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INTRODUCCION

En 1983 ingresé al movimiento scoul, pasando por cada una de las secciones
correspondientes; hasta 1989 empecé a dirigir una manada de lobatos y un afio después la
manada de gacelas. esta etapa termind en 1995. A lo largo de mi experiencia como Scouter
pude observar cémo dentro del Programa Scout habia elementos teatrales. los cuales tenian
una finalidad educativa pero habla dos problemas; el primero no los conocian y el segundo, no
sabian cdémo usarios y siempre los defarmaban.

Al estar cursando la carrera de Literatura dramatica y teatro, fui relacionando los
elementos scouts con los teatrales, y en una clase de Psicologia del Teatro el maestro Alfredo
Moguel Camara nos dijo que la mejor forma de aprender es mediante el juego. Asi me di
cuenta de la utilidad de asignar nombres tanto a nifios como a las actividades scouts con las
que trabajaba cada sabado, de tal manera que al término de la carrera decidi que el tema de mi
tesina trataria esos elementos, como un testimonio para que m&as adelante el Scouter pueda
utilizarlos adecuadamente.

Existen dos objetivos en la realizacion de este trabajo, el primero es ei de mostrar e
informar a la gente de teatro, como una organizacidon que no se dedica precisamente a dicha
profesion sino a ia educacion, esta utilizando los elementos teatrales. £l segundo, es ayudar al
scouter, pues al no conocer los elementos con los que trabaja y al no saber su valor educativo,
se enfrenta a dos situaciones: las usan pero no saban para qué, ni comoa, ni por qué debe ser
asi, o simplemente no las usan. En cualquiera de las dos posibilidades no se cumple con et
objeto de la A iacion Scout de

En el nifio, el manejo del juego teatral, para su vida futura es tan importante como el
comer o el dormir, porque podra relacionarse con mas facilidad, lo que incluye una mente
abierta en donde recibira ideas que en su momentc dado, podra desarrollar o rechazar, pues
estara capacitado para ver los pros y contras.




La forma en que puede lograrse lo anterior, es ayudando a gque el nifio sea mas

comunicativo, analitico y critico. ;Cémo logrario?, por medio del ante dramatico que se apoya
en el juego. especificamente en el juego teatral.

Es indispensable mencionar que esta tesina se dirige a la gente de teatro y a todas
aquellas personas que se dedican a la educacion del nifio de 6 a 10 afos, en especial al
dinigente scout, pues en ella se reafirma el teatro como un auxiliar didactico excelente y por

muchas razones privilegiado, con ¢! se puede trabajar el aspecto de educacitn integral sin
problema alguno.

La tesina esta integrada por los siguientes capitulos:

£n el Capitulo I, titulado Escultismo, se hace una revision desde su origen, su

organizacion y estructura, asi como el proyecto educativo, por ser un tema que no todo et
mundo conoce. Es necesario darle prioridad ya que al pasar a 10s siguientes temas, se
mencionan aspectos scouts que no seria facil comprender para una persona que no esta

relacionada con e! medioc. No obstante que la informacién esta muy generalizada, contiene 1o
suficiente para conocer este movimiento.

E1 Capitulo If, Juegos teatrales, contiene informacion acerca del juego, el teatro y el
juego teatral en el desarrolio del nifio, en que beneficia cada uno a su evolucidon, de forma muy
breve, dividida en tres partes. Se explica {a finalidad del juego teatral en el desarrolio integral de

un nifio, se enfoca a las edades de 6 a 10 afos, tomando en cuenta tanto al sexo masculino
como al femenino.

En el Capitulo I}, Elementos teatrales en el Programa Scout, se determinan los
elementos teatrales con que el programa scout trabaja, asi como ia forma en que se utiliza,
diferenciandose entre manada de lobatos, que son Ios nifios y manada de gacelas en las nifias.
Aunque en el programa no se incluyen actividades dinamicas, es necesario mencionarias
porque también contienen slementos teatrales, que deben utilizarse en cada junta.



Por ultimo, en el Capitulo |V, Experiencia de trabajo, se dan sugerencias scbre el
manejo de los elementos descritos, basado en un trabajo de campo, el cual tuvo como duracién
seis meses. Asi mismo se i que es r

entendimiento del objetivo de la tesina.

io comentar los dos aspectos para un mejor

l.a colabeoracién de! Scouter es importante cuanto © mas que el simple hecho de que

iean este trabajo, pues al poner en practica cofrectamente cada uno de

los puntos
An a que el nifo tenga un mundo mas feliz y equilibrado.

menci coady



Capitulo |
ESCULTISMO

1.1 Origenes

Para entender y conocer &l esculti . es T

io comprender la vida de su fundador
Robert Stephenson Smyth Baden-Powell, ya que a través de ella surgieron ios puntos basicos
que dieron origen al movimiento scout.

Smyth Baden-Powell. nacié el 22 de febrero de 1857 en Londres, inglaterra. A los tres
afios queda huérfano de padre. asi que permanece a !ado de su madre y de sus hermanos
mayores, con quienes iba de excursidon y de campamento al bosque. En 1870 recibe una beca
para ingresar al Colegio Charterhouse de Londres. destacando no por sus notas, sino por ser el
primero en actividades como el soccer, el teatro y la organizacion de eventos. En sus horas
libres. excursionaba alimentandose de animales que él mismo cazaba y cocinaba, cbservaba la

vida de los animales y realizaba recorridos en un bote de vela, pr
imporntar el clima.

d de su ia, sin

A los 19 afios se gradud y tuvo la oportunidad de ingresar al ejército e inmediatamente
viajé como Subteniente a la guerra de Crimea en la India. A partir de ese momento tuvo
ascensos regulares, debido a su astucia y habilidad que lo convirtieron en un gran estratega.

A los 26 afios estando aun en la India, gand el trofeo mas preciado por la caza del
jabali. Aunque parece sencillo, es necesaric saber que este animal as el unico que se atreve a
tomar agua en el mismo sitio que toma el tigre. Asi, demostrd su habilidad y valentia. Dicha
prictica ya {a habla experimentade con sus hermanos,

pues al salir de excursion ia
desarroliaban para comer.

En 1887, cuando se trasiadé a Africa, encontré serias hostilidades entre las mismas
que concilid de 1a forma mas pacifica, a tal grado que los nativos le rindieron gran
admiracion liamandole Impeesa que quiere decir = iobo que nunca duerme”.

tribus,




En 1899, cuando Africa enfrentaba pugnas, entre Inglaterra y la Republica de! Transval
ordenaron a Baden-Powell formar un batalldén de rifles montados para dirigirse a Mafeking'
ciudad en la que todos los caminos desembocan a los pueblos de Sudafrica y sitio ideal para
conquistar ese territorio. Puesto que permanecié en Mafeking durante 217 dias a partir de! 13
de octubre de 1899. los refuerzos solicitados llegaron con !a idea de encontrar una ciudad
destruida por las luchas, pero en su lugar todo era tranquilo. La linea enemiga aun no se habia
acercado, pues a través de estrategias de espionaje con los muchachos del pueblo y por los
trucos que realizaban por las noches, simulaban tener un ejército compteto.

En el lapso de |a llegada de los refuerzos, Baden-Powell se dio cuenta de que los
muchachos tenian una habilidad innata que podian desarrollar, pues eran observadores por

naturaleza, valientes. con ganas de vivir aventuras y con capacidad para integrarse en grupos
naturales.

De regreso a Inglaterra, observdé que a los muchachos de su pais les fataban valores
morales y no tenian aspiraciones, la mayoria habian quedado huérfanos y era facil integrarse
en pandillas que se dedicaban ai vandalismo. Fue tal su asombro que decidi® ayudariocs. Como
tiempo atras e habian encomendado escribir un libro con consejos de explo'racién y de diversas
artes de estrategia para los jGvenes que recién ingresaban al ejército. se dio a la tarea de hacer
otro para esos jovenes desubicados.

Para 1901, el nombre de Baden-Powell ya era famoso y decide escribir un libro para
aquelios que no pertenecian al ejército, ya que en las calles se encontraban scouts. Para ello,
recopild sus experiencias de la nifiez y de su juventud dentro de la milicia, ademas reunid
informacion pedagdgica de la educacion sobre jovenes e integré una biblioteca; con este
material empezd a redactar el libro “Escultismo para muchachos”. En 1907 organizd un
campamento a la isla de Brownsea con un grupo de 20 muchachos divididos en cuatro equipos
denominados patrullas las cuales llevaban por nombre: cuervos, lobos, toros y chorditos. Debido
al éxito del campamento lvid que era ti po de publicar su libro. En 1908 se editd en

1 Este bataitén fue pmp.rldc por &t mismo para ensefar las artes de guerra, usando comao identificacion una flor de
=l honor Inglés. El G a los

s que ¥
sobraastientss con la Pl’m‘ de ia azucensa.



cuatro entregas quincenales; aun no terminaba de salir cuando ya se habian formado tropas
scouts por todae el pais. Al poco tiempo de Ia publicaciéon se enviaron a otros paises traducido
en varios idiomas.

En 1910 Baden-Powell- renuncié al ejército donde ostentaba ei cargo de Teniente
General y se consagré de tiempo compieto al escultismo. A partir de 1912 realizd viajes
alrededor de! mundo para conocer a los scouts, los cuales se vieron interrumpidos por la
Primera Guerra Mundial pues le encomendaron una mision en el ejarcito. Cuando termind la
guerra reanudo sus recorrnidos.

En 1920, se llevé a cabo en Londres el primer * Jamboree " con ia asistencia de scouts
de todo el mundo. En ia ultima nocha espontaneamente nombraron a Baden-Powell jefe scout
mundial. A partir de ese momento se lievaron a cabo periddicamente eventos de este tipo,
asistiendo hasta 1837 en Holanda, el cual fue el dltimo pues ya no era muy buena su salud. A
tos B8O afios de edad regresé a Kenya, Africa, donde tenia una casa rodeada de bosque, alli
pasd sus Ultimos afios; murié el 8 de enero de 1941 y en su tumnba esta el simbolo de fin de
pista que significa el término de una misién scout.?

2 .Findaphu Simbolo scout de pista, Gue se pone &l 1&MINC de UNA MISION COMO PuUeds Sef UN MeCodo, Uns
@xpIOrAcion o COMa an el case de Baden Poweil, Ia muerte.




