltar a
la comba, consiste en lo siguiente: se hace una fila y van entrando los lobatas (solo
saltard uno cada vez). Cuando entra, debera decir algo positivo del que tiene detras
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(por ello, debera haberse fijado en quién es). Por ejemplo, "Berta es simpatica".
Cuando lo haya dicho, sale, entra el siguiente y hace lo mismo.

- Poner la cola al lobo (dibujo del lobo, cola del lobo, retales, celo, regla)
Lo primero que hay que hacer es tapar los ojos de la primera lobata. Para ello,
utiliza una tela oscura o su pafioleta y cubre completamente los ojos del
participante para prevenir que haga trampa. Dale vueltas al primer lobato cuyos
ojos se encuentran vendados. Recuerda que debes girar en un circulo estacionario
entre cinco y diez veces. Un poco de desorientacion le afiade humor y dificultad al
juego.
Deja que le ponga la cola al burro.
Todas participan una vez. Utiliza un boligrafo para escribir las iniciales del lobato
en cada lugar donde las colas fueron colocadas, segun se vayan colocando.
Determina qué cola esta en la "mejor posicion”. El "ganador" es el jugador cuya
cola estd mas cerca de la "X".

- Papiroflexia (3 mesas, folios de colores, tijeras, rotuladores): os pongo
ejemplos
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- Carrera de sacos (sacos):
Pondremos un limite al que tengan que llegar saltando con los sacos y los pies
juntos.

Sabado tarde

Compromiso: Medioambiental

1. Fomentar el trabajo en equipo entre lobatas y lobatos de distintos grupos
unidas en una manada ficticia.

2. Reflexionar sobre la necesidad de compartir recursos y proyectos de
distintas manadas ficticias para lograr el objetivo comun.

- Gestion de recursos.

Contenidos: - Trabajo en equipos.

- Consecucion de un objetivo o proyecto comun.

1. Las manadas han realizado las pruebas exitosamente, demostrando un

Objetivo:

Indicadores de . .
S buen trabajo en equipo.
evaluacion: . .
2. Las manadas han colaborado entre si para conseguir reparar el barco.
Duracion: 2 horas y media (se puede adaptar al tiempo que dispongamos)

Responsable de la

actividad- Fernando Sixto y Alberto Pifieyroa




N° optima de
Scouters/Staff:

Se necesitara la participacion de todas/os las/los scouters de manada

disponibles.

N© aproximado de
participantes:

350 lobatas y lobatos.

e 16 Cartulinas A2 para los recursos (2 rojas, 2 azules, 2 amarillas, 2

Materiales verdes, 2 negras, 2 marrones, 2 naranjas, 2 moradas)
necesarios: e 2 Cuerdas de 3 m (para remarcar la zona de excavacion).
e 6-8 aros
Lugz_ar d?, . La Malagueta
realizacién:
Puede existir la situacién en la que alguna manada ficticia tenga a lobatas/os
de un grupo sin scouter del mismo. Por favor, que todas las scouters de cada
manada ficticia estén atentas a su agrupaciéon al completo. De la misma manera,
Pautas, si hay lobatas/os que requieran una atencién especial de scouter de su grupo

recomendaciones
para Scouters:

real, hacedlo saber a la organizacion con tiempo.

Apoyaran al staff en la realizaciéon de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencion mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Se tendra que preparar todas las zonas de las distintas pruebas y/o juegos,
ademas de entregar a cada scouter encargado los materiales que daran a las
manadas como recompensa a la realizaciéon de su prueba.

Desarrollo:

La actividad serd un gran juego de gestidon de recursos: se haran manadas
ficticias que competiran entre ellas en distintas pruebas para conseguir los
materiales necesarios que les permitan arreglar el barco. Unas 12 manadas de
30 aproximadamente. Si resultan grupos muy grandes, podriamos dividirlos en
14 manadas de 24-25, que tampoco estd mal. Aunque en este ultimo caso, diria
que deberiamos meter otro juego/prueba. Al final, tendrdn que compartir sus
recursos para llegar a completar el objetivo.

Nada mas comenzar, se formaran las manadas ficticias y se explicara el juego
a los grupos formados dentro de la propia ambientacion:

“Somos una misién de exploracion de las lejanas selvas del Seeonee. Habéis
venido a Malaga para conocer lo que alberga esta ciudad multicultural durante
los préximos dias. Lamentablemente, debido a la contaminacién de las costas
y del cielo, habéis acabado chocando con restos en el mar y encallando en la
playa, con vuestro barco destrozado. Por fortuna, habéis naufragado en una
zona con muchos recursos, aunque seria conveniente usarlos con cautela, ya
que mas personas pueden necesitar de ellos. Para mayor conveniencia,
tenemos cerca un mercado ambulante que puede ayudarnos a gestionar estos
recursos o a darnos herramientas y materiales elaborados para poder arreglar
nuestro barco.”

Una vez terminada esta introduccién, se envian a las manadas a las distintas
bases donde estan las pruebas. Para realizarlas, deberan esperar a que llegue
a esa base otra manada distinta contra la que competiran (se intentara que en
las distintas pruebas compitan manadas que adn no hayan coincidido). Tras
realizar la prueba o juego, se les dara una cantidad de materiales segun hayan
logrado los objetivos. En cada juego que realicen se les dara un recurso tanto
al ganador como al perdedor (ej.: ganador 2 de hierro, perdedor 1 de piedra).
Sera de forma aleatoria el material que se les dé, teniendo en cuenta que la

cantidad del ganador sea mayor.
RECURSO

COLOR COSTE

Rojo 2 de agua

FUEGO
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Azul 2 de arcilla

AGUA
Amarillo 2 de fuego
TRIGO
Verde 2 hierro
ARCILLA
‘ Negro 2 de madera
PIEDRA
Marrén 2 piedra
MADERA
Naranja 2 de trigo
TELA
Morado 2 de tela
HIERRO

Se podrad comprar cualquier recurso pagando su coste, en el caso de necesitar
un recurso y no tener el suficiente material para pagar su coste, deberan
realizar una mini prueba. (ej. Dime 2 maximas de Baloo) para conseguir el
material que les queda para pagar. Si necesitan mas de 1, deberén realizar mas
de una prueba.

Las distintas pruebas seran:

Ajedrez humano: cada lobato decide qué figura del ajedrez quiere ser
(32 lobatos en total). Se colocan en fila mirando enfrentados los dos
equipos (pero no en el orden de las figuras del ajedrez). Se pide que un
lobato salga como voluntario para tocar las manos y chocar a un lobato
del equipo contrario. Si al lobato que toca es un pedn, solo éste le
persigue hasta su base (si le pilla, se elimina, si por el contrario se
salva... se elimina al que le han dado el pufio), Las torres, alfiles y
caballos (sale a perseguir su pareja, quien esta detras), si es la reina
corren todas las figuras a excepcion de los peones y el rey (7 piezas
contra una) y si toca al rey corre todo el equipo. Gana quien elimine al
rey.

Excavacion: se ponen unas cuerdas delimitando el perimetro, donde se
excava lo maximo posible y ven quien ha cavado mas en la arena
(metiéndose un scouter dentro del hoy para ver quien ha sacado mas
arena).

Piedra, papel o tijera: fila de aros, dos grupos. Cada grupo en uno de los
inicios de los aros. Con los pies juntos, las y los lobatos van saltando y
cuando se encuentran en un mismo aro con la persona del equipo
contrario... juegan a piedra, papel o tijera. Quien gana continla saltando,
quien pierda se elimina y sale una persona del equipo contrario. Si llega
al aro de salida del equipo contrario, vuelve a su base y sigue jugando.
Gana el equipo que mas lobatas mantenga.

Pelea de serpientes: dos manadas, se dividen en parejas, haciendo una
fila. Uno delante del otro. El que esta delante tiene las manos libres y el
de detras las pone en su cintura, este tiene la pafioleta entre el pantalén
y la camiseta como lucha scout. Entre todos jugaran a lucha scouts,




cuando quitan la pafoleta a otra pareja, esta se mete entre medias de
la pareja que les ha ganado y apoyan las manos en la cintura de la
persona que esta delante. Asi hasta que solo quede una pareja.

- Desliar el nudo: las dos manadas hacen dos circulos mirando al interior
y se dan las manos, haciendo un gran nudo. Los y las scouters
comprobaran que todas las manos estan entrelazadas. Se tienen que dar
vueltas y unir unas a otras. A la cuenta de 3, 2, 1... deben deslizarse sin
soltarse para volver al circulo inicial.

- Lobos y ovejas: seran dos manadas las que se enfrenten. La manada
que haga de ovejas deberan sentarse y entrelazarse entre ellas, para
intentar que no les separen. La otra manada, los lobos, se encargaran
de sacar una a una a cada oveja. Solo cuando esté suelta del todo
contaran como una oveja cazada. Deberan extraer el maximo ndmero
de ovejas en un tiempo determinado (5 min). Luego se cambiaran los
papeles. La manada que mas ovejas haya conseguido cazar ganara. (No
valdra pegar, morder... obvio)

Cuando las manadas hayan pasado por todas las pruebas, deberian tener
materiales suficientes para crear herramientas o una parte del barco en el
puesto del mercader, quien indicara qué materiales son necesarios para dichos
componentes. En este momento, deberian darse cuenta que no pueden
construir el barco solos o que no tienen materiales suficientes para ello, por lo
que se les dara un tiempo para que se junten las distintas manadas y compartan
sus herramientas y materiales para conseguir el juego. Podran, en caso de
necesidad intercambiar en el mercado material que les sobre por algin material
que necesiten.

Sabado noche

Las tres llaves del camerino

Compromiso:

(social/ambiental)

Objetivo:

Alcanzar las tres llaves.
Moverse entre la oscuridad.
Conseguir acuerdos.
Respetar los turnos.

POMNE

Contenidos:

Realizar una actividad nocturna.
Reptar por el suelo.
- Trabajar en equipo.

Indicadores de
evaluacion:

1. Conseguir las tres llaves.
2. No ser pillado.
3. Respetar al vencedor y al que pierde.

Duracion:

1 hora y media

Responsable de la
actividad:

Fernando Sixto y Alberto Pifieyroa

N°© optima de
Scouters/Staff:

Todos los scouters de manada

N° aproximado de

R=f ] 350
participantes:
r:;g;giiz. e 36 cascabeles
Lugar de

realizacion:

Campamento Benitez



https://goo.gl/maps/tQit5aCyeRdiUFTe6

Pautas,
recomendaciones
para Scouters:

Acompafar a aquellos y aquellas scouts que tengan miedo a la oscuridad.
Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencién mas personalizada o que la
organizacioén de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Dividir a la manada en 12 grupos (3 por cuadrado), encontrar una superficie
plana.

Desarrollo:

La manada tendra que conseguir las tres llaves, para poder acceder al camerino

La actividad empieza explicando a la manada que tiene que ayudar al equipo
serpentina a entrar al camerino y prepararse para la gran actuacion del dia
siguiente.

Para ello necesitan muchas llaves pero estas estan custodiadas por unas
personas que se hacen pasar por dormidas.

La actividad consiste en ir a por los cascabeles que se encuentran en el centro:

En el centro estaran los guardianes de las llaves y limitaran su espacio de
captura con lumos.

La manada tendrd que demostrar sus capacidades de camuflaje para conseguir
las tres llaves.

Llegar sin ser visto e irse con los cascabeles sin hacer ruido hasta el lugar en el
gque se encuentren a salvo.

Cuando consigan los cascabeles se unirdn dos grupos para ir a por 6 cascabeles.
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Descubierta a la malaguefia

Compromiso: Social y Medioambiental

1. Dar a conocer a las personas participantes los lugares y curiosidades de
la ciudad de Malaga mediante dinamicas proactivas.

Objetivo: 2. Fomentar el trabajo entre patrullas de distintos grupos para llegar a un
objetivo comun.

3. Promover el uso de tecnologias en actividades de manera responsable.

- Trabajo en pequefios grupos.

Contenidos: - Descubierta de ciudad y el conocimiento del entorno.

- Desarrollo de la creatividad.

1. Los grupos han demostrado conocer hacia dénde tenian que ir o qué ver
para completar su lista.

Indicadores de 2. Los grupos formados por patrullas creadas han colaborado para

evaluacion: completar su lista usando sus conocimientos o imaginacion.

3. Se han realizado fotos de las pruebas tal como han pedido las personas
responsables de la actividad.

Duracion: 2 horas y media

Responsable de la Andrei Pineda y Fernando Sixto

actividad:
N°e éptimo de Para esta actividad solo necesitaremos uno o dos staff para ir controlando el
Scouters/Staff: perimetro, y las y los scouters acompafiaran a sus scouts.

N© aproximado de

.. 496
participantes:

e Un mapa impreso del centro de Malaga con los puntos indicados de las

Materiales . . - -
L pistas por patrulla (ademas de confirmar que cada scouter lleva un movil
necesarios: : -
operativo para la actividad)
Lugar de S
9e S Centro Historico
realizacion:
Llevad movil con suficiente bateria para la actividad y memoria para realizar
fotos y videos.
Si 0s encontrais a otros grupos, se permite recomendaciones para pasar
Pautas, pruebas de la lista, pero evitad que todos los grupos acaben haciendo las
recomendaciones mismas fotos o videos en los mismos sitios.
para Scouters: Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencién mas personalizada o que la
organizacién de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacion previa: Se informara a las personas que vayan como scouters de los grupos formados,
a través del propio mapa, en qué zona se limitard la actividad y se les guiara
brevemente para que tengan ciertas referencias que les sirva al grupo a
completar sus listas (sin darle como tal la soluciéon de cada punto).

Cada grupo tiene gque ser equivalente a 2 patrullas juntas (10-16 scouts), si se
forman demasiados grupos, deberiamos subir un poco los niUmeros como a 3
patrullas por grupo (15-24 scouts).

Desarrollo: o Lo ) ) )
La actividad consistird en un conjunto de juegos que comenzaria en grupos

pequefios que poco a poco se haran méas grandes en cada pequefio juego. Los
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juegos acabaran cuando el organizador haga sonar el silbato. El staff de la base
coordinara dénde tiene que ir cada grupo.

Comenzara la actividad con una presentacion y division. Se pondran todos los
nifios en circulo y se dividiran en 8 grupos. Duracion 5 minutos.

Se realizara un juego de pistas de ciudad por el centro de Malaga en el que los
scouts, divididos en grupos (uniendo dos patrullas reales de distintas “tropas”
y con al menos un scouter por grupo), irdn buscando calles, comidas o
monumentos representantes de la cultura malaguefia. Esta bisqueda no sera
clasica de: encuentra *** plaza o busca .... monumento, sino que se les pedira
que encuentren:
Un monumento de origen romano
Los limites antiguos del mar y la ciudad.
Monumentos u objetos de origen arabe.
Monumentos u objetos de origen griego.
Monumentos u objetos de origen fenicio.
Algun cartel o pintura que muestre los distintos tipos de cafés
malaguerios.

e Un “invasor espacial” o pequeno alienigena (hay marcianitos del juego

arcade clasico por distintas zonas del centro).

e Un lugar de cine o de actuaciones.

e Mas ideas que se nos puedan ocurrir tras la visita
Para corroborar que han cumplido todos los objetivos, cada vez que encuentren
algo de la lista, deberan de sacarse una foto el grupo entero con el moévil del
scouter, que mandara la foto a quien organiza la actividad y esta persona
decidira si ha cumplido con el objetivo de la lista a partir de un emoji.

Juegos de mesa en vivo

Compromiso:

(social/ambiental)

1. Promover un trabajo en equipo y una competitividad sana entre todas
las secciones scouts participantes.

Objetivo: 2. Dar a conocer los distintos objetivos del festival mediante la realizaciéon
de juegos y concursos.
- Trabajo en equipo.
Siedass - Competicion sana.

- Respeto a la naturaleza (mar Mediterraneo).
- Conozco los tiempos y ritmos de otras personas.

Indicadores de

1. Se han realizado todos los juegos y concursos de manera satisfactoria y
con un buen ambiente entre los distintos grupos participantes.

evaluacion: 2. Las participantes de los juegos y concursos han demostrado conocer los
objetivos del festival al pasar por las distintas pruebas.
Duracion: 2 horas

Responsable de la
actividad:

Fernando Sixto y Andrei Pineda

N° optima de
Scouters/Staff:

48

N° aproximado de
participantes:

496

Materiales
necesarios:

e 2 ceras de pintura de cara de cada color (azul, verde, amarillo, rosa,
marrén, naranja, rojo y morado)
e 8 dados grandes de cartdn (hay que hacerlos)




Un tablero grande del trivial (hay que hacerlo)

2 micréfonos

Tarjetas de personajes

Un “kahoot”

8 Cartulina A2 (2 amarillas, 2 verdes, 2 azules y 2 rojas), se dividiran
en cuatro trozos cada una.

e Folios

e Boligrafos

Lugar de
ge o Palmeral de Las Sorpresas
realizacién:
Acompafar a los educandos. Y guiar en las actividades.
Pautas, Apoyaran al staff en la realizacién de las actividades.

recomendaciones
para Scouters:

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencidn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Dividiremos a los scouts en 6 grupos para realizar tres juegos simultaneos (6
grupos, para que en cada prueba se enfrenten siempre grupos distintos. De
esa manera, podemos gestionar las pruebas en 3 turnos de la siguiente
manera:
Siendo los concursos 1, 2 y 3 y los grupos ordenados de A a F, se enfrentarian
- ler turno. Concurso 1: A vs B; Concurso 2: C Vs D; Concurso 3: E vs F.
- 2°turno. Concurso 1: E Vs D: Concurso 2: A Vs F; Concurso 3: C Vs B.
- 3er turno. Concurso 1: C Vs F; Concurso 2: E Vs B; Concurso 3: A Vs D.
A los grupos se les indicara en qué orden rotar tras cada concurso. A, Cy E
rotan en un sentido; B, D y F rotan en sentido inverso).

Desarrollo:

Los y las educandos realizaran un gran juego de mesa en vivo, por un lado,
jugaran a un kahoot, a un trivial y a un pueblo duerme, teniendo siempre como
testigo el mar Mediterraneo.

La primera parte consistira en el trivial donde los 2 grupos de scouts creado
anteriormente se dividira de nuevo en 4 equipos (20 scouts aprox.) de distinto
color (azul, verde, amarillo, rosa, marrén, naranja, rojo y morado) y se les dara
15 minutos para pintarse en la cara algo caracteristico que les diferencie de los
otros equipos con una cera del color correspondiente a su porta quesitos, y a
crear un grito o danza. Tras esto, cada equipo tirara un dado para decidir quién
empieza, el grupo que saque el nimero mas alto. Después de su tirada, el juego
pasa a la izquierda (en el sentido de las agujas del reloj). Si dos o0 mas equipos
empatan para la tirada méas alta, tienen que volver a tirar para ver quién
comienza.
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CATEGORIAS DE LAS PREGUNTAS

Geografia (Azul)

Arte y Literatura (Marrdén)
Historia (Amarillo)
Entretenimiento (Rosa)

Ciencias y Naturaleza (Verde)
Deportes y Pasatiempos (Naranja)
Cultura Malaguefia (Rojo)

Scouts (Morado)

REGLAS DEL JUEGO

El trivial consistira en tirar un dado, elegir a qué direccion moverse, y responder
a una pregunta del color de la casilla en la que hayan caido tras la tirada. Puedes
volver a moverte si respondes correctamente a la pregunta. Puedes seguir
rodando, moviéndote y contestando preguntas hasta que te equivoques. Se
pueden ganar piezas de queso respondiendo correctamente a las preguntas,
pero soélo se puede ganar un quesito cuando se esta en un espacio con una cufia
de quesito dibujada. El equipo que consiga rellenar completamente su quesito
o el que mas quesitos lleve cuando acabe el tiempo ganara.