1.2 Pr d { de!

en

En Meéxico, el escultismo comenzé en el puerto de Veracruz en 1912 con una
peculiaridad, el color del uniforme. Al inicio se utilizé el uniforme de color café, pero como los
marines norteamericanos usaban uno parecido pensaban que los scouts eran parte de ellos y
cuandoe ocurrid la invasion norteamericana a México, los scouts fueron apedreados al grado de
lastimarios. asi que se optd por cambiar a gris y azul marina.

1.2.1 Objetivo

El objetiva de la Asociacidon de Scouts de México A.C. es:

* Formar el caracter de los muchachos, inculcaries el
cumplimiento de sus deberes religiosos. patridticos y
civicos, asi como principios de leaitad y ayuda al
projimo, capacitarios para bastarse a si mismos,
ayudandolcs a desarrollarse fisica, mental y
espiritualmente, todo conforme a los lineamientos que
sefald el fundador del movimiento scout tord Robert
Baden-Poweil **

La asociacion mexicana ha tenido como propdsito poner en practica todas aquelias
ideas del fundador en bien de los muchachos, a traves de realizar actividades que permitan
reafirmar los valores que se estaban perdiendo y buscar el buen desarrollo sin pansar en un

aprendizaje de conocimientos o de alguna actividad especifica. Se considera como un
compiemento a la edL iéon ibi enia i}

y en el senc familiar.

2 Manual ce Scouts.

ASMAC, México. 1983. Parte I)l Anexos Capitulo Objeto
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La forma para cumplir con estos objetivos, se divide en cuatro partes:

= Plan del escuitismo
= Principios scouts

= Método scout

,: « Programa scout

; 1.2.2 Plan

El plan consta de cinco puntos:

. Sentido del honor y la lealtad, accion donde el individuo afirma su personalidad y
desarrolla |a confianza en si mismo
i 2. Afirmacion de su i es la

3. Desarrolio de Ia habilidad manual

cia corporal e integridad fisica

. Desarmrolio de su espiritu de servicio a los demas, fomento de sus deberes y

conocimiento de sus derechos civicos. para ejercerlos como una accién personal

. Adhesidn a principios espirituales, lealtad a la religidn que exprese y aceptacion de los
daberes que resulten de ella *

Cada uno de estos puntos son considerados como propositos particulares del objetivo

principal del escultismo. Lo anterior indica que la atencidn debe ser tanto individual como por
grupo.

de Ja ASMAC. México 1983, Articulo No. 12,



1.2.3 Principios scouts

Es parte fundamental del desarrcllo del ser humano, estan en cada una de las
actividades del movimiento scout, asl como en la oracién, en la promesa, en la ley y el lema.

Los principios son base fundamental para un buen comienzo en el desarrollo integral,
abarcando los factores que constituyen el medio ambiente, tales como: religion, patria,
naturaleza y hogar. Todo forma parte de la superacién personal pues estan vinculados a su
entorno. Los principios scout son los siguientes:

- Deberes para con Dios; todo lo relacionado a su rehgion, sea cual sea
- Deberes para con los demas; lealtad a su pais y al servicio de los demas
- Deberes para consigo mismo: desarrollo personal

Cada uno se encuentra expresado en la oracién, promesa. ley scout y lema siguientes:s,

Oracién

Sefor, enséfiame a ser generoso
a servirte como o mereces
a dar sin medida
a combatir sin miedo a que me hieran
a trabajar sin descanso
Yy a no buscar mas recompensa
que el saber que hago tu voluntad

(s:Manual de adiestramiento integral(Op. Cit.)




Promesa

Yo prometo por mi honor
hacer cuanto de mi dependa
para cumplir mis deberes
para con Dios y la Patria
Ayudar al prdjimo en toda circunstancia
y cumplir fielmente la Ley scout

lLey scout

El scout cifra su honor en ser digno de confianza

El scout es leal con sus padres, sus jefges y subordinados

El scout es Gtil y ayuda a los demas sin pensar en recompensa

E! scout es amigo de todo scout y hermano de todos, sin distincion de credo, raza,
nacionalidad o clase social

€l scout es cortés y caballeroso y actua con nobleza

El scout ve en la naturaleza la obra de Dios y protege a los animales y plantas

El scout d con respor il y hace las cosas en orden y completas
£E1 scout rie y canta en sus dificultades
El scout es ecor i tr ji ¥ cui del bien ajeno

El scout es limpio, sano y puro de pensamientos, palabras y acciones

Lema

i Siempre listos !
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Cada seccion tiene su propia oracién, promesa, ley y lema basados en los antes
descritos.

1.2.4 Método scout

' £]1 método comprende cinco elementos:

= Aceptacidn voluntaria de un compromiso denomineado Promesa scout
Al entrar al movimiento lo hace porque asi lo desea, al adquirir el compromiso esta
participando en su formacion y tiene diversas responsabilidades consigo mismo,
con Dios y con los demas.

i = Utilizacién de la técnica Aprender haciendo
f Esta clase de educaciéon activa se realiza en la experiencia vivencial la cual ayuda
al desarrollo de los sentimientos apoyandose en las actividades y la fantasia.

= Utilizacion per de pequerios grup
La idea de grupo representa un modelo de la sociedad donde viven (odbs y cada
uno de ellos, si alguien tiene una responsabilidad y si no la efectua perjudica a esa
pequefia agrupacion.

» Realizacién de actividades ai aire libre y la observacion de la naturaleza
Es una excursion o un campamento, en la cual se tiene oportunidad de crear y
- manejar sus ilich yt i para poder utilizarias en su beneficio y de
los demas, a |la vez que le permite darse cuenta que lo mas minimo indispensable

as io mejor.
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« Panicipacion indirecta del adulto
Forma parte estimulante y no interfiere con la oportunidad de ayudar a los
integrantes en la organizacién y direccién de las actividades y en ia toma de

decisiones.
La participacion del adulto en el escultismo

No interviene al mismo nivel que los muchachos, pues no compite con ellos
Anima, es decir, logra que los muchachos tengan animo para hacer las cosas,

motiva con entusiasmo y alegria
Inspira, él es un modelo, con el que el muchacho se va a identificar y seguramente

tratara de imitar, consciente © inconscientemeante, coOn sus Pros y sus contras.
— Ayuda y ensefia al muchacho cémo hacer las cosas, mas no las hace
Estimula, permite el desarrpiio de la actividad creadora del muchacho

No solo lo que el aduilto dice o hace esta correcto, los jovenes pueden crear, sentir y

hacer cosas originales y el scouter o promueve.®

1.2.5 Programa scout

El articulo No. 14 de los estatutos marca que el Programa scout, es el conjunto de

elementos que:

Contribuyen a! ambiente mistico propie del escultismo

— Determinan la organizacién y la toma de es en el movimiento scout
Determinan las acciones que integran los planas de adelanto

~ Hacen il la i ion det Mé scout

© de A (Cp. Cit)
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Aqui se marcan los elementos que hacen el juego teatral.

E! articulo No. 175 del reglamento scout, determina los elementos esenciales del
Programa, los cuales son: marco simbolico, estructura y adetanto progresivo.

1.251 Marco simbdlico

Es el ambiente propio de cada seccidn formado segun las caracteristicas de los
muchachos. Se conforma de una presentacién. una accidn y un espiritu que se da a través de
simbolos y vivencias. Los elementos teatrales estan en cada parte de este marco simbbdlico.

a) La presentacion se da a través de:

- el uniforme
— las insignias
- los simbotos

- las nomenclaturas, etc.
b) La accién se presenta en:

~ las ceremonias
— las tradiciones

- ellema

- la actitud scout

c) El espiritu se manifiesta en:

- la mistica propia de la seccién

- el espiritu scout

~ el servicio a la comunidad

- el desarrollo de la comunidad

— las buenas acciones

— la vida del ambiente de cada seccioén

13




1.2.5.2 Estructura
Es ta forma y organizacion del trabajo, integrada por los elementos siguientes:
a) Organizacion de la seccion
b) Toma de decisiones de la seccién
c) Operacion
d) Forma de trabajo o unidad de trabajo
1.2.5.3 Adelanto progresivo
Son las actividades realizadas por el scout para obtener una insignia. Estas ayudan al
desarrolio integral del muchacho, las cuales contemplan tres etapas en cada seccion; mismas
que forman la trama a seguir, estas son:
1* etapa. La preparacion para el ingraso
2" etapa. El desarrolio en:
— El escultismo
—~ La naturaleza
— La comunidad
3* etapa. La preparacion para el futuro
Los retos del esquema del adelanto progresivo se pueden medificar segun |las necesidades de

tos muchachos, siempre y cuando se respeten y se logren los puntos del! plan de adelanto, ya
que de no cumplirse el desarrclio del scout no sera real e integral.

14



1.3 Organizacién scout en México
La organizacién se da a través de la Asociacién de Scouts de México. A.C. miembro de la
Conferencia Scout Interamericana y de la Conferencia Scout Mundial, 1a cual se divide en
diferentes niveles segun el grado de responsabilidad y del desempefo de funciones, sin ser
uno Mas alto o mas importante que otro.

1.3.1 Niveles de orgamnizacion

Los niveles de organizacién son los siguientes:

Nivel nacional: hace planes de desarrollo, establece lineamientos de accidén y emite
ordenamientos. Abarca la Republica Mexicana.

Nivel regional: auxilia a las provincias en la elaboracion de sus planes de desarrollo y establece
planes de trabajo como auxilio al nivel nacional. Cada entidad es una region.

Nivel provincia: adapta el programa scout y e i amiento a su jurisdiccion. En el D.F. cada
delegacion politica es una provincia: en el Estado de México es cada municipio y
en el resto de la Republica el numero de provincias depende del nomero de
distritos scouts que existan en cada estado. En el reglamento se especifica que
una provincia esta integrada por un minimo de 2 y un maximo de 8 distritos
scouts.