El segundo juego consistira en un concurso de preguntas sobre el mar
Mediterraneo a modo kahoot.

Los dos grupos que se enfrentan, por separado se dividirdn en 8 equipos (10
scouts aprox.) de distinto color (azul, verde, amarillo, rosa, marrén, naranja,
rojo y morado) y se les dara 15 minutos para pintarse en la cara algo
caracteristico que les diferencie de los otros equipos con una cera del color
correspondiente a su porta quesitos, y a crear un grito o danza. Tras esto se les
explicara las reglas del juego.
















REGLAS

En cada turno se les mostrara una pregunta con 4 repuestas posibles y cada
grupo tendra que decidir, en un tiempo limitado, cual es su respuesta grupal.
Tendran un trozo de cartulina del color correspondiente a cada opciéon de
respuesta y, tras el final del tiempo dado para responder, tendran que levantar
la cartulina del color de la respuesta que quieran dar. El equipo que méas haya
acertado ganara el juego. El staff debera ir apuntando los aciertos de cada
equipo.

El tercer juego consistira en un pueblo duerme pero como juego de rol en el
que puedan hacer alianzas, defenderse, etc.

Dividiremos a los dos grupos de scouts en 8, donde cada grupo creara su
pueblo. Cada scout tendra un personaje y tendran que ir descubriendo qué esta
ocurriendo en el pueblo.

HISTORIA

Hace miles de millones de afos, los seres vivos vivian en ecosistemas
jerarquizados donde cada cual vivia tranquilo y sereno. Un dia los sabios
descubrieron que algo le estaba pasando al ecosistema, empezaron a ver
basuras en los bosques, el rio parecia mas la ciénaga de Shrek. Los sabios se
quedaron perplejos y reunieron a todo el pueblo para llegar al fondo del asunto.
¢quién estaba ensuciando su gran ecosistema?

PERSONAJES




4 lobos: tendran que mostrarse como personas muy listas y educadas. mataran
a una persona cada ronda. son los complices de los pueblerinos, su propdésito
es matar a todos los habitantes (excepto a los pueblerinos) para destruir
totalmente el ecosistema.

3 bruja: muy mistica y misteriosa: tendra 2 pociones, una de revivir, y otra de
matar, que solo podra utilizar 1 vez.

1 cupido: les lanza sus flechas a dos personas y estas quedaran enamoradas.
si une muere, el otre también.

1 cazador: si muere tiene la oportunidad de matar a otro personaje con él.




7 sabios: tendran que investigar y llegar al fondo del asunto

4 pueblerinos: jtendran que inventarse una profesion para pasar desapercibidos
porque jjjefectivamente son los responsables de ensuciar el ecosistemal!!
Tendran que intentar no ser descubiertos mientras los lobos matan a los demas.

MODO DE JUEGO

Primero se hara la reparticion de roles, donde les daremos un papel a cada nifio
con un mensaje detallado de quién es su personaje y qué rol cumple en la
historia. El pueblo se dormird y los lobos y pueblerinos se conoceran entre ellos,
cupido hara parejas y se conoceran entre ellas. Tras esto el pueblo se despierta
y en cada ronda tendran 10 minutos para levantarse y hablar entre ellos para
hacer estrategias o lo que quieran. Tras los 10 minutos el pueblo se volvera a
dormir y primero se despertaran los lobos y elegiran a una persona que morira
esa noche, después se levantara la bruja, se le contara quién ha muerto y si
quiere hacer uso de alguna de sus opciones. Tras esto el pueblo se levanta, y
tendran 10 minutos para hablar y acusar a alguien para que muera. Y asi
sucesivamente.

Compromiso: social y ambiental

1. Promover un trabajo en equipo y una competitividad sana entre todas
Objetivo: las secciones scouts participantes.

2. Participar en una actividad nocturna.

- Trabajo en equipo.

Contenidos: - Conocimiento y aprovechamiento del terreno.

- Estrategia en tiempo real.




Indicadores de
evaluacion:

1. Los equipos han realizado estrategias para lograr sus objetivos mediante
su esfuerzo comun grupal.
2. Todas las secciones scouts y sus scouters han participado en el juego.

Duracién:

1 hora y media

Responsable de la
actividad:

Andrei Pineda y Fernando Sixto Peregrin

N°© optima de
Scouters/Staff:

Todas las disponibles

N°© aproximado de

S ~ 496 scouts
participantes:
Materlal'es_ e Fichas de roles
necesarios:
LUQ‘T” d?, . Campamento Benitez
realizacién:

Acompafar a aquellos y aquellas scouts que tengan miedo a la oscuridad.

Pautas, Apoyaran al staff en la realizacién de las actividades.

recomendaciones
para Scouters:

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Espacio amplio y con lumos

Desarrollo:

Es un juego de estrategia para grandes grupos donde cada participante tiene
un rol y, por turnos, deben conseguir capturar a la persona del otro equipo que
sea la bandera.

Es un juego de estrategia que se desarrolla entre dos ejércitos, uno de color
rojo y otro verde. Las tarjetas que se reparten estan diferenciadas por el color,
y en cada una de ellas apuntados los diferentes rangos que habra (los mismos
en cada equipo), los rangos los conocerd el grupo completo.

Los equipos comenzaran cada uno desde un extremo, los scouters se repartiran
por el campo con linternas, habra un staff que sera el que dé las sefales.

El juego comienza cuando los grupos estan colocados y han decidido la
estrategia a seguir. El staff da la sefial de comienzo “atacamos”, todas las scouts
se mueven, solamente arrastrandose para que el juego sea mas largo. Tras un
tiempo establecido el staff dice “tiempo”, todos permanecen en su sitio, si
alguien ha pillado a otro del equipo contrario levantan la mano, los scouters
irAn alumbrando donde se levante la mano y comprobaran si el que ha atacado
elimina al otro o no (segun los rangos que aparecen al final), el que pierda se
elimina del juego.

Tras los ataques y la comprobacion del scouter se deja un tiempo para que se
distribuyan, luego se grita de nuevo “atacamos”, y asi sucesivamente, hasta
que un equipo se quede sin la pieza fundamental la bandera.

Los rangos:

- Todas las scouts tienen un rango asociado. En la mayoria de los casos el
rango solo sirve para determinar el resultado de los enfrentamientos con
los contrarios, con excepciones:

- La bomba: sélo puede ser eliminado por el artificiero pero ella elimina a
cualquier otra pieza que la toque.

- El espia: elimina la pieza con mayor rango, el mariscal, pero el espia
pierde en cualquier enfrentamiento con otra pieza y con el mariscal.

Las piezas son de mayor o menor rango en el orden siguiente:
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Rango 10: Mariscal, solamente habra uno en cada equipo.

Rango 9: General, solo habra uno por equipo.

Rango 8: Coronel, habra 2 por equipo.

Rango 7: Comandante, habra 3 por equipo.

Rango 6: Capitan




Rango 5: Teniente

Rango 4: Sargento

Rango 3: Granada, habra 3 en cada equipo, es el que elimina a la
bomba

Rango 2: Exploradora




Rango 2: Explorador

Rango S: Espia, elimina al Mariscal.

Bandera: habra solamente una, es el objetivo del rival, la mayor
protegida por el equipo.

Alcaldesa: neutraliza a los contrincantes, ni la eliminan ni elimina.




e Bombas: elimina a cualquiera

e Tanque: lo neutraliza el general




Ahora te toca a ti

Compromiso:

(social/ambiental)

1. Promover una participaciéon activa fuera de sus unidades.

Objetivo: 2. Promover la improvisacion y la capacidad organizacion y ejecucion de
tareas sencillas por parte de los escultas.
e Interaccidn entre educandos.
. . e Desarrollo de diferentes animaciones por parte de los escultas de
Contenidos:

manera espontanea.
e Pérdida del miedo a hablar a grandes grupos.

Indicadores de
evaluacion:

1. Se llevan a cabo diferentes animaciones danzas promovidas por
educandos de forma espontéanea.

2. La participacion de las mismas es de forma activa sin necesidad de
insistir por parte de los scouters.

3. Los escultas interaccionan entre diferentes unidades.

Duracién:

2 horas

Responsable de la
actividad:

Alberto Pifieyroa y Javier Gerique

Ne 6ptimo de

recomendaciones
para Scouters:

Scouters/Staff: 30
° -
N a_p_roxmado de 434
participantes:
e Folios
e Bolis
Materiales * Preguntas
L ¢ Respuestas
necesarios:
e Cuerda larga (soga)
e 2 jarras/ baldes/ recipientes
° Vasos
Lugar de .
realizacion: Playa de la Malagueta (Malaga)
Explicaciones breves y cortas de los diferentes juegos. Que todo el grupo
Pautas participe de forma activa

Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencién mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacion previa:

No se necesita preparacion previa mas que el lugar donde se vaya a realizar no
haya mucha gente.
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Desarrollo:

Consiste en que los escultas en una primera parte pierdan un poco el miedo a
hablar en publico y empiecen a animarse los unos a los otros, entren en calor.
La segunda parte que se conozcan y conozcan nuevos juegos.

Comenzaremos con un circulo grande en el que se realizaran diferentes danzas
tipicas de scouts, los staffs comenzaran con algunas pensadas y luego se
animara a que algun esculta saque su lado mas animado. Ejemplos:

- Pelota de Ping-pong:

Yo soy pelota de ping pong

Y boto, boto, boto por todo mi salén

Y si te toco, botas

botas, botas, botas, botas

Yo soy pelota de ping pong

Y boto, boto, boto por todo mi salén

Y si te toco, botas

botas, botas, botas, botas

- Piojo Juancho

Y todos saltando / (el grupo repite)

que viene el piojo Juancho / (el grupo repite)
Que horror / (el grupo repite)

Que hacemos / (el grupo repite)

Sacamos el matapiojos / (el grupo repite)
Sacudimos el matapiojos / (el grupo repite)

Se lo echamos al compafiero / (el grupo repite)
Le rascamos la cabeza / (el grupo repite)

Se cansa con mas y menos efusividad.

- Cremita cocodrilo

¢Qué pasa con mi brazo que no se mueve?
Esta tan tiezo como un compas

Aceite de cocodrilo le voy a echar

Pa” que se menee

Pa” que se menee de aqui para alla

¢Qué pasa con mi brazo que no se mueve?
Esta tan tiezo como un compas

Aceite de cocodrilo le voy a echar

Pa” que se menee

Pa” que se menee de aqui para alla

- La vaca:

Yo tengo una vaca flaca, yo tengo una vaca flaca, / (el grupo repite)
gue come mucho y no hace caca, / (el grupo repite)
¢Qué le ocurre a la vaca flaca? / (el grupo repite)
¢Qué le ocurre a la vaca flaca? / (el grupo repite)
que come mucho y no hace caca, / (el grupo repite)
que come mucho y no hace caca. jOh yeah!

Esta enferma la vaca flaca, / (el grupo repite)

esta enferma la vaca flaca, / (el grupo repite)

que come mucho y no hace caca, / (el grupo repite)
Ya se ha muerto la vaca flaca, / (el grupo repite)
ya se ha muerto la vaca flaca, / (el grupo repite)
comia mucho, no hacia caca, / (el grupo repite)

Me he comprado otra vaca, / (el grupo repite)

me he comprado otra vaca, / (el grupo repite)

que come mucho y si hace caca, / (el grupo repite)
que come mucho v si caca.




Una vez esté la gente ya animada pasaremos a conocernos. En primer lugar,
dividiremos la zona de juego como si fuera Espafia, en cada regién en el que
haya al menos un grupo participante de cada OOFF se colocara donde
corresponde a nivel geografico su comunidad. En cada puesto se realizara un
juego tipico de alli. Los escultas deberan ser divididos por grupos de
aproximadamente 10/15 personas intentando no coincidir del mismo grupo. En
cada puesto se encontrara un scouter y en caso de ser posible un staff. Ejemplos
de actividades a realizar en cada region:

3 palos: Se colocan 3 pafioletas a cierta distancia y cada participante
debe saltar con un pie en cada hueco solamente. Cada vez que se salte
la separacidn entre pafoletas sera mas grande. Quien no pueda pasarlo
quedara eliminado.

Beso asesino: se divide en dos grupos, unos son las letras del
abecedario y otros nimeros. En el medio se queda una persona quien
debe decir un numero y letra, quienes deben salir a besar la letra al
ndmero y el nimero a la letra. Uno besara al del medio y otro a la otra
persona, quien primero bese gana y el otro se colocara en el medio.
Borddn: En circulo agarrados de la mano, cuando el que esta en el
medio grita ya, deben estirarse y girar. En caso de que rompa por algun
lado o toque a la persona que esta en el medio quedan eliminados.
Manos locas: Dos equipos. Se colocaran folios con diferentes palabras
por el suelo, se les realizara una pregunta cuya respuesta es una palabra
que estéa en el suelo, deben tirarse sobre la respuesta correcta. Aquellos
que se tiren en la palabra errénea y la ultima persona en tirarse sera
quienes queden eliminados.

Zurruscame la pelleja: Uno se la queda, y tiene una pafoleta agarrada
con el brazo estirado. Este debe decir una pregunta, el resto en fila iran
pasando uno por uno respondiendo a esa pregunta, agarrando la
pafioleta, cuando acierte quien ha hecho la pregunta dir4 zurruscame la
pelleja, entonces todo el mundo debera correr en direccién contraria al
que pregunta, hasta un limite, y quien ha acertado debe dar con la
pafoleta suavemente al resto. Quien ha acertado es quien dice la
siguiente pregunta.

Pafiuelo doble: dos equipos, se enumeran, igual que el pafiuelo
normal. La diferencia es que existen dos personas que tienen un
pafiuelo, en este caso una parfioleta. Los numeros salen y deben ir a atar
al equipo contrario un nudo en un brazo (de cualquier persona del equipo
contrario, estos deben dejarse) luego debe ir a desatar el nudo que hizo
su contrincante en el brazo del de su equipo, y correr otra vez al otro
equipo con la pafioleta y hacer un nudo en una pierna, volver otra vez a
tu equipo a desatar el nudo de la pierna del de la persona de tu equipo,
y para finalizar debes realizar un dltimo nudo sobre el brazo de la
persona que esta en el medio, quien antes termine todo esto gana.
Guerra scout: todos contra todos. Se colocan la pafoleta en el culo,
que se vea, agarrada al pantalén, sin atar. Consiste en quitarse la
pafioleta los unos a los otros. Una vez que te la quitan estas eliminado.
Se debe realizar en una zona acotada.

Relevos mareados: Dos equipos, dos filas. Se sale de uno en uno. Deben
llenarse la boca de agua, girar 8 vueltas sobre si mismo tocando con un
dedo el suelo, e ir corriendo hasta donde este el balde o jarra y tirar el
agua que tengan, volver hasta tu fila y dar el relevo al siguiente. Gana
quien mas agua consiga llenar y en caso de empate quien antes termine.
Melé: dos equipos, unos hacen un circulo agarrados y agachados, el otro
equipo debe saltar por encima y caer entre las piernas de cada uno. La
melé debe aguantar. Cuando ya han saltado todos estos se moveran
para que los que estan agarrados se caigan.




Sabado tarde

Ahora te toca a ti

Compromiso: Social
Lo 1. Conocer la ciudad de Méalaga, su gente y sus tradiciones.
Objetivo: - . L.
2. Desarrollar la capacidad de orientacién.
- Trabajo en pequefos grupos.
Contenidos: - Conocimiento sobre la historia de Malaga.

- Interaccién con la ciudadania.

Indicadores de
evaluacion:

1. Todos los grupos han pasado por todos los puntos histéricos.

2. Todos los grupos han respondido, sin ayuda del movil, las preguntas
llave.

3. Han aprendido sobre la historia de Malaga.

Duracion:

2 horas

Responsable de la
actividad:

Alberto Pifieyroa y Javier Gerique

N° optima de

recomendaciones
para Scouters:

Scouters/Staff: 30
Ne a_p_roxmado de 434
participantes:
e Papel
e Boligrafos
e Pelotas
e Rollo de pita
. e 10 tijeras diestras
Materiales .
necesarios: e 3 tijeras zurdas
e 2 baldes
e 5 cajas de tizas
e 24 Conos de dos colores (12 de un color y 12 de otro)
e Jeroglificos
e Preguntas
Luggr d?, ) Centro Histdrico
realizacion:
Los educandos no deben llevar/usar el mévil en todo el recorrido.
Pautas, Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar méas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacion previa:

En cada uno de los sitios histéricos marcados se realizara cada prueba, alli
deberan estar 2 staffs. En cada prueba se necesita un material especifico (no
todas tienen material), este debe estar preparado para cuando lleguen los
diferentes grupos poder comenzar la prueba con la mayor brevedad posible.

Desarrollo:

Los y las educandos realizardn una descubierta por Malaga, con la ayuda de los
y las malaguefias.

En esta actividad los escultas conoceran lugares principales de la ciudad, asi
como sus costumbres. Asi mismo durante la actividad se les dara unos
personajes de diferentes civilizaciones que han pisado tierras malaguefias. Estos
personajes les van a servir para la actividad nocturna. Ya que tendran que
encontrar al resto de miembros de su civilizacion. Las familias estan compuestas
por 22 personas, que, en el transcurso del tiempo, hasta la actividad de la noche
deberan encontrarse.



https://goo.gl/maps/oxbUo7jz5KRJqqCd8
mailto:actividades.festivalscout@scout.es

Las civilizaciones son: iberos, fenicios, cartagineses, romanos, germanos,
bizantinos, musulmanes, genoveses, judios, cristianos. De cada civilizacién
existiran dos familias, la verde y la blanca.
Existird un mapa donde se les marcaran los lugares donde estan las diferentes
pruebas:

- Alcazaba

- Catedral

- Estatua de Picasso

- Pompidou

- Ayuntamiento

- Parque Malaga

- Plaza constitucion

- Muelle Uno
En cada uno de estos lugares se realizard una pequefia actividad prueba, pero
no podran comenzar dicha prueba sin antes haber conseguido adivinar una de
las cuestiones que se le dara al inicio con un nimero asignado. Por lo tanto, no
podrés realizar la prueba 1, sin antes haber conseguido la pregunta 1. La
respuesta deberan hallarla preguntando a la ciudadania.

Preguntas:
1. ¢(En qué consiste la festividad de Méalaga, el dia de su patrona?
2. ¢Doénde vive Antonio?
3. ¢Cual es el mejor punto para ver los pasos de semana santa?
4. De qué esta hecho el bocadillo favorito de los malaguefios?
5. Defineme la palabra Guarrito y Merdellén (lenguaje autéctono)
6. ¢Qué caracteristica tiene la calle Larios?
7. ¢Dénde podrias conseguir unos chanquetes?