La provincia cuenta con un Consejo de provincia, el cual se rige por el Manual de
Operacion nivel provincia; el consejo esta integrado por:

-~ Presidente de provincia

— Vicepresidente de provincia

-~ Comisionados de distrito que integran la provincia
— Tesorero de provincia

- Secretario de provincia

15



Nivel Distrito: coordina las acciones intergrupales. Se compone de un minimo de 2 y un maximo
de B grupos scouts de una misma provincia. La misma lo designa, se rige por el
Manual de Operacién a nive! distrito. Cuenta con un consejo integrado por:

- Comisionado de distrito
-~ Administrador de distrito

Jefes de los grupos que forman parte del distrito

Nivel Grupo scout: aplica el programa scout. Es un conjunto de muchachos y dirigentes
registrados en la A

1y organi de acuerdo al Reglamento y al
Manual de Operacion. Ei grupo scout solo puede ser:

Varonil, cuando sus secciones son para varones

integrado, cuando cuenta con 2 o Mas secciones varoniles y ademas 2 o mas
secciones femeniles

— No hay grupos femeniles
No esta permitido que las secciones sean mixtas

Los consejos de seccidn tampoco pueden ser mixtos a excepcion de los de
manada

Debe tener 2 secciones masculinas consecutivas y si tiene secciones femeninas deben
ser por lo menos 2 y consecutivas. Cuenta con un consejo de grupo integrado por:

— Jefe de grupo

- Subjefes de grupo
~ Tesorero de grupo
— Secretario de grupo
— Vocal de relaciones
~ Jefes de seccion

1.3.2 Estructura seccional dei grupo scout

La estructura de las secciones del grupo scout es la siguiente:
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Estructura Scout

RAMAS
- 3
masculinas l femeninas
l SEC(iIONES 1
MANADAS
scouts . TROPAS h

as scouts

expedlcionarles/ l \ expedicionarias

roverg "~ CLANES ~ """ precursoras

Manada .- Esta integrada por equipos de 6 nifilos lamados seisenas, formada con un minimo de
2 y un maximo de 6, las edades de los nifios fluctian entre los 6 y los 10 afos, aqui

a los nifios se les llama lobatos y a las nifias gacelas.

Tropas.- Originalmente los muchachos que integraban la tropa tenian entre 10 y 17 afios, pero

por la gran diferencia de edad, se decidié dividirla. sin perder su objetivo, quedando
como sigue:

Para muchachos

—~ Tropa de scouts de 10 a 14 afos aproximadamente
Tropa de expedicionarios de 13 a 17 afos aproximadamente

Para muchachas

— Tropa de muchachas scouts de 10 a 13 afios con 6 meses
Tropa de expedicionarias de 14 a 16 afios & meses

1”7




Se considera Tropa un minimo de 2 patrulias, éstas se integran por equipos de 8
muchachos o muchachas maximo.

Clanes.- Se basa en el libro "Roverismo hacia el éxito” del autor Baden-Powell. No hay limite de
integrantes, trabajan individualmente o ascciados. Las edades fluctGan entre los 16 y
los 21 afios de edad. €n el caso de las mujeres se fundamenta en el libro “Las rutas de
ia precursora”

Cada seccién cuenta con un jefe y con uno o varios subjefes, estos deben ser del

sexo a ion de las manadas donde el subjefe puede pertenecer a cualquier sexo.
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Capitulo 1

JUEGOS TEATRALES

2.1 El juego en el desarrollo del niAo de 6 a 10 anos de edad

El juego es parte fundamental de la vida infantil de modo que ayuda tanto al desarrollo
fisico como mental. Es natural que a |la edad de 6 a 10 afos los nifios tengan una imaginacién y
fantasia desbordante, gue apoyan a la educacion. Si en vez de estar enfrente de un pizarrén o
de oyentes en una platica estuvieran experimentando con algunos juegos, seria mas rapido el

aprendizaje ya que obtendrian conocimientos y ian sus habilidad

Para ellos el jugar es una descarga de energia y una liberacion de tensién; su sistema
motriz empieza a trabajar de tal manera que es mas agil, sobretodo cuando corre, salta. trepa
arboles. anda en bicicleta o requiere de sus brazos y piernas para cualguier actividad. Se da
cuenta hasta dénde puede llegar su fuerza y agilidad, aunque siempre quiera ser el mejor.

La zona imaginativa en el juego del nifio es dificil de desaparecer de su mente, es decir,
estan sumergidos en ese mundo que no es el real; pero que al mismo tiempo no admite
intromisiones por o cual es complicado que escapen al momento. Winnicott Donald dice “ Esa
zona de juego no es una realidad psiguica interna. Se encuentra fuera del individuo, peroc no es

el mundo exterior. En ella el nifio redne objetos o fenétmenos de |a realidad exterior y 1os usa al

servicio de una muestra derivada de ia realidad interna o personal. Sin pecesidad de

alucinaciones, emite una muestra de capacidad potencial para sofiar y vive con ella en un
marco elegido de fragmentos de la realidad axterior.””

7 Winncott Donaid Woods., Y juego. Colta. S.A.

1982, Pag. 76
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Los juguetes y los objetos son apoyo para el juego, son motivadores de la creatividad al
igual que las imagenes, almacenadas por tiempo. cuando salen a flote ellos pueden ser los
personajes del juego. ~ El accesornio actia en cuanto simbolo. no debe representar sino

significar~.®

La creatividad se desarrolla con las actividades ludicas, ya que at dar forma a! juego,

requieren de ella, asi empiezan a construir las historias y las representaciones.

Los juegos con reglas ayudan a la ion de la { d en la que viven y muchos
dan pauta para que inconscientemente trabajen. con lo que mas adelante sera parte

fundamental de su existencia.

El nito de 6 a 10 afios tiene como pnncipal actividad el juego. lleno de imagenes que a
su vez, estan formadas por eiementos teatrales. Lo anterior puede servir para motivar un

cambio integral.

E! nifio de 6 afios utiliza la imaginacion y la fantasia hasta cuando abre la envoltura de
un dulce, desbordando los personajes en ios cuales cree; que seguramente son de un cuento,
ya sea de un libro o de una pelicula y por lo tanto se identifica o simplemente los ve como los
buenos. Esa identificacion puede apoyarse para la instruccion activa y no formal.

A los 7 afos de edad, las nifias comienzan a imitar a Ia mujer adulta, ya sea su mama.
su maestra o alguna persona por la que se sientan atraidas, asi se dan los primeros pasos para
encontrar los rasgos femeninos que utilizaran en el futuro como prototipo a seguir. El nifio, sin

embargo, se adapta a la personalidad de un policia ¢ un ladrén y tratara de burlar al enemigo,
idad de la aventura,

para demostrar su gran capacidad o inteligencia a ios tiene lar
por lo tanto las actividades al aire libre son parte de un buen dia.

& Jenger, ivette. Ei nifto, ol teatro y la i Villaiar, 1978. Pégina 36.




A los 8 afios de edad, existe un fuerte interés por el juego colectivo o compartido,
empieza el gusto por los clubes y las organizaciones; en las nifas se acrecenta aun mas la
busqueda del prototipo femenino a seguir, aumentando el juego con mufiecos y en grupo, lo
que mas tarde seran sus relaciones sociales. Esto es sdlo el principio de su vida en la
sociedad. E! nifio es mas participativo en los juegos que reguieren de reglas y de una
arganizacion, las tramas de juego son mas complicadas, encuentran obstaculos para liberarse
de sus tensiones y tienen jla necesidad de ser los mejores en todo.

Entre los 9 y 10 aflos de edad, hay fuerte atraccion por los refugios que ofrece una
aventura al aire libre, existe la necesidad de inventar sus propias herramientas. Asi, es como
tiende a ingresar a los clubes organizados como puede ser la institucion scout. a diferencia de
las nifas, que con sus mufiecos se sienten realizadas, desarrollando representaciones de sus
suefios y sus problemas para asi resolverios. de acuerdo a los modelos que la sociedad ha

decidido transmitiries.

Los roles que juegan tanto el nifio como fa nifia, van de acuerdo a los modelos que la
sociedad ha decidido transmitirles, por ejemplo, el nifio debe acceder a juegos bruscos, rudos y
cen mucha fuerza, caracteristicas del llamado sexo fuerte; en cambio la nifa obedece al plano
de! sexo débil; haciendo el papel de ama de casa, madre. etc..., los juegos toscos no caben en

elia, son contrarios a su rol social.
Recapitulando se observa que el juego es:

Empuje hacia la liberacién de la tensidén del mundo en que vive el nifio.

Ayuda al movimiento, sea brusco o fino, al desarrollo de su psicomotricidad, por lo
tanto son agiles y se dan cuenta de su fuerza y capacidad que ponen al servicio de (a
aventura.

Desarrolio de la creatividad y de la personalidad que empieza a encontrar cauce.
Pauta para ordenar los conceptos de realidad. que lo llevan al entendimiento del

medio en que vive.

-~ Organi de las t
fundamental de su vida.
— Esencial en el desarrolio mental.

qQue e! nific posee y que Mas adelante seran parte
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— Expresién teatral, pues lleva siempre una historia con un principio. un medio y un fin
con sus respectivos personajes, asi como improvisaciones organizadas de esa
fantasia estructurada y desarroflada.

Finalmente, el adulto no debera intervenir en 10s juegos ya que romperia con el mundo
de fantasia del cual es duefio ol nifo. Debe intervenir para estimular y guiar , indirectamente. El
juego como actividad espontanea del niflo es un elemento teatral porque hay una historia con
personajes que &l inventa y en la cual participa como protagonista. cada juego es una historia
dramatica, esta cuenta con un principio, es decir, una accion que desencadena un conflicto que
se resuelve favorable o desfavorablemente para el personaje principai, segun los deseos de los
participantes en esa actividad. Como se ve, es cuestion dificil separar juego y teatro, pues son
una misma actividad con pequefias diferencias. las cuales veremos mas adelante.

2.2 El teatro en el desarroilo y la educacion

El teatro como medio de expresiéon es parte fundamenta! de la vida del nifo. Aungue no
saben que estan utiizando medios teatrales, los usan al entretenerse en el juego, su principal

actividad. Asi, se pueden r i algunas improvisaciones en el salon de clase, al manifestarse
las imagenes que el nifo tiene guardadas de algun personaje de una historia como: piratas,
caballeros, duendes © un super héroe, con lo cua! se inicia el juego y por lo tanto la
improvisacion del personaje que mas le desiumbré.

E) teatro iar es muy d iente, do a que los maestros utilizan los textos soélo
para una lectura elemental y son pocos los que permiten que el alumno sea parte de esa obra,
no obstante, aunque representen algunos personajes, muchas veces, falta el ambiente de
confianza motivador en los alumnos para exteriorizar sus necesidades y sentirse actores. En

es son i al azar sin que el maestro se de cuenta si un nifio puede ser mejor
escenografo que actor o viceversa, pues s muy dificil dar una atencidn personalizada, debido
a la gran cantidad de alumnos asistentes a una clase.
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Sin embargo, a pesar de ser numerosa Jla clase se pueden r li improvi: iones,
mediante la formacién de equipos y dedicarles mas ttempo, pues No sélo serviria para conocer
los textos de los famosos dramaturgos, de igual forma seria una gran ayuda para el desarrolio
del nifio en su estructura motriz, sensibilidad, creatividad, ser mas expresivo y sociable, ademas
pueden ser reafirmados sus conocimientos. Es cuestion de trabajar en el tema y buscar
diversas metodologias para hacer entretenido, atractivo y util e! momento.