Pruebas

1. Alcazaba: Deberan realizar una representacibn con mimica de 3
momentos histéricos de la vida, el resto deberd adivinarlo. Por altimo,
todos juntos deberan realizar una representacion y alguien de la calle
debe adivinar lo que es, puede ser una pelicula, algo histoérico...

2. Catedral: Gran premio de Malaga de F1l. Pendltima carrera de la
temporada, quien queda primero gana el campeonato. Se dividiran en
grupos de 7 personas. Cada grupo es un coche (4 ruedas, 1 alerén
delantero, 1 alerdn trasero y 1 volante) El grupo estara rodeado por una
cuerda pita, que no puede romperse y 5 de los miembros deberan estar
tocandola y el que queda debera estar en el medio. Aquellos que estan
tocando la cuerda deberan tener los ojos tapados, y el que se encuentra
en el centro sera quien les guie. Se debera realizar una vuelta a la
catedral.

3. Estatua de Picasso: Deberas descifrar este jeroglifico si ta quieres
continuar. (Iméagenes cuadros Picasso Word adjunto) ¢que ves? ;qué
representa?...

(A quién estd mirando?




¢ Qué acto representa?

¢Qué objeto ve?

¢En qué estado esta la mujer?

¢Qué arte se ve reflejada?

¢Quién es?

4. Pompidou: La patata caliente. Se dividiran en dos grupos, cada grupo
formard un circulo. Se les realizaran preguntas con respuesta numeérica,
y no podran pasar la patata caliente (balén) hasta que adivinen el niumero
exacto. El equipo que le explote la patata caliente perdera un miembro
del grupo que debera permanecer sentado (como en el juego de bomba).
Para poder decir una respuesta deberas tener la pelota en la mano. Un
staff contara como en el juego de bomba, y aunque se cambie de equipo
la pelota no retornara la cuenta.

Preguntas:
- ¢Afo en el que comenzaron los scouts en Andalucia?
- ¢Cuantos grupos de Scouts de Espafia hay en Andalucia?
- ¢Namero del primer grupo de Scouts de Espafia en Malaga?
- ¢n° de habitantes que tiene Malaga segun el instituto de estadistica de
Andalucia a fecha de 2022? 579.076
- ¢Cuanto suman los afos de los fallecimientos de BP y Olave? 3918




- ¢Cuantos scouts segun la OMMS hay en el mundo? 36,5M
- ¢En cuantos paises existe el movimiento scouts? 163

- ¢Cuantos escultas participamos en el festival? 438

- ¢Cuéantos educandos han venido al festival? 1647

- ¢Cuantos afnos tiene el grupo mas antiguo del mundo? 115
- ¢Cuantos km separan Gijon de Malaga? 930 km

- ¢Cuantos ml de sangre se recogen cuando donas? 450ml

- ¢Cuantos festivales lleva Bipo? 4

- ¢En qué afo scouts de Esparfia fue declarada de utilidad publica? 1977
- ¢cuando se fundd Scouts de Espafa? 1912

- ¢cuantos grupos hay en Esparfia? 310

5. Ayuntamiento: Furor tradicional, en el que se le daran puntos tanto por
cantar al unisono como por la puesta en escena. (amor, corazén, barco,
flor...).

6. Parque Malaga: 3 en raya. Se dividiran en dos grupos (dos tableros) y
estos a su vez en otros dos grupos, blancas y negras. Cada grupo se
pondra a una distancia de unos 15m del tablero, dibujado en el suelo, y
justo al lado estaran las 6 fichas (3 de cada color). Cada equipo debe
intentar hacer 3 en raya, pero para poder salir a colocar la pieza en el
tablero antes debe enfrentarse, de forma individual a piedra, papel,
tijera. Solo cuando ganes podras salir corriendo a colocar tu pieza. El
juego termina cuando uno consigue el 3 en raya, pudiendo mover las
fichas ya puestas en el tablero hasta conseguirlo.

7. Plaza Constitucién: Palabras encadenadas. Mismo juego que la cadena
de ropa, pero esta vez con palabras. Se darad una tematica y se deben
encadenar palabras hasta llegar lo mas lejos posible en 2. Opciones:

a. Las palabras se pintan con tiza en el suelo

b. Se escriben en trozos de folio

c. Cada persona es una palabra y se van colocando en cadena, un
staff debe acompafiar cada fila para revisar que cada palabra es
correcta.

8. Muelle Uno: Te toca construir. Con el material que encuentres por la zona
deberas construir un barco lo suficientemente resistente como para que
flote al menos 1 minuto con un objeto que se le colocaréa. // ¢sabes de
nudos?

Sabado noche

Talentos ocultos

Compromiso: (social)

1. Dar a conocer los talentos de cada esculta.
Objetivo: 2. Relacionarse con escultas de otros grupos.
3. Interpretar de forma improvisionada.

- Dar a conocer nuestras facetas.

Contenidos: - Realizar una improvisacion con personas que conocemos desde hace pocas
horas.

Indicadores de 1. Realizar una representaciéon solo o acompafiado.

evaluacion: 2. Interpretar e improvisar con personas que acabamos de conocer.

Duracion: 2 horas

Responsable de la
actividad:

N° optima de
Scouters/Staff:

Javier Gerique y Alberto Pifieyroa

Todas las scouters de esculta




Ne aproximado de
participantes:

434

e Altavoz pequefio portatil y si es con micré6fono mejor

Materiales : )
L o Disfraces varios
necesarios: B .
e Cartones con numeros de puntuacion
Lugar de .
g_ S Campamento Benitez
realizacién:
Deben ayudar al staff a llevar muy bien el control del tiempo y que el resto de
participantes que no estén actuando estén atentos, animados.
Los 3 voluntarios que quieran hacer de jurado simplemente deberadn dar
Pautas, puntuacion como en los JJOO en saltos de trampolin, que suben un cartén con

recomendaciones
para Scouters:

la puntuacion que dan.

Apoyaran al staff en la realizacién de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencién mas personalizada o que la
organizacioén de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Los staff que lleven un poco el hilo conductor (presentadores) de las diferentes
actuaciones deberan ser carismaticos, sin miedo a hablar en publico. Tienen un
papel muy importante, animar entre unos y otros y que el publico esté
entregado.

Desarrollo:

La esculta realizara diversos juegos en los que demostraran sus talentos
ocultos.
Durante todo el dia los escultas han tenido tiempo para encontrar a sus
familiares y juntarse a preparar una pequefia actuacion (libre) para presentar
en este fantastico got talent.
En primer lugar, por la mafana, antes de salir de la zona de acampada, a cada
participante se le dara un papelito, y durante el dia de forma individual debera
buscar a su familia.
Una vez llegado el momento de la velada, se les sentaran por familias, cada
familia tiene su raza blanca y raza verde. Se les deberan sentar a un lado las
familias de la raza blanca y al otro lado las de la raza verde. Durante el
desarrollo de las diferentes actuaciones se jugara un poco con la animacion, las
familias y las razas para mantener despierto a los escultas.
Los presentadores (varios staff turnandose, pero diciendo que es el mismo, pero
que cambia de vestuario) iran dando paso a cada familia, que con anterioridad
le habran dicho el nombre especifico de su actuacion.
En primer lugar, se explicaran las normas de puntuaciéon en funcién de las
categorias: siendo 10 cumple con éxito y O no lo cumple.

- Animacion: el publico se une a la actuacion

- Baile/ coreografia: Los escultas deberan demostrar

psicomotricidades.

- Valores scouts: la actuacion representa valores.
También debera presentar al jurado: Pepe, Pepa y Pepi.
Una vez vayan pasando las diferentes familias los presentadores deberan
realizar alguna prueba tipo:
- Las familias blancas deberan dar palmas a este ritmo, mientras las familias
verdes deberan chascar los dedos. Cuando baje la mano derecha (a la derecha
estan los blancos) las familias blancas deberan parar, lo mismo con la mano
izquierda y las familias verdes, y cuando suba la mano, hacer mas fuerte o mas
rapido...
Cuando ya hayan pasado todas las familias, pasaran turno de los jueces y daran
premio al mejor baile, mejor animacién y mejores valores scouts.

sus buenas
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El arte andaluz

Compromiso: Social.

Objetivo: 1. Introducir a figuras famosas andaluzas relevantes, asi como su bandera.
- Conocimiento sobre actrices del cine andaluz (malaguefias).
- Conocimiento sobre una destacada bailaora flamenca andaluza (gaditana).
- Conocimiento sobre un destacado cantante andaluz (onubense).
- Conocimiento sobre un destacado pintor andaluz (sevillano).

Contenidos: - Conocimiento sobre un destacado poeta andaluz (granadino).

Conocimiento sobre una destacada fotografa andaluza (almeriense).
Conocimiento sobre una figura destacada en la historia de Andalucia,
creador de la bandera y del himno actual Andaluz (malaguefio).

Trabajo en equipo.

Indicadores de
evaluacion:

¢Han descubierto la procedencia de famosos/as que no conocian?
¢Se ha conseguido el objetivo principal de la actividad?

¢Se lo han pasado bien?

¢Ha habido buen clima de trabajo? ¢Y de colaboracion?

¢Se ha podido realizar la actividad correctamente?

¢Les ha gustado la actividad?

¢Se ha echado en falta algun material?

¢, QuUé se puede mejorar?

Duracion:

1
2
3
4.
5.
6
7
8
,5

2,5/3

horas

Responsable de la
actividad:

Rocio

Aguirre y Laura Rodriguez

N°© optima de
Scouters/Staff:

7/8

N° aproximado de
participantes:

262




30 papeles con frases famosas del cine
5 Grapadoras
10 tesa film
5 paquetes de grapas
1 Recipiente que contenga las frases del cine
276 cartulinas de colores variados tamafio folio
624 cartulinas blancas tamario folio
72 cartulinas verdes tamarfio folio
12 cartulinas blancas tamario folio con escudo de la bandera de Andalucia
5 packs pinturas de cara
35 boligrafos
48 Papelitos con las adivinanzas de los diferentes sitios
o 4 Papelitos adivinanzas Arbol Borracho (para los grupos 1y 4 de los
dos grandes grupos de 140)

Materiales
necesarios: o 4 Papelitos adivinanzas La Farola (para los grupos 1 y 4 de los dos
grandes grupos de 140)
o 4 Papelitos adivinanzas Estacion Maria Zambrano (para los grupos 2 y
5 de los dos grandes grupos de 140)
o 4 Papelitos adivinanzas Catedral (para los grupos 2 y 5 de los dos
grandes grupos de 140)
o 4 Papelitos adivinanzas Pasaje Chinitas (para los grupos 3 y 6 de los
dos grandes grupos de 140)
o 4 Papelitos adivinanzas Universidad (para los grupos 3 y 6 de los dos
grandes grupos de 140)
o 12 Papelitos adivinanzas Alcazaba (Para los 12 grupos existentes en
total)
o 12 Papelitos adivinanza final (Malaga) (Para los 12 grupos existentes
en total)
e 80 rotuladores de colores
Luggr d?, . Méalaga-Centro-Alameda-Castillo
realizacién:
Tendran que acompafar a sus educandos en todo momento.
Pautas, Apoyaran al staff en la realizaciéon de las actividades.

recomendaciones
para Scouters:

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencidn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Se dividiran a las rovers en dos grandes grupos (ya que se realizaran dos
gymkanas simultaneamente) de 131 y 131. A su vez, estos pequefios grupos se
dividiran en 6 grupos (1 grupo de 21 y 5 grupos de 22).



https://goo.gl/maps/YH5LUqa7JRAgNFmX9
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Desarrollo:

Gymkana sobre los distintos artes existentes junto con figuras reconocidas,
ademas de descubrir monumentos importantes de Malaga y conocerla un poco.

Realizaremos una gymkana que consta de 7 postas. En cada posta se hablara

de una figura relevante andaluza relacionados con los diversos artes

existentes. Estas postas son:

1. Cine: introduciremos a Pepa Flores (Marisol) (la que cantaba la vida es

una tébmbola) como actriz malaguefia. Una de las dotes de una buena
actriz teatral es la improvisacion, por lo que pondremos a las rovers a
prueba en este aspecto. Dividiremos el pequefio grupo en grupos de 3 o
4 rovers (en el caso de los grupos de 22 va a haber cuatro grupos de 4 y
dos grupos de 3; mientras que en los grupos de 23 va a haber tres grupos
de 3 y 3 grupos de 4) y cada grupo cogera del recipiente indicado un
papel al azar con una frase famosa del cine, pero deberan representar
algo completamente diferente a la pelicula original. Tendran 5 minutos
para plantear lo que van a hacer y como maximo 2 minutos para
representarlo frente a los demas grupos. (20’) Esta actividad la realizaran
(por el orden en el que se muestra a continuacién) las patrullas niumero

2,5,3,1,4y6.
“Mi nombre es Bond, James Bond” “iEstoy volando!”
(Agente 007 contra el Doctor No, 1962) (Titanic, 1997)
“Que la fuerza te acompaiie” “Dar cera, pulir cera”
(Star Wars, 1977) (Karate Kid, 1984)
“iYa estan aquii...” “Houston, tenemos un problema”
(Poltergeist, 1982) (El sexto sentido, 1999)

“En ocasiones, veo muertos”

(El sexto sentido, 1999)

“Sigue nadando, sigue nadando...” “iYa estan aquii...”

(Buscando a Nemo, 2003) (Poltergeist, 1982)

“Tu mataste a mi padre. No, yo... soy tu padre”

(Star Wars el imperio contraataca, 1980)

“Sayonara, Baby”

(Terminator 2: El juicio final, 1982)

“Elemental, mi querido Watson”

(Las aventuras de Sherlock Holmes, 1939)




“Oh, capitan, mi capitan”

(El club de los poetas muertos, 1989)

“Mi casa... Teléfono...” “iHasta el infinito y mas

(ET el extraterrestre, 1982) alla!” (Toy Story, 1995)

“Sigue el camino de las baldosas amarillas”

(El maao de Oz. 1939)

“A Dios pongo por testigo de que nunca volveré

a pasar hambre” (Lo que el viento se llevé, 1980)

“;Buenos dias princesa!”

(La vida es bella, 1997)

“Un gran poder conlleva una gran

responsabilidad” (Spider-Man, 2002)

“Mi tesooroo...”

(El seior de los anillos, 2002)

“Ta eres buena, tu eres lista y eres importante”
(Criadas y sefioras, 2011)

“Hakuna Matata, jVive y sé feliz!”

(El Rey Leén, 1994)

“Le haré una oferta que no podra rechazar”

(El Padrino, 1972)

“- ¢ Después de tanto tiempo?

Siempre” (Harry Potter, 2002)

“Arrasa con lo que veas, y generoso no seas”

(Piratas del Caribe 2003)

“iEsta vivo! jEsta vivo!”

(Frankenstein, 1931)




“La vida es como una caja de bombones, nunca

sabes lo que te va a tocar” (Forrest, Gump, 1994)

“Siempre nos quedara Paris”
(Casablanca, 1492)

“Ese es mi secreto capitan, siempre estoy furioso”

(Los vengadores: la Era de Ultrén, 2015)

“Buenos dias... Y por si no volvemos a vernos: buenos dias,

buenas tardes y buenas noches.” (El Show de Truman, 1998)

2. Baile: introduciremos la figura de Lola Flores (Cadiz), una de las grandes
bailaoras de flamenco entre otras cosas. Una de las cosas que usan (y
que nos viene muy bien para el calor) las bailaoras flamencas son los
abanicos, por lo que, en esta prueba, deberan crear un abanico de papel
y decorarlo a su gusto. (20'). Esta actividad la realizaran (por el orden
en el que se muestra a continuacion) las patrullas niumero 5,3,1,4,6 y 2.

Paso 1: Dibujamos en el folio lo que queramos, en mi caso so6lo dibujé lunares
en el folio blanco (en el caso de los materiales, he puesto dos cartulinas blancas
para que tengan mas espacio para dibujar y una sola cartulina de color).

Paso 2: Doblamos los folios por la mitad (teniendo el folio horizontalmente) de
la manera en que se muestra a continuacion. En este caso he cogido un folio en
sucio para no malgastar folios (ya que el abanico lo hice sin hacer fotos al
proceso.

Paso 3: Doblamos una de las mitades nuevamente por la mitad. Resultando
algo similar a la foto que se adjunta a continuacion:




Paso 4: De nuevo, volvemos a doblar la mitad resultante en otras dos mitades.
Como resultado nos dara algo similar a la foto adjuntada a continuacion:

Paso 5: Por dltima vez, volvemos a doblar la mitad resultante en otras dos
mitades. Como resultado nos dara algo similar a la foto adjuntada a
continuacion:

Paso 6: A continuacion, doblamos la mitad resultante (marcada en verde) para
el otro sentido (como muestra la flecha verde dibujada). El resultado nos daria
algo parecido a la imagen de la derecha.




Paso 7: Continuamos doblando una vez por delante y otra vez por detras de
la misma forma que hemos doblado anteriormente. A continuacién, os dejo el
resultado que queda la doblar el folio entero:

Paso 8: Juntamos en uno de los extremos el folio y lo grapamos. A continuacion,
os dejo el resultado al juntarlo y al graparlo:

Paso 9: Repetimos los pasos anteriores con los otros dos folios restantes.

Paso 10: Una vez tengamos los tres abanicos, los pegamos con tesa film (en
mi caso he usado uno rosa para que se vea mas claro donde lo he puesto).




Paso 11: Pegamos los abanicos con tesa film para juntar las tres partes y crear
un mango del abanico con mayor consistencia.

iY ya tenemos nuestro abanico finalizado! (Usando los materiales puestos
en el paso 1). tenemos nuestro abanico finalizado.

Un ejemplo de como podrian quedar con las dos cartulinas blancas y una de un

color cualquiera (tal y como he puesto en los materiales del federal) (en este
caso roja) seria este:

3. Canto: introduciremos la figura de Manuel Carrasco (onubense), un
reconocido cantante andaluz. Al igual que este artista, nuestras rovers
desarrollaran su habilidad de canto para superar esta prueba. Para ello,
jugaremos a un furor (donde se dividira el grupo en 2 y la persona encargada
de llevar a cabo la prueba dira una palabra; el grupo que primero levante la
mano, tendria prioridad para responder. Cuando les dé la palabra, el grupo
debera cantar una cancion con la palabra nombrada por la persona
encargada de la prueba; en caso de no tener idea de ninguna, pasara como
rebote al otro equipo). (10’) Esta actividad la realizaran (por el orden en el
que se muestra a continuacioén) las patrullas numero 3,1,4,6, 2y 5.




Amor: canciones como, por ejemplo: amor por ti (Fran Ocafa) [...amor,
amor, amor, lo que me corre por las venas es amor,], La noche del amor (el
Rey Leo6n) [...Es la noche del amor,], ...