Los nifios son imitativas, fantasiosos, emotivos mas que reflexivos, se dejan llevar por la
vida tal como acontece y como la sienten. La fantasia y ia mente imaginativa de! nifio, lo llevan

a representar el mundo en que vive.

Al entrar al munde del teatro escolar, se logra primeramente que participe en grupo, se
desinhiba y adquiera confianza en si mismo. tanto a nivel corporal como en el uso de la palabra
al enriquecer su vocabulario. De esta manera, se puede ayudar a un nifio timido y retraido a ser
mas iable para r ionarse con sus compaferos y con su medio.

Cabe mencionar que e! teatro abarca la mayoria de las anes como: danza, musica,
arquitectura, canto, pintura, entre otras®; cada una es indispensable, lo que favorece a la

creatividad.

Cada expresidn dramatica representada por el nifo, sea mimica o didlogo. refleja los
rasgos esenciales de su vida ya sea problemas con su personalidad, con relaciones sociales o

de psicomotricidad.

No solo el actuar le ayuda, también el escribir e! texto dramatico. Existen multiples
caminos que puede seguir con una sola idea, como por ejempio, la reconstruccién de la
realidad'® en forma dramatica. Esto permite damos cuenta de su concepcion del mundo,
aungue se madifique en cada paso que escribe. Cuando el trabajo es colectivo, se introduce a
los pequefios escritores al proceso de estabilizacién, al hdbito de organizaciéon, se fomenta ia
labor en equipo; el trabajar asi tiene la finalidad de convivencia, de satisraccién y
aprovechamiento del equipo y no de competencia.

19 Navarro Mirands. Mayrs y Sancnez Leon, Mgusl EStuaio s0bre MovaTwamo Profenionat O leatro perd nias Dvection oe Teatro y Danza. Cubs

1088 Pane mtroductonia
190} Mecans, Carlos v Patno Ennque  Teato y escusts. Ednonal Laia. Barcetona. 1963
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El hecho de ser espectador no quiere decir que no sea activo y aprenda; al contrario, se
fomenta la critica constructiva. La autocritica también se desarrolla al ser escritor, actor,
escenografo, director. mimo, disefador de vestuario, etc. Al final de la realizacién de un
espectaculo, se depe hablar de cada uno de los componentes, no como expertos de teatro ni
con el afan de opacar sino con la intencidn de identificar defectos personales que se pueden
mejorar con la ayuda de todos, como 1o san:

— La expresion corporal flacida
- La expresion y fluidez al hablar en voz baja

- Elmejoramiento entasr iones Ll
- El enriquecimiento de su vecabulario
-~ Valoracion de las iones y sensibilt i6n, crecen los rasgos de su personalidad

- El encauzamiento de la critica destructiva a la constructiva y autocritica
- La observacién, capacidad para notar mas detalies

Socorro Merlin y Arlin Calderdn en la parte introductoria de su libro Actividades para el
desarrollo de la educacion teatral de lactantes y maternales, definen que:

Educacion teatral

Una actividad de representacion de ideas o situaciones a través de actitudes
corporales y/o vocales con el objeto de ser visto y/o escuchado por alguien
para comunicar algo. En el nifio, toma casi siempre la forma de juego y le es
util para manejar afectiva o intelectualmente diferentes situaciones. E! principio
basico es empezar con una experiencia activa, la cual incluya cosas reales y
después representar la experiencia en una variedad de formas. £sto se aplica

a la introduccion de nuevos obj lugares y cor



Imitacion

L.a Imitacién es un medio utilizado por los niflos para reproducir modelos del

mundo que les rodea, a través del cual aprenden a incorporar conocimientos y
afectos. Juega un papel muy importante en la educacion teatral, ya que al ser i
una caracteristica innata del nifo, sera aprovechada como un elemento

metodologico teatral propiciador del surgimiento de ciertas acciones y
conductas imitativas que le permitan acceder a ia representacién simbdlica.

Estan claras y resumidas las ventajas que brinda el teatro en el crecimiento del nifio, a
la vez que se incuican valores y conocimientos, se esta induciendo el desarrolio de diversos
medios de expresién y se observan cambios favorables en la conducta en general. Es dificil
dividir el juego del teatro pues siempre van a la par, son complemento.

2.3 y difer en el juego espontaneo y ef juego teatral educativo

En realidad existen pocas diferencias entre un juego y otro, los dos utilizan ios mismos
elementos dramaticos. A continuacion se presenta un analisis comparativo.




Cuadro comparativo

Juego espontaneo

Juego individual y/o colectivo
Solo que sea organizado tendra reglas
Hay total libertad de expresién

No hay un tema especifico

No hay actores
Situaciones imaginadas
Expresion corporal, gestual y oral

Uso de objetos con fines simbdlicos en los
que gira 1a accion de jugar
S A de i

* a diferentes

situaciones

No hay guién a seguir, solo e! que marca su
imaginacion

Ampliacion de sus limites

Valor catartico

Ocupacién vital del nifio

Proceso creador

Utilizacion de elementos teatrales de forma
inconsciente

Juego teatral educativo
Juego colectivo

Tiene reglas
No hay libertad absoluta de expresion

Acciones y didlogos improvisados sobre un
tema escogido

Actores y espectadores se intercambian
Situaciones imaginadas

Expresion corporal, gestual y oral

Uso de objetos que no representan sino
significan

Capacidad de adaptacién a situaciones
nuavas

No es necesaria ni indispensable la obra

preparada

Conocimiento, ion y iacion de
sus limites

Valor catartico

Ocupacion importante como medio
educativo

Funcién creadora

Utilizacion  de
consciente

fos elementos de forma

No se puede separar el juego espontaneo pues es aquel que usa el nifo para su
distraccidn y diversion, le ayuda a su desarrollo del juego teatral que de forma consciente le
proporciona conocimientos de su propia evolucidn utilizada después en su beneficio.

En el juego espontaneo el nifio inventa una historia con personajes que a través de la

trama va moviéndose a voluntad de los participantes; no hay un tema preestablecido a seguir.

El juego surge de alguna imagen, principalmente de personajes, guardados por el nific a partir
de un juguete.



En el juego teatral hay un tema establecido, el cual se sigue a través de las libres
acciones expresivas que quiera utilizar el participante o sea el actor, asimismo elige algunas
ocasiones el personaje que interpretara. El juego dramatico es planteado por una persona
aduilta, es decir, el educador de una escuela. deportivo, asociacion, etc. que lo plantea a los
demas y o explica involucrando conocimientos tedricos escolares, valores morales, medios de
expresién y todo aquello que ayude al desarrolto integra! del nifto.

Como se ve es minima |a diferencia que hay entre juego espontaneo y juego teatral, el
potencial educativo que puede desarrollarse con ellos es mayoritario.
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Capitulo il
ELEMENTOS TEATRALES EN EL PROGRAMA SCOUT

Para Baden-Powell la mejor forma de hacer gue un nifio aprenda es en el juego, que
desde mi punto de vista es un juego teatral. El juego es lo que mas le atrae y lo que mejor sabe
hacer, al contrario de 1a forma tradicional que mas de las veces se toma aburrida. L.a intencion
e interés del nifo es ser Mas activo Que pasivo, por o cual el escultismo ofrece una alternativa
de juegos y formas teatrales que ayudan al desarrollo integral y ademas lo divierten.

En el escultismo, los elementos teatrales se presentan en sus diversas secciones, pero
donde son mas notorios es en las manadas, aqui es donde los niffos viven en un mundo

ir ente far

en el cual pueden ser cualquier personaje gue su imaginacion les

indique. Por ese simple pero tan importante hecho, se crearon las manadas y Su sistema de
seisenas.

El libro que se utilizd como la base del juego teatral de las manadas de 1os lobatos es el
de Rudyard Kipling ~El Libro de tas tierras virgenes®, de ahi se sacaron a los personajes
(nombres de selva). las diferentes escenografias ( los lugares que se mencionan) y los distintos
escenarios que dan vida a la actividad, todos ellos entorman la ambientacion que ayuda a
intagrar plenamente a cada uno de los nifios a estas actividades.

El mencionado libro de Kipling esta dividido en 15 pequefias historias, las 8 primeras,
que constituyen “El libro de la selva”, son acerca de la vida de Mowgli, un nifo perdido en la
selva desde muy pequefio y adoptado por una familia de lobos, de agui es donde nace el
nombre de manadas. es decir, la manada de los pequefios lobos, nombre genérico que se les
dio a los niflos participantes en este juego dramatico. {(Las 7 historias restantes forman “El
segundo libro de la selva™ es acerca de animales, que no viven en la seiva. pero fomentan la
unién. el trabajo en equipo, algunos principios y fundamentaimente un rechazo hacia la
destruccion de la naturaleza por el hombre. Hay un aspecto muy importante en el cual pusieron
mucha atencién Baden-Powell, P.W.Everett y Vera Barclay (iniciadores de la manada), al
comenzar el marco simbdlico y el plan de adelanto de esa seccidon: los nitos que ven a los
muchachos en plena adolescencia los imitan (igual que los lobatos imitan a los lobos) este es

un aspecto de! juego teatral, por eso la importancia gue tienen los elementos teatrales que
surgen del libro de Kipling).

28



Cuando se vio que el movimiento scout, era preferido también por nifas y muchachas,
Baden-Powell pensé en iniciar un movimiento especial, para mujeres y fue asi como nacieron
“las guias®, muy bien racibidas por la mayoria, pero aun seguia la preferencia por los scouts.
Asi que se penso en iniciar las secciones femeninas. En México, la manada femenina tenia el
nombre de lobitas y trabajaban con el mismo marco simbdlico y el plan de adetanto de los
lobatos, lo que cred un descontrol pues no podian identificarse con la simbologia, lo que trajo

como consecuencia que el juego teatral no se llevara a cabo.

Fue entonces cuando se vio la necesidad de trabajar en la seccién y no fue sino hasta
1982 que salid “Relatos de Foresta Andii® de José Antonio Sagredo Lépez de! Castillo dividido
en historias que narran como el consejo de los animales del bosque de Foresta eiige a Deneb,
una nifia, de la aldea cercana, para ayudar al hombre a comprender que no debe contaminar. ni

eliminar a la naturaleza, por bien de él y de los demas.

De estas historias salen los personajes ( nombre de bosque y pradera). escenografia.
escenarios. etc. Del mismo modo, sale el nombre de gacelas como se concce ahora al grupo
de nifas, las cuales participan en el respectivo juego teatral de esta seccion. A lo largo del
capitulo se mencionara lo correspondiente a los elementos teatrales que forman parte del

programa scout.

3.1 Marco simbdlico

Se divide en tres partes: presentacidon, accion y espiritu

3.7.1 Presentacion

£n el programa scout, es aquello que visualmente hace el ambiente donde vive el nifio y

la nifta: el uniforme y el iente fisico (siT ). En el juego teatral es aquello con lo que el
espectador identifica a los personajes, los lugares donde se realizara la accion de la obra, etc.

a) Uniforrme
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Cuando presenciamos una representacion teatral, sobre todo infantil, identificamos a los
personajes por su vestuario, puede ser el disfraz de un animal, de un objeto, de una planta o lo
requerido por la obra: cada actor tiene un vestuario con caracteristicas singulares y muy
propias del personaje que caracteriza, igual pasa en las manadas, este es el uniforme. apare
de ser un distintivo scout y de 1a seccidn, en el nifio es parte de su piel y por ello debe cuidario,
pues lo protege de las inclemencias del tiempo; igual un actor que porta su vestuario debe
cuidario, este le apoya a entrar al personaje.

Ejemplo: Cuando un lobato se pone su uniforme cambia su actitud, se convierte en
alguien mas accesible, mas considerado y no le gusta que le llamen por su nombre de
humano, pues en el momento de usarlo se convierten en lobatos, los cuales tienen que
obedecer leyes; dejan de ser parte de la raza humana para incluirse en el mundo animal, este
cambio obedece al ritual que realiza el actor al entrar en personaje.

b) Ambiente fisico

El escenario, es donde se monta la escenografia, que es el ambiente visual, este otorga
a los ojos del espectador el espacio donde se realizaran las acciones, por tanto, los lugares

uti para r

cualquier ividad es su escenario y los elementos usados para dar
vida a ese lugar, su escenografia; por ejemplo, el local de manada.

Cada manada desarrolla su propia escenografia (en e! local de manada) y en ocasiones
les corresponde tanto a los scouters como a los lobatos y a las gacelas, desde haceria hasta
colocaria; esto permite delimitar el espacio, definir si @es un bosque o una selva y la pane
especifica que es; ya sea et refugio de un animal. un arbol, un abrevadero. un cubil de lobos.
una pefia para consejos. etc.




Al raspecto, recuerdo un local de manada de gacelas en donde en la pared ests
pintado el bosque de Foresta Andii y los personajes principales de la historia; junto
habla diplomas y trofeos que habian ganado en las actividades a las que asistieron.
Tambien un local de manada de /lobatos, donde al entrar habia una alfornbra verde
que hacia el papel de pasto y a los lados el mapa de la selve de Seeone, pieles de
animales, diplomas, trofecs y en el suelo unos bancos hechos de tal manera que
parecian piedras, habia un mueble con forma de pefla; ahi guardaban algunos objetos
importantes de la manada como el libro de oro, ef cuadro de adelantos. el cuadro

puntuaciones.

En una representacion teatral siempre es mas motivante ver una escenografia porque
asi ubicamos el espacio. En las manadas es igual, por ello, se requiere del local pues dota al
nino del espacio donde habita como personaje y por tanto le hace mas tacil la introduccién al

juego dramatico.

Los objetos antes mencionados equivalen a la utileria de la escenografia. aquellos que

el actor utiliza como apoyo. ellos son:

Libro de oro.- Es un libro a manera de album, guarda los recuerdos de !a manada y de cada
uno de los integrantes, contiene fotos, algunos pensamientos y recuerdos dejados por
lobatos © gacelas, sus scouters y algunas personas que han dejado hueila importante
en |la seccidn. Lo motivante para el escritor es que plasma un momento de la vida de la

manada.

Cuadro de adelanto.- Su intenciébn es mostrar el adelanto de cada lobato y cada gacela.
presentar al publico en general y al resto del grupo scout, la evolucién y el progreso de
cada nifio para alentar al resto de la seccion.

de puntuaciones.- Debe llevar ia puntuacion de cada seisena por dia, mes afio y
actividad de seisena e individual; , al igual el cuadro de adelanto debe ser visto por
todos, Nno hay material en especial para su conformacion.

Cuadro
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Toétem.- “Efigie u objeto natural ( animal, planta) que algunas tribus primitivas consideran su
progenitor y protector al cual profesan un respeto supersticiosQ: asi por ejemplo no
comen ni usan las especies animales o vegetales que pertenecen al tétem, ni
prenuncian su nombre directamente, suelen creer que un miembro de la tribu se puede
transformar en el totem después de la muerte o aun en vida, ciertas tribus africanas
creen que un hombre puede transformarse en tigre y volverse a su forma humana a la

manana siguiente™. ™

En la manada es el escudo de la familia donde estan representados todos y cada uno
de sus integrantes, asi como su historia. Algo muy importante, debe estar presente en cada

acto de la manada, pues es algo motivante.

Muy aparte de esta utileria, hay otros objetos que deben lievar en una bolsa del short o
de la falda, los cuales son parte del juego teatral, porque son “juguetes™ que no representan
sino significan,  este es equipo de Isilloe y contiene:

Piola.- Cordoén de fibra natural suave que mide de 2 a 5 mis y sirve para hacer nudos, amaires
comunmente le dan otra utilidad, por ejemplo,

y teji pero los ylas g
en algunas actividades, cuando se les pide un barco donde quepan todos, sacan sus
piolas las unen y hacen el contomo de la nave en el sueio. Otra cosa es cuando se les

pide olas y las ondean en el piso.

Dos pafivelos.- Sirven para vendajes, juegos, limpiarse Ia nariz, el sudor, agua, etc. Los nifios
los utilizan para fabricarse sombreros. cotas de animales, viboras, disfraces, techos,

peiotas, etc.

Lapiz o plumas.- Se utilizan para escribir mensajas, claves, cartas, etc. Los nifios los utilizan
como i varitas magi carritos, etc.

Costurero.- Contiene utensilios propios para la costura, aguja, hilo, botones, alfileres, seguros,
etc. y vienen guardados en una canera pequefiita que para algunas gacelas es un
estuche de maquillaje o un intercomunicador disfrazado o su teléfono.

Digest, tomo 11.
1978. Pag. 35

o1 D
12y Janger ivette. El nifo, el teatro y ia itorial Villalar.
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Identificacién.- La credencial scout acredita como miembro de la Asociacion de Scouts de

México, en sus juegos es su placa de Sheriff o la credencial que lo identifica como un
detective.

Teléfonos de emergencia.- Libreta que tiene los teléfonos de la Cruz Roja, Bomberos,

Emergencia, Doctor, de su casa, de casa de su abuelitos, de los trabajos de sus
papas, etc.

Monedas.- Con uso estricto para teléfonos, a menos Gue se les pida.

Agenda de teléfonos y libreta de apuntes.- Teléfonos menos importantes y necesarios. si
requieren apuntar algunas cosas por eso es impartante donde hacerlo.

L.as tres Ultimas cosas, no le dan un significado sino el uso estricto del objeto: pero

todos en conjunto si. Mas que un equipo necesario, en ocasiones o usan como barda divisoria,
o todo extendido es una vibora.

No es necesario que un nifio o nifia tenga el juguete adecuado para cada aclividad, su
imaginacion lo dota de sus pPropios juguetes adecuando los objetos mas proximos.

3.1.2 Accidn

Son las actitudes y las actividades que hacen al nifio vivir e} ambiente de selva y de

bosque: en el juego teatral son las diversas formas utilizadas para obtener una disciplina, estas
fo llevan a identificarse con su medio.

La accién engloba a las formaciones y ceremonias, al lema y a la actitud scout.

a) Formaciones y ceremonias

Todo actor requiere de disciplina pues le ayuda a realizar su trabajo con muy buena
calidad; en el juego teatral también debe estar presente y una de las acciones tomadas por el
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escultismo es la formacién, jJa que constituye filas e hileras de muchachos. requiere de mucha
atencioén, lo cual sirve para el objetivo del juego dramatico.

Al iguai que las formaciones, las ceremonias refuerzan la disciplina, pero también ayuda
a mejorar la actitud tomada por el nifo tanto hacia el juego como hacia su vida diaria; ademas
se premia el esfuerzo hecho por superar una etapa mas de maduracion, le sirve tanto at
premiado como al que estd observando. “...el hecho de ser espectador no quiere decir qgue no
aprenda. al contrario....” *

b) Lema y actitud del scout

El objetivo general del juego teatral del escuitismo es el de hacer cumplir el objeto de la

A iacion Scout i ‘\a, pero para poder lograric los nifios deben tomar una actitud

positiva. Es agqui donde entra el lema scout, pues como objetivo plantea que el nifio haga y sea
"siempre el mejor”, por eso la frase es repetida en cada principio y final de una actividad.

En la manada de gacelas el "siempre atentas” es un recordatorio de como deben estar
en cada momento de su vida.

Un actor, gracias a la disciplina y a un objetivo determinado, logra una actuacién éptima
y va practicando y maejorando sus errores, hasta dominarios, podemos decir que lo impulsa a
ser mejor el objetivo planteado, éste es el lema de cada una de las manadas. La actitud como
se ve, va implicita, pues al mejorar cada dia no solo lo hacemos mentalmente sino
integralmente.

3.1.3 Espiritu

Es la vivencia dentro de las actividades realizadas y que logran un cambio importante en
fa vida del lobato y de la gacela. En el juego teatral seria la atmoésfera, las historias y los
personajes.

13) Capitulo Il. Teatro y desarrolio en ta educacidn



El espiritu consta de tradiciones, mistica, atmésfera, nombre y lugares.

a) Tradiciones y mistica

Para poder definir mistica hay que diferenciaria de Ja tradicion.

La tradicion es “una forma de hacer algunas cosas que se vuelven costumbre porque se

' Las tradiciones nacen y mueren con las manadas que

van repitiendo a lo largo del tiempo.
tas crearon, solo algunas perduran a través de las siguientes generaciones.

La mistica a diferencia de la tradicién, no es visible, ni pa!pable. es algo abstracto. ésta
provoca la catarsis, la cual crea un io en el dor y en el participante del juego
teatral. La mistica se da gracias a una atmésfera apoyada en los historias, los personajes y los

fugares.
b) Atmosfera

La fantasia y la imaginacion, son aspectos especiales que sirven como apoyo para crear
la ambientacién; como por ejemplo de seiva o de bosgue, y a la par de la mistica forman la
atmosfera donde se desarrolla el juego teatral.