Vida: canciones como, por ejemplo: Asi es la vida si (Camila Cabello y Ed
Sheeran) [...asi es la vida si, yeah that just live baby...], Me gusta la vida
(Funambulista) [...a mi gusta la vida, culpable de sentir lo confieso,],

Dia: canciones como, por ejemplo: La mordidita (Ricky Martin) [...llego6 la
fiesta, pa’ tu boquita, toda la noche, todito el dia,], La playa (La oreja de Van
Gogh) [...si pudiera volver a nacer, te veria cada dia amanecer...],

Noche: canciones como, por ejemplo: La noche del amor (el Rey Ledn) [...Es
la noche del amor,], Mi gran noche (Raphael) [...Qué pasara, que misterio
habra, puede ser mi gran noche,], ...

Corazdn: canciones como, por ejemplo: Amante bandido (Miguel Bosé)
[...Seré tu amante bandido, jbandido! Corazén corazén malherido,],
Colgando en tus manos (Carlos Baute y Marta Sanchez) [...que mi corazén
esta colgando en tus manos, cuidado...], ...

Cuerpo: canciones como, por ejemplo: Adrenalina (Wisin, Jennifer Lépez y
Ricky Martin) [...es que tu cuerpo, es pura adrenalina que por dentro me
atrapa,], Cuerpo triste (Estopa) [... ¢dénde vas? cuerpo triste, por donde
entraste salistes...], ...

Sol: canciones como, por ejemplo: Rayos de Sol (Jose De Rico y Henry
Méndez) [...quiero rayos de sol, tumbados en la arena...], Bajo el mismo Sol
(Alvaro Soler) [...Yo quiero que este, sea el mundo que conteste, del este
hasta oeste, y bajo el mismo sol...], ...

Cara: canciones como por ejemplo: Cara B (SFDK y Beret) [...no sé qué pasa
mafana, la vida no es tan cara...], Ropa Cara (Camilo) [...Ahora quiere que
me ponga ropa cara, valenciaga,...],...

Cancion: canciones como, por ejemplo: La Cancion (Bad Bunny y J. Balvin)
[...Penaba que te habia olvidao, pero me pusieron la cancién,], La dltima
Cancion (Rels B.) [...Y esta es la ultima cancidn que te canto. Porque duele,
pero no es para tanto...], ...

Cama: canciones como por ejemplo: Tu jardin con enanitos (Melendi) [...yo
tan sélo quiero ser las cuatro patas de tu cama...], Me gusta (Shakira, Anuel
AA) [...Pero quieres arreglar todo en la cama...],...

Gente: canciones como por ejemplo: Mi gente (J Balvin, Willy William) [...toda
mi gente se mueve, mira el ritmo como los tiene...], La gente (Lagrimas de
Sangre) [...a veces se junta la gente sincera,...],...

Labios: canciones como por ejemplo: La miel en los labios (Aitana) [...con la
miel en los labios...], Labios compartidos (Lagrimas de Sangre) [...labios
compartidos, labios divididos mi amor...],...

Loco: canciones como, por ejemplo: Mi Reina (Henry Méndez) [...loco
pensando, que llegue el fin de semana.], El Beso (Pablo Alboran) [...me llaman
loco, por rogarle a la luna detras del cristal...], ...




Luna: canciones como, por ejemplo: Con la luna llena (Melendi) [...jugando un
parchis con la luna llena.], Hijo de la Luna (Mecano) [...dime luna de plata,
¢qué pretendes hacer, con un nifio de piel?], ...

Hombre: canciones como, por ejemplo: Tu enemigo (Pablo Lépez) [...Si estos
idiotas supieran, que yo soy el hombre, mas rico del mundo asi...], Dos
hombres y un mismo destino (David Bustamante) [...por el amor de esa
mujer, somos dos hombres con un mismo destino...], ...

Luz: canciones como, por ejemplo: Qué tienes ta (DVICIO, Jesus Reik, Mau y
Ricky) [...tengo mis manos, tengo la luz por si no me ves...], Y por fin ya veo
la luz (Enredados) [...Y por fin ya veo la luz, ya la niebla se ha marchado...],

Boca: canciones como, por ejemplo: Tu boca (Rosario Flores) [...si si si si, lo
que quiero es que me bese tu boca...], Por la boca vive el pez (Fito y
Fitipaldis) [...alguien dijo alguna vez, por la boca vive el pez...], ...

4. Pintura: introduciremos la figura de Velazquez (Sevilla), un reconocido
pintor andaluz. Al igual que hacia Veldzquez con su pintura, las rovers
deberan pintarse las caras unas a otras ademas de darle un significado a
la pintura realizada. (10’) Esta actividad la realizaran (por el orden en el
que se muestra a continuacién) las patrullas nimero: 1,4,6,2,5y 3.

5. Poesia: introduciremos la figura de Federico Garcia Lorca (Granada), un
reconocido poeta andaluz. Para superar esta prueba, las rovers sacaran
su lado mas poeta. Deberan elegir entre todo un tema/emocioén que tratar
en el poema, para luego persona por persona ir componiendo un poema
grupal. (15") Esta actividad la realizaran (por el orden en el que se
muestra a continuacién) las patrullas niumero: 4,6,2,5,3 y 1.

6. Blas Infante: se les dara una cartulina verde, blanco y verde con las
que las Rovers tendran que formar la bandera de Andalucia (la bandera
sera del tamafio 3x3 folios). Ademas, se introducird la figura de Blas
Infante, politico promotor del andalucismo (matado al inicio de la guerra
Civil) asi como la creacion del himno de Andalucia. En ella tendran que
escribir mensajes positivos relacionados con Andalucia. (15’). Esta
actividad la realizaran (por el orden en el que se muestra a continuacion)
las patrullas namero: 6,2,5,3,1y 4.

Por dltimo, realizaran todos los grupos a la vez la prueba final, la cual se explica
a continuacion:

7. Fotografia: introduciremos la figura de Amalia Lopez Cabrera (Almeria),
que fue la primera mujer fotégrafa de Espafa. Para esta prueba deberan
encontrar sitios importantes dentro de Malaga, descritos mediante
adivinanzas, en donde se tendran que hacer una foto. Esta actividad
terminara en la Alcazaba. (40")

Rutas para los grupos:
1y 4: tiempo total de ruta: 32 minutos.

1° sitio: arbol borracho (desde estacién cercanias se tarda 9 minutos)

Un ejemplar importante quiza sea un arbol macho

cerca esta de la Marina nuestro Palo......




2° sitio: La Farola (desde el arbol borracho se tarda 7 minutos).

Toda vestida de blanco, vive cerca de las olas por la noche te

ilumina, se trata de la.........

2 y 5: tiempo total de ruta: 35 minutos.

1° sitio: Estacién Maria Zambrano (desde la estacion de cercanias se tarda 8
minutos).

En honor a una mujer que pensoé sobre lo humano, nuestra estacién

de tren se llama Maria......

2° sitio: Catedral (desde la Estacién Maria Zambrano se tarda 20 minutos).

Sélo hicieron una torre, se quedaron sin la "guita".

El sitio que debéis buscar, también llamado “la manquita”.

3y 6: tiempo total de ruta: 36 minutos.

1° sitio: Pasaje Chinitas (desde la estacién de cercanias se tarda 14 minutos).

Es un rincén muy coqueto, una calle pequeiiita, la visitan los turistas,

es el pasaje......

2° sitio: Universidad (la de la plaza del Ejido) (desde el pasaje chinitas se
tarda 14 minutos).

Antes era de Correos, ya no es de su propiedad,

ese bonito edificio es ahora de la .........

3° sitio de todos los grupos: mirador de la alcazaba (los grupos 1 y 4 estan
a 16 minutos, los grupos 2 y 5 estan a 7 minutos y los grupos 3y 6 estan a 8
minutos).

Era un hermoso palacio sobre la ciudad se alzaba. Lo han

restaurado hace poco, y se llama la......

Adivinanza final: Malaga (la cual se encontraran todos los grupos en la
alcazaba).

Y hasta aqui llega el resumen de la siempre denodada, que es

muy noble y muy leal jadivina! es nuestra......




Sabado tarde

Me visto con muchas emociones

Compromiso: Social.

Objetivo: 1. Exponer mensajes positivos sobre las demas y llevarse un bonito recuerdo.

- Expresion de las emociones.

- Desarrollo de la empatia, asi como el sentimiento de amistad y pertenencia.
- Creacion de lazos entre rovers.

Trabajar la creatividad.

Contenidos:

1. ¢Se ha conseguido el objetivo principal de la actividad?
2. ¢Se lo han pasado bien?

. 3. ¢Ha habido buen ambiente? (Clima de trabajo y colaboracién)
Indicadores de X . . S 5
evaluacion- 4. ¢Se ha podido realizar la actividad correctamente?

’ 5. ¢Les ha gustado la actividad?

6. ¢(Se ha echado en falta algun material?
7. ¢Qué se puede mejorar?

Duracion: 1h30/2h

Responsable de la p . .

actividad- Rocio Aguirre y Laura Rodriguez

N° optima de

Scouters/Staff: lo2

° -
N° aproximado de 262

participantes:

e Camisetas lisas antiguas (Cada rover la tiene que llevar de casa)

Materiales
L e 200 rotuladores para telas
necesarios:
e Altavoz

Lugar de .

ge L Pargue Malaga
realizacion:

Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Pautas,

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencién mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar més atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

recomendaciones
para Scouters:

Preparacion previa: Tener el material (rotuladores, altavoz y mesas listos).

Desarrollo: Esta es una actividad que tiene como fin la cohesién de la rama Rover de Scouts
de Esparfia, en la que los educandos se escribirAn mensajes positivos en una
camiseta que traigan; con el fin de llevarsela como un bonito recuerdo.

Haremos un circulo grande para explicar la actividad. Las rovers deberan tener
preparada la camiseta lisa que deben traer.