Las historias que dan vida a la ambientacién son: “El libro de las tierras virgenes”, para la
manada de los lobos y "Relatos de Foresta Andii", para las gaceilas.

*El libro de las tierras virgenes” de Kipling cuenta la historia de Mowgti, un nific que es
adoptado por Raksha y papa lobo, convive con ia manada de lobos a la gque pertenecen,
dandole la tarea de su educacidn a un oso llamado Baloo, aprende los secretos de la
naturaleza porque vive y depende de ella, pero su instinto humano lo hace regresar con los
suyos. La historia se divide en 8 narraciones acerca de la vida del niflo en la salva hasta su
despedida. Estas son ias mas importantes. Kipling muestra el munde tan magico en dos
facetas muy importantes, la primera es ol descubrimiento de la naturaieza y el segundo el

conocimiento del hombre.

t14) Tu labor en ia de § de Di de de
1a ASMAC, México, 1987.



Las historias en el libro de la selva de Kipling son:

= Los hermanos de Mowgli.- Es el encuentro del bebé con su nueva familia y de como otros
miembros de la manada y otro animal quisieron entregario a Shere-Khan, cuando Mowgli
tenia 10 afos de edad aproximadamente y Akela (jefe y gula de la manada) era ya viejo

para poder defenderio.

En esta historia el nito comienza a introducirse en lo que sera su medio, es decir
conoce lo que es el aprecio de una familia, toma algo de la sabiduria de aguellos que le
ensefian, para asi poder integrarse a la naturaleza. Empieza a identificar lo natural, sus leyes,

ventajas. desventajas y como dominarlas.

e La casa de Kaa.- Al estar repasando la ley de la selva que ensefiaba Baloo, tienen un
disgusto por lo que e} nific se aleja y conoce a los Bandar-log (el pueblo de ios monos)
estos provocan un comportamiento muy contrario a ia ley establecida. Lo raptan y entonces
sus amigos piden ayuda a Kaa. una serpiente pitdn muy wvieja y sabia, pero con una fuerza

maental y fisica excelente.

La iey no es obedecida, por tanto hay un castigo y una leccion, el primero llega al tener
contacto con el pueblo de los monos gue en un principio lo tratan mMmuy bien, pero después lo
secuestran, cosa que no fe gustd al nifio. porque lo privaron de su libertad; el segundo se da al
ver que hubo una respuesta de sus amigos que hicieron a un lado su orgullo y pidieron ayuda a
quien ios podia orientar, la leccion fue de unidon desinteresada.

« De como llegd el miedo.~- En una sequia de la selva, todos los animales iniciaron la tregua
del agua, obliga a los camivoros a no alimentarse de animales, porque el beber es antes que
el comer, durante la tregua Mowgli conoce !a historia de como se inicid la selva, segun la
creencia de como llegd el miedo gracias al primer tigre que se dejo llevar por la ira no
acatando las leyes de esos dias. Pide clemencia para &t y para sus descendientes y le es
concedido un dia para recordar el tiempo en donde el tigre podia reinar con sabiduria,
pudiendo matar solo ese dia al hombre, al que lamaban el miedo.

Se da cuenta de !a importancia de seguir la ley de {a naturaleza. a! transgredirla hay un

castigo. pero no es para lastimar, sino para ensedfar.
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Estas tres primeras historias demuestran el descubrimiento de ta naturaleza, su ley y
todo lo relacionado a ella, aspectos importantes en la primer etapa de vida del muchacho. pues
adquiere conocimientos que |a mayoria de los humanos no pueden o no Quieren tener.

« Al tigre! jal tigrel.- Mowgli es expulsado por el pueblo de la selva y recurre a la aldea de los
hombres; cuando ha pasado el tiempo y empieza a conocer las costumbres del hombre mata
a Shere-Khan y al estar quitandole la piel, llega Buldeo el cazador de la aldea para darle un
castigo por dejar ir a los bufalos en estampida. fue cierto, pero lo hizo con un proposito y
recuperdé a los animales, asi que trata de quitario del cuerpo del tigre y Akela sale en su
defensa. Lo triste para Mowgh fue el recibimiento al llegar, pues le lanzaban piedras e
insuitos y lo trataban como a un brujo, es cuando se da cuenta de que la ley del hombre es
muy distinta a la de la selva; conoce el amor de una madre humana Meshua, por haberto

adoptado la consideran una bruja y la encarcetan.

La ley de la naturaleza es distinta a la del hombre y tiene que aprender a vivir con las

dos, se introduce a lo que mas adelante sera su sociedad.

* La selva invasora.- Aunque é&! no quiera vengarse siente los deseos al ver |a sangre de
Meshua, manda a todos los animales de la selva a comerse las cosechas, a las fieras a
matar a los que han sido domesticados y destruir todas las provisiones de |2 aldea. Empieza

actuar como un hombre, sin darse cuenta.

Conoce en estas dos historias al hombre y a su entorno, lo mas dificil fue su vivencia
por mucho tiempo bajo un régimen y el conocer otro lo descontrola, es en ese momento donde

empieza a equilibrar esas dos fuerzas.

Los perros de rojizo pelambre.- Tiempo después del incidente en ia aldea. ya estando otra
vez con sus amigas de la seiva, oyen el “feeal”, un grito que se da cuando la selva esta en
peligro, hacen una reunidn en la roca de consejo y en ese momento liega Won-tolia a pedir
la ayuda de los lobos los cuales dan rmuerte a los dhioles (perros con el pelo color rojizo det
Dekan que cambian de cazadero, arrasan con todo a su paso y nunca luchan solos).
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Aun desea estar en la selva y ser parte de ella, pero su forma de pensar ha dado un
pequefio giro, pues no ha terminado de asimilar los dos tipos de vida y comienza a tener

actitudes humanas.

« El Ankus del rey.- Gracias a un bastdn de oro, Mowgli conoce la ambicidn y lo que puede
provocar en el hombre ese sentimiento.

Desea no ser uno de ellos, pues en la seiva solo se mata para comer y no por ambicién.

« Correteos primaverales.- A la edad de 17 aflos, ya no tiene cabida en la selva y de eso se da
cuenta, porque es época de celo y por tanto no le hacen caso, esto provocé una reflexion

para que decidiera vivir con el hombre.

En estas tres uitimas historias, Mowgli empieza a vivir en dos mundos, el de la
naturaleza y del hombre, buscando su propia identidad, comenzando por equilibrar las dos
leyes. asi podra respetarlas y cuidarlas por su bien y de los demas, se da cuenta que su lugar
esta con los humanos y es ahi donde mas ayudara al pueblo de la selva a evitar su destruccion.

En los “Reiatos de Foresta Andii” de José Antonio Sagredo Lopez del Castillo, habla de
la contarminacion. de la tala de arboles, causados por el ser humano.

Comienza con un juicic al causante de toda destruccion, el hombre; en ese juicio se
encuentran los representantes de todas las especies de animales de Foresta y sus alrededores,
1a decision final es: un nifo serd quien conozca los pasos que lo dirijan al Valle del Caminoc
seguro, guiado por los representantes de los sentidos y en especiai por Van-tha, con la
finalidad de conocer ios secretos de Foresta y adquirir la sabiduria de los consejeros del
bosque, pretenden que el hombre cambie su forma de ser con la naturaleza. Durante el
recorrido que hace Deneb (ia nifa elegida) hacia el Valle, sensibiliza sus sentidos, al igual que
ayuda a algunos animales de Foresta que estan en peligro. Las historias que comprende el

fibro son las siguientes:



= Ef gran consejo.- AQui es cuando se hace el juicio y se decide por un cachorro humano, €|
sea quien sea, los ayudara a salvar la naturaleza y al propio hombre.

= Magia y secretos del bosque.- Deneb es conducida hasta el bosque por Tarem (el conejo),
donde es raptada por Loky ( el zorro). A partir de su rescate por lo consejeros de Foresta,
conoce algunas partes del bosque, mismas que pasa para poder llegar al abrevadero donde
se realizan los consejos y donde hace la promesa de ayudar a lograr la paz.

« Los viejos sabios.- Deneb platicando con su abuela se da cuenta que hay mucha gente, la
cual desde hace mucho tiene un contacto estrecho con ia naturaleza y en especial con los
animales. Su abuela tuvo una experiencia muy parecida a la de ella, por eso es una vieja
sabia. La nifa se da cuenta de la importancia de su misiéon.

= Los siete manantiales.- Conoce aqui la cueva de los siete manantiales, donde en medio de
ellos, esta la Flor de la Verdad, pero para poder absorber su sabiduria debe contestar tres
preguntas, sale airosa de la misién sin darse cuenta de que Loky y Naja (vibora) entran
también a la cueva y absorben |a sabiduria; asi como afinan su sentido del tacto.

« La bruma negra.- Alexi, la gaviota, jefe de las aves marinas va en busca de su amigo Cituk
(cormoran azul), 1o ha atrapado la Hiedra de la Falsedad; al encontrario le propone a la
hiedra dar su vida por la de su amigo, ella acepta y hacen el cambio; Deneb se entera y
decide irlos a rescatar, al llegar se encuentra con muchas sorpresas pero los sorprendidos
son los consejeros porgque la nifa ha destruido a la planta.

« EI brillo de la tarde.- Conoce al fin el Desierto de Tantalea, en sus arenas aloja al Santuario
de Tabita, éste solo aparece en una tarde por determinado tiempo. En él se encuentra toda
|a sabiduria de la naturaleza. La nifia no se da cuenta pero !a han seguide por todo el
recorrido ciertos animaies los cuales no quieren al hombre y a la par de ella han encontrado
el conocimiento que les da la paz interior.

Durante todo el recorrido Deneb conoce a la mayoria de los animales del bosque, afina
sus sentidos e igualmente los animales gque estaban en contra del hombre y que no querian
darle ni una oportunidad. Ella conocid primero al hombre y después a la naturaleza, pero lo
importante es que hizo los dos recorridos los cuales la lievan a ser equitativa.
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En base a las dos historias que dan vida a la ambientacion de las manadas. se hizo el
marco simbolico y el plan de adelantos; aunque nc se siga Ja trama tal como es, hay un
seguimiento en el desarrollo de tos nifos, pues si Mowgli y Deneb tuvieron que pasar por las
dos etapas de conocimiento para asi ser mejores, los lobatos y las gacelas tiene que seguir el
mismo recorrido, solo que adaptado a su medio, a su ritmo y a su edad, pensando en su
desarrollo a partir de su ingreso en {a seccién. '*

Los animales que les hicieron compafiia y pasaron por el mismo recorride y los mismos
retos, asi como los cachorros deberan seguir el mismo camino; o haran porque es requisito
indispensable para su sobrevivencia. Los actores de este juego dramatico deben seguir los
pasos de estos personajes, es decir, seguir el proceso de maduracion. A un actor se le da el
tema y el comienza con sus improvisaciones, al scouter le toca guiar las improvisaciones de
cada uno de los lobatos y de cada una de las gacelas, aunque i0s nifos no saben que Io hacen
pero Akela y Van-tha si y precisamente ellos contribuyen a que el recorrido sea mejor.