Se repartiran por las mesas y las sillas que estaran preparadas por la zona, donde
se encontraran los rotuladores. Ahi cada rover se podra mover libremente por la
zona con el fin de que el resto le escriba/firme/dibuje algo positivo sobre
ella/algun pensamiento/vivencia del festival, (Nada negativo).

Mientras estén compartiendo y escribiendo sus ideas, la persona encargada de la
actividad pondra masica de fondo emotiva, para crear ambiente (Para ello habra
una lista de canciones previamente hecha en un pen drive o en el movil).

Asi cada educando tendra su camiseta dedicada por sus compafieras como un
recuerdo personalizado y emotivo que podra conservar para siempre.

Hablaremos sobre lo que es ser Rovers y el Foro al finalizar la actividad.



https://goo.gl/maps/BQXh8uX3NJouMucr9
mailto:actividades.festivalscout@scout.es

Sabado noche

Las luces del festival

Compromiso: social y para la salud

1. Al final de la actividad los y las rovers seran capaces de utilizar el movil
como herramienta creativa.

2. Al final de la actividad los y las rovers seran capaces de disfrutar de un
juego nocturno al aire libre.

- Desarrollo de habilidades artisticas.

.Contenidos: - Utilizacion del lightpainting.

Trabajo en equipo y reparto de tareas.

Objetivo:

1. Se han conseguido realizar las fotos.
Indicadores de 2. Se ha trabajado en equipo para conseguir el objetivo.
evaluacion: 3. Han conocido una nueva herramienta de fotografia en el movil.
4. Han disfrutado con el juego.
Duracion: 1 hora y media

FESIETEELE R 2 Rocio Aguirre y Laura Rodriguez

actividad:

N© optima de 1 por arupo

Scouters/Staff: por grup

° -

N a_p_roxma(?o de 262

participantes:

Materiales e Linternas y dispositivos moviles

necesarios: e Luces de la feria del viernes

Luggr d_e, . Campamento Benitez

realizacion:
Recordatorio de que los y las rovers lleven linterna, asi como luces de colores
que puedan tener.

Pautas,

Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

recomendaciones
para Scouters:

Preparacion previa: Tener un lugar oscuro y espacioso.

Desarrollo: Tendra dos partes. En la primera las rovers pintaran con luces utilizando la
camara del movil y después jugaran a farolillo.

Los y las rovers estaran divididos/as en 13 grupos para facilitar el desarrollo de
las actividades, por lo que habria 20 en cada uno.

La actividad estard conformada por dos partes.

1. La primera parte consistira en que los distintos grupos deberan crear una
foto con luces en movimiento, estas luces expresaran el lema “scouts a
toda costa” asi como otras frases, dibujos o mensajes que quieran
transmitir. Esta técnica se llama "light painting”. Para realizar esta técnica
tendriamos 2 opciones en funcién del teléfono:

a. Marcar el modo de larga exposicidon en los ajustes de la camara.
Configurar en los ajustes de neustra cdmara una velocidad de
obturacién muy lenta, entre 10 y 30 segundos para que dé
tiempo a dibujar y dejar la I1SO a 50 o 100. Ademas, el movil
deberd estar lo mas quieto posible y que sea de noche. Ejemplo:



https://goo.gl/maps/tQit5aCyeRdiUFTe6
mailto:actividades.festivalscout@scout.es

3. La segunda parte consistird en jugar a farolillo por equipos. Este juego
consiste en que cuatro o cinco personas estaran sentadas con linternas
en una posicion, y el resto de participantes estaran a unos 150 metros de
distancia. La intencién es que las personas participantes vayan avanzando
hasta conseguir llegar a apagar las linternas sin que las personas que
ligan lo eviten. Para evitarlo, las personas que ligan diran el nombre de
las personas a las que reconocen, y estas tendran que volver a la linea de
salida para comenzar de nuevo el camino hacia las linternas.

a. En estalinea, los y las rovers podran jugar a otra version, parecida
al del escondite inglés. Consiste que dos personas ligan, y tendran
una o mas pafioletas en el suelo. Dirdn “al escondite inglés sin
mover las manos ni los pies”, permitiendo en ese momento que
las personas participantes avancen hasta la(s) pafioleta(s) sin que
las personas que ligan se enteren, cojan la pafioleta y escondiendo
el objeto, lo lleven hasta la linea de salida. Entonces, ganaran.

Domingo mafana

Acciodn Social — La orla de las destacadas

Compromiso: (social y ambiental)

1. Conocer mujeres influyentes a lo largo de la Historia
Objetivo: 2. Dar a conocer aquellas mujeres influyentes que no aparecen en la Orla
3. Conocer referentes en los diferentes areas del conocimiento

- lgualdad de oportunidades y de derechos para acceder a la educacion.
.Contenidos: - Respeto hacia todas las personas, sin importar género u origen.
- Educar en la igualdad.

1. Hablar sobre mujeres que han sido influyentes a lo largo de la historia.
2. Conciencia critica y respetuosa hacia las personas que nos rodean.
3. Dar testimonio de los conocimientos que hemos adquirido.

Indicadores de
evaluacion:

Duracion: Todo el domingo

Responsable de la

actividad- Borja |. Pomeda Gutiérrez

N° optima de

Scouters/Staff- Todos los participantes

N° aproximado de

P! : 2.115
participantes:

Materiales e Papel continuo
necesarios: e Folios de colores




e Post-it
e Unidad didactica relacionada con la Orla
e Tijeras
e Boligrafos
e Rotuladores
Luggr d_e, ) Campamento Benitez
realizacién:
Dar visibilidad al espacio
Pautas, Apoyaran al staff en la realizacién de las actividades.

recomendaciones
para Scouters:

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcién de la actividad:

Preparacion previa:

Colocaremos el papel continuo en una superficie plana y elevada para que puedan
escribir y conocer a las diferentes mujeres influyentes.

Desarrollo:

En el campamento Benitez pondremos la orla de las mujeres influyentes para que
puedan reconocer y dar a conocer.

En colaboracion con la Campafia Mundial por la Educacién en la Semana Mundial
por la Educacion (SAME) 2023, desarrollaremos dos actividades:
1. Colocar a las mujeres en funcién de su area de conocimiento, explicando
después porque son fundamentales en esa éarea.
2. Dar a conocer las educandas a las mujeres influyentes que conocen y no
aparecen en la orla.

Accion Social = Malaga como te quiero

Compromiso:

(social y ambiental)

1. Fomentar la concienciacion respetuosa con el medioambiente entre los y las
participantes trabajando con el concepto de basura en la naturaleza y su
impacto, inculcando en ellos el sentido de responsabilidad ciudadana.

2. Trabajar en equipos colaborativos aportando soluciones e ideas para el

Objetivo: cambio y la mejora de la situacion del medioambiente respetando y
valorando las opiniones de los demas y llegando a acuerdos para la toma de
decisiones en la creacién de sus prototipos y la presentacién de los mismos.

3. Motivar a los y las participantes sobre su capacidad de realizar cambios en
su entorno inmediato.
Contacto directo con la naturaleza por medio de la limpieza.
.Contenidos: Ser conscientes del impacto de tirar un deshecho al suelo.

Cuidar el medio ambiente y proteger nuestro entorno.

Indicadores de

R|e o e

Motivacion por el respeto al medioambiente limpiando y recogiendo la basura
y poniendo en valor el impacto de la accibn de cada participante,
desarrollando una responsabilidad ciudadana.

2. Colaborar en equipos por medio de la resolucién de conflictos por medio de
ideas y respetando el medioambiente, valorando las opiniones de los demas

evaluacion: . -
y llegando a acuerdos para la toma de decisiones en la creacion de sus
prototipos y la presentacion de los mismos.
3. Ser capaz de demostrar el cambio realizado en el entorno, limpiando la
basura producida previamente y por terceros.
Duracioén: 2 horas

Responsable de la
actividad:

Borja I. Pomeda Gutiérrez



https://goo.gl/maps/vnr3BSWo6jkzu6NP7
mailto:actividades.festivalscout@scout.es
https://cme-espana.org/
https://same2023.cme-espana.org/

N° optima de
Scouters/Staff:

Todos los participantes

N° aproximado de
participantes:

2.115

e Bolsas de basura

Materiales
. ¢ Guantes
necesarios:
e Palos
Lugar de
g_ g La Frontera Playa

realizacion:
Ellas y ellos van a ser los que tengan que estar pendientes de sus educandos y
tendran que evitar que se expongan a la playa.

Pautas, 9 q bong play

recomendaciones
para Scouters:

Apoyaran al staff en la realizacion de las actividades.

Por favor, informad en actividades.festivalscout@scout.es de aquellas/os
educandas/os que deban necesitar una atencibn mas personalizada o que la
organizacion de la actividad deba estar mas atenta de lo normal.

Descripcion de la actividad:

Preparacién previa:

Reunimos a las participantes por secciones (grupos de edad) para que puedan ir
saliendo de manera escalonada para realizar la limpieza de las inmediaciones del
campamento Benitez y de la playa de La Frontera. Les explicaremos que hay que
evitar tocar objetos punzantes y con deshechos biolégicos.

Desarrollo:

Desde el campamento Benitez realizaremos una limpieza del entorno hasta llegar
a la playa de La Frontera.

El domingo por la mafiana siguiendo con los Objetivo generales del Festival y con
nuestra afirmacion de Construir un Mundo Mejor, dejaremos mejor de lo que nos
hemos encontrado las inmediaciones de la zona de acampada y una de las playas
que se encuentran cerca de la ciudad de Malaga.



https://goo.gl/maps/kA6EitJkxer6CSp89
mailto:actividades.festivalscout@scout.es