C) Nombres y lugares
Como en toda obra teatral, en el juego dramatico del escultismo debe llevar parsonajes
que son: los lobatos y {as gacelas, también el director del juego debe llevar nombre, este es el

del scouter.

El nombre que todos deben tener como grupo es el de manada de lobatos o de gacelas,
los scouters son los viejos lobos o consejeros, respectivamente; pero dentro de {0s grupos debe
haber nombres individuales porque cada personaje hace su propia historia.

Los nombres tanto de fos nifios como de los scouters deben corresponder a las

caracteristicas siguientes:

(15 Apunies de Clase. Curso de insignia de madera.



— Personajes con caracteristicas positivas.

~ Unicos y permanentes.

~ Las caracteristicas de los personajes deben ser a la personali del nifio y
de! scouter.

-~ Tomados de los libros “El libro de las tierras virgenes™ y "Relatos de Foresta Andii®

y I T (3 e,

para
Los personajes de las historias de las manadas de jobatos son los siguientes:'®

Scouter de lobatos

| Personajes i Caracteristicas

Jefe de la manada. el de mas experiencia, siempre precavido

. Lobo solitario, v nte y cauteloso e
Sucesor de Akela, el mejor rastreador .

Pantera negra, protector de los
Oso  pardo, el que ensefia ia ley, e:

— > maestro de Ios Iobatos - e
‘Serplente pitén, es sabua d'screta rgservada Yy muy culdadosa

"Raksha . La mama loba de Mowgli, Su nombre significa “el demonio”, es muy
. conservadora, pero pone disciplina
_Meshua - La_mama humana de Mowgli. ensefia las costumbres del hombre
Hathn i El elefante saivaje

Nombre de lobatos

{Personaje i Caractari i
Mowgli Cachorro humano que se perdid en la selva, su nombre significa
“Rana desnuda”, conoce la ley de la selva y la del hombre; por lo
tanto sabe trabajar y vivir con las dos.
Nombre que le pusieron a Mowgli en la aldea de fos hombres
; El hijo mayor de Raksha, compafiero inseparable e incondicional \
: del cachorro humano
i El murciglago, vigilante nocturno de la selva, siempre atento .
+El milano, que cuida la selva para saber si hay algun animal rnuerto
1o moribundo
TEl puerco espin que oye mal y cuenta peor, es escrupuloso y!
‘ exigente para su comida i
. - El milano, lleva noticias por toda la seiva ‘(
S i

. El toro del rebafio, se destaca por su volumen
' Pavo real, siempre presumiendo

116} Se trata de unificasr las que dan, portue no todos tienen Ia misma concepcion
del nombre.

¥
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{. Jacala

i Chikai

} Capucha bianea

'Una cobra que cuida un t
porque nunca esta expuesta al sol
| Mor Pavo real
Ko Cuervo muy parianchin y travieso
Oo La tortuga, que es muy lenta pero siempre cumple su mision |
Mysa Bufalo salvaje. sobresale de su rebafio por {o grande

Hasta aqui terminan los nombres de los animales de la selva de Seeonee.

tos siguientes nombres son de historias que se incluyen en el libro y que Rudyard
Kipling nombro como “El segundo libro de la salva™:

Pomona!e | Caracteristicas ]
Rikki i-tavi Mangosta muy valiente
 Darzeé P3jaro tejedor, que es muy comunicativo
Chuhundra Ratén almizclero, un poco cobarde y chillén que atraviesa los
. cuartos pegado a la pared
Kotick : Foca blanca, valiente y muy astuta :
Toomai ! Un elefante ]
¥ yjes con caracter g
| Personaje ! Caracter 1
 Shere-Khan ; Tigre cojo al que apodan Lungri, siempre esta en contra de Ia ley
de la setva
Tabaqui Chacal, le dicen el lameplatos porque siempre esta detras de|
alguno que le pueda Ero@rclonar alimento
Bandar-log Pueblo de los monos, no siguen la ley, son desordenados y non
saben que es una jefatura
Dholes Son pertos que habitan en el Dekkan, que no observan mas que
d una ley, la que indica que todo les pertenece y que si hay algo que
LI : les estorbe luchan en desigualdad por conseguirio
{ Buldeo {El cazador de la aldea donde vive Meshua, es mentiroso, |
. | fantasioso y prepotente
Lugares
fLugar ~ ~— = = [Caracteristicas !
. Seeonee La seiva donde vive la manada de iobos :
{_Las moradas frias Lugar donde habitan los Bandar-iog ;
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Khaniwara

Pueblo donde habitan y gobiernan los ingleses, ahi va Meshua y su

esposo a pedir ayuda cuando los intentan matar en su aldea
Es donde todo el pueblo de la selva va a tomar agua y en donde sek

Rio Waigunga

encuentra la Pefia de |la paz

Los personajes de las historias de manada de gacelas son los siguientes:

Scouter de gacelas

Personaje i Caractoristicas
Van-tha i Venado hembra, jefa de ia manada de gacelas, es tranquila, sabe
iescuchar y es la principal consejera de Foresta Andii, después de
| Asio-Otus.
Asio-otus 1 Biho es el mas sabio de todo Foresta
Basvi «Abeja reina, a y muy cuid represemta el sentido del
1 9usto y del trabajo en equipo
Shirma | Puma de las montafias, fuerte, cautelosa, representa el sentido del
i olfato, mantiene 1a ley y el orden de Foresta, esnoble
Coa 'Vibora de cascabel, representa el sentido del tacto, cto, silenciosa,
H s ' astuta, agil
’_Olami + Murciélago, representa el sentido del oido y es simbolo de
‘ e ' orientacion
tPranam ; Halcon, representa el sentido de la vista, es rapido, paciente y
cauteloso
Ayatka i Oso pardo, juguetdn y consejero de Foresta, representa alegria
Antar Ciervo, ayudante de Van-tha
Alexi aviota, iefe de las aves marinas
lAgu:la de muy buena vista, vigitante de Foresta

Sha
Prashad | Ardilla, pequefa y tierma. trepadora de arboles
| Abueia dioginab, consejera

i Madre de Deneb, protectora y consejera

Kalep ' L obo solitario -
+ Ashua . Padre de Deneb. significa justo 3
Nombre de gaceias
{ Personajes i Caractsristicas
Deneb !Nifa elegida para proponer la paz entrs los hombres y la

| naturaleza
: Cormoran azul, ave marina, sabe ser buen amigo

Pelicano, ave marina que representa la calma y la sabiduria

i La salamandra

: Colibri, pequefia y agil

Castor, represerita el trabajo




abia guardianade las lagunas_ _ .. . ..._!

Koro | ! Rana dorada

o isbre, simbolg de fa curiosidad e e
Paxz i Tortuga, es el habitante mas antiguo de Foresta, siempre quiere
conocer cosas nuevas e interesantes
| She-1i Perrito de las praderas. muy inquieto
Tarem Conejo, Deneb lo ayud6é cuando se lastimé una patita, es tiermo

Terva Mariposa, pequefia y agil

Tilo ! Escarabajo
Pequefio pajaro carpintero, es el que da las noticias por todo

Foresta e

!
o
o

uacamaya, siempre esta hablando U
Sarza, delgada
ato, es sabio e e
Cangrejo —

Trucha . .

i Jaguar blanco

DO T

Personajes con caracteristi neg

Personajes : Caracteristicas
| Bocar i Termita, espia de Loky

Chio i Cuervo espia de Loky gue vigila por el aire

Loky ! Coyote que representa la desidia y la mentira

Naja ! Vibora de cascabel que representa |la hipocresia y ia falsedad

Raqui i Buitre, sucio y apatico :
Trec ' langosta bonachona, destructora de Foresta Andii }
Toik Coyote, antepasadc de ios habitantes de Foresta, enfermo del mal;

i 1 de ia muene )

Aunque tienen caracteristicas negativas, las van cambiando conforme avanza Deneb
hacia el Valle del Camino Seguro, perc aun asi no deben dar ese nombre a algun nifto, ni

siquiera de castigo.

También a los lugares donde se hacen actividades e incluso partes dei iocal, se les
debe dar nombre de algun lugar de Foresta; si estan intarpretando a un animal que vive en el
bosque, en el mar o en la pradera, debe existir ese medio, no solo para recrear la
ambientacion, sino para haceria mas proxima a su realidad,



Los lugares de Foresta que se pueden utilizar son:

Lugar | Caracteristicas

Tronco de la verdad | Lugar donde celebran los consejos y donde Deneb hace su pacto
de amistad con los animales, se puede utilizar para que la nifla
haga su promesa e

Gandereb i Aldea donde habita Deneb .

Selva de’los papagayos 1

Selva donde habitan ios papagayos
Cueva de Otami Lugar donde vive Otami y donde Deneb conoce su sentido de!l oldo

Se encuentra fuera de Gandereb

Desierto de Tantalea
Montafia de Niss Esta contaminada por basura y esta en los limites de Gandereb

Laguna de ichtanmune
jLa aldea esta en sus orillag

Cordillera de Pranam Conjunto de montafias donde vive el halcén y donde se aprande el
i sentido de Ia vista

Pradera de Van-tha | Es donde pasta la jefa de la manada

Roca dei viento 'Se encuentra fuera de la Cueva del Viento y es donde Coa esperd
1a Deneb para ensefiarie los 7 manantiales
I Gruta donde estin los 7 manantiales y sélo abre en determinada

inoche una vez al afio
' Siete lagunas de diferente color y con un efecto cada una. En este

:lugar, Deneb recoge l1a flor de ia verdad

 Cuava de las perias iAhl se reunen Alexiy los aros

Bruma negra |Lugar donde se encuentra 1a hiedra de ia falsedad que Deneb
destruye

| Vaile de! Oifato Shirma le ensefia a Deneb a distinguir olores

Santuario de Tabita Santuario donde esta la piramide de bar, aili esta guardada la
historia y los secretos de Foresta: todo el que liega a ella ilos

| conoce y_ Deneb fue una de eillas
se conoce el santuario de Tabita y descubrir los

Valle del camino seguro iAl llegar a éi,
| secretos de Foresta se vuelven sabios y prudentes

‘Cueva del viento

Los 7 manantiales

3.2 Adelanto progresivo
El adelanto progresivo es la secuencia de acciones de los muchachos segun el Plan de

adelanto de cada seccidn. ' Lo que también es la secuencia de acciones, es la trama a seguir

de los muchachos segun el juego teatral de cada seccién.

117 Curso de insignia de madera. Apuntes de clase.



Se divide en tres etapas, haciendo una comparacion con la obra teatral, tenemos e!
principio o introduccién de la obra; el medio o nudo del conflicto y e! fin o deseniace de ia
misma. También observamos que Mowgli y Deneb, personajes principales de la ambientacién,
tuvieron que pasar por las mismas etapas, al igual lobatos y gacelas:

‘Primera etapa.- Es la preparacion para el ingreso; el nifio va conociendo la seccién desde su
organizacion, su historia. las diferentes actividades hasta el momento de
aceptar el compromiso voluntaric denominado promesa. Todo esto, en el
juego teatral, es el momento donde va a introducirse al juego y conoce la
historia o el tema, los personajes, el papel que va a tener, va a dar los
primeros pasos para empezar a jugar. Mowgli y Deneb aprendieron todo lo
relacionado a la selva y a! bosque respectivamente para poder superarse,
pero antes de empezar tuvieron que aceptar ese compromiso. Esta es la
etapa donde los nifios aceptan participar de forma voluntaria en el juego
dramatico de la manada, al igual que el cachorro humano y la gacela, aceptan
ayudar a la naturaleza haciendo vida al aire libre yayudandose a si mismos en
su maduracidn. Es el pnincipio de la obra.

Segunda etapa.- Es el desarrolio en el escultimo, en {a naturaleza y en la comunidad. Para
lograr esto se requiere de actividades encaminadas a alcanzar los tres pasos
anteriores, los cuales consiguen el desarollo integral de! muchacho, estas
acciones plantean metas a superar donde se evaltan los logros obtenidos, se
estimula y motiva a seguir por medio de las insignias. En el juego teatral esta
etapa equivale a las improvisaciones y a la representacion del tema, estamos
ya en el medio de la obra donde cada nifo y nifia aprende los grandes
secretos de la naturaleza. conoce al! hombre y todo o que le rodea y por
supuesto, se va conoclendo a si mismo, donde llegan los grandes retos a
vencer y superar, mismos por los que pasaron Mowgli, para poder tener un
mayor entendimiento, apoyo de y para la seiva, teniendo como recompensa
un desarrollo mejor y apto para los cambios, de igual forma Deneb, al conocer
tos diferentes lugares los cuales escondian la sabiduria de Foresta Andii y al
adquirir esos conocimientos, gracias a ello pudo equilibrar la naturaleza y al

hombre.
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Tercera etapa.- Preparacién para el futuro, empiezan a cambiar los intereses y las expectativas

por parte del nifio, ya no hay atraccion por los juegos tranquilos, requieren de
aventuras y de convivir con muchachos de su edad, entonces es cuando se
pasa a la siguiente seccién. Mowgli fue arrojado de la selva en dos ocasiones,
la primera conoci® al hombre y sus costumbres, los cuales lo carrieron de la
aldea; la segunda vez no pocdemos decir literaimente que fue expulsado sino
por necesidad. él ya tenia otras inquietudes y el pueblo de la selva no tenia
tiempo para el muchacho, sobre todo en la época de celo, es aqui donde su
instinto humano o hace volver con 1os de su especie. A Deneb. la impulsa a
regresar con 10s suyos e! deseo de una comunicacién entre los hombres para
poder salvar a la naturaleza de la destruccion que lleva a la destruccion del
hombre. Este es el fin o desenlace del juego teatral de las manadas.

En resumen el adelanto progresivo es la trama a seguir en este juego teatral
ella trata de llevar una secuencia facil y motivante para el que participa en ella.

3.3 Dinamicas

3.3.1 Tipo de actividades

Hay actividades que son importantes para el juego teatral, pues es necesario utilizar por

lo menos una dinamica. ella contiene aspec(os teatrales, estos reforzaran e! marco simbdlico y

enriqueceran el juego dr:

son:
Junta ordinaria
Actividades especiales

Actividades deportivas

Actividades culturales

Las en las que se requiere de alguna dinamica

Se realiza cada sabado en el local del grupo.

Son las que rompen con la rutina.

Buscan el desarrollo fisico y mental por medio de la
practica de un deporte.

Son las que tienen por objeto ampliar la cultura de los
niffos mediante visitas a museos, conferencias, etc.
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Actividades sociales Son de integraclén a la sociedad, visitas a asilos, orfanatos, casas
de asistencia, ir a ver una obra de teatro, al cine, visitar la manda
de otro grupo, etc.

Acantonamientos Se pasa mas de un dia en el campo, durmiendo en tienda de
campaia o0 en un albergue. en un lugar cerrado y con todos los
servicios.

Campamentos Una o mas noches totaimente al aire libre. durmiendo en una

tienda.

Excursién Un dia, sin noche, explorando algun lugar

3.3.2 Dinamicas

Las dinamicas que existen son: historietas, representaciones, canciones y juegos,
fogatas y danzas.

a) Historietas

La narracién de un cuento o una historia, es i. 1te por un nifo
cuando se hace con entusiasmo. El propdsito de las historietas es estimular la imaginacion,
pues ayuda a proveer la fuente de juegos de cada uno para irla enriqueciendo gracias a los
personajes guardados en su memoria; otro habito que desarrolla es el de la atencion, pues por
no perder detalle enfocan al maximo todos sus sentidos.

Con lo anterior, la adquisicion de cor imientos es rmas faci. pues el tener de
intermediario a un personaje con el que haya una identificacion io torna entretenido con un
trabajo mental no aburrido; es importante, para lograr lo anterior, tomar muy en cuenta la voz,
ios gestos y la expresion corporal, no importa que conozca la historia o se esté leyendo.

No solamente el entretenimiento y diversién, estimulan la imaginacion y la adquisicion
de conacimientos. se obtiene por !a narracion de historietas, donde también los valores se
pueden explicar y comprender mejor, al igual que despertar el interés en otros aspectos fuera
de la vida cotidiana y por supuesto, algunos de los adelantos.




El escucharlas es muy bueno para el desarrollo antenor, el escribirlas también es
favorable, si lo hacen por equipos (seisenas, consejos, eic.) desarrollan la sociabilidad, las
relaciones de trabajo mejoran al igual sus diversas formas de expresion, ortografia y redaccion;
en el Manual de jefe de manada, se dice:

“La actuacion esta intimamente ligada a otras actividades de los
iobatos, tales como las historietas, las cuales proveen una fuente de
juegos”

También de imagenes gque enriquecen sus juegos, son aun mas importantes las
historietas basadas en el “Libro de las Tierras Virgenes™ y en "Relatos de Foresta Andii”,
motivan estas para seguir con el juego draméatico.

Come parte del adelanto estan las especialidades que desarrolian una habilidad, en
muchas ocasiones. innata. De entre ellas esta la del escritor en la cual se pretende solamente
el conocimiento basico para su manejo, de donde puede seguir con la ingquetud y hacer de eila
mas que una insignia. Sus pruebas son

— Escribir dos ensayos de inspiracion propia

- Tener buena ortografia

— Conocer las reglas de redaccion

- Diferenciar entre prosa y verso

- Escribir un guidén para una representacién basada en !a vida de Mowgli y/o Deneb, para
cinco personas

- Conocer las caracteristicas y establecer las diferencias entre ronda. cuento, relato y
fabula '®

(1) Recomdos de Mowgli y ios de Deneb ae . O General de
Publicaciones de la ASMAC. 1987.
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b) Representaciones

La actuacidn refleja en e! juego todos los procesos sociales. tales como la aceptacion,
ias normas de reconccimiento. etc. **También refuerza la unidad de grupo, los valores morales,
seguridad en si mismos y algo importante el entretenimiento y la expresion sana de los
sentimientos como pueden ser la frustracion y la alegria.

Aunque |a intencidn, es no crear actores, directores o escritores de teatro, es importante
tener algunas representaciones, porque asi el lobato y la gacela estimulan su imaginacién,
desarrollan la observacion y mejoran su memoria, aspectos importantes para su vida diaria y
futura. Otro aspecto que fomentan es el social y emocional sobre todo at caracterizar un
personaje o un objeto inanimado.

Las representaciones dentro de una junta ordinaria deben hacerse el mismo dia en que
se conto la historia, en caso de no poder hacerla. es conveniente presentaria en la junta
siguiente con el objeto de tener fresco el recuerdo de la narracion.

Los personajes malos no deben ser otorgado a los niflos por castigo ni tampoco siempre
al mismo y si van a utifizar disfraces, procurar la sencillez y de preferencia contar con el
material necesario, de to contraric at no poder confeccionar los atuendos se va perdiendo el
interes.

Dentro de las especialidades, existe una muy relacionada con el teatro, es la de Histrién

o Act i6n cuyo pr ito es que el lobato y la gacela con deseos de obteneria, tengan un
conocimiento basico del teatro. Los requisitos son:

(19 Manual dei Jefe de Manada y sus ayudanies Consejo ce Scout
tnteramaricana. Costa Rica 1980.




Actuar con el papel! principal en tres diferentes representaciones de diferente género
Representar adecuadamente un personaje indicado por el sinodal.

Preparar el escenario y el vestuario necesarios

Conocer los diferentes géneros literarios del teatro

Conocer las partes de que consta un teatro (escenario, foro, luces, palco, etc.)

Dirigir una obra o representacion con vestuario, luces y sonido.
Conocer to que es el drama, acto, tiempo. etc.
Presentar un acto cuya duracion sea de tres minutos, con mirmica

-~ Conocer lo que es guion y libreto

Como se ve es solo el conocimiento basico del teatre, pero conforme va creciendo su

interés, el scouter puede motivar a los nifios para que investiguen con profundidad el tema.

Tanto el hacer representaciones como el escribirlas, ayudan al scouter a conocer mas a
tos lobatos y/o a las gacelas. Identificar quienes son timidos y que grado de timidez tienen,
quienes son disciplinados, su desenvolvimiento con su medio etc. Todo con el fin de progresar.

c) Canrciones y Juegos

Las canciones motivan y enaltecen el espiritu de lucha del lobato y de |a gacela, asi
como la convivencia entre ia manada y con otras lo que propicia una socializacion con gente de
su comunidad.

Los juegos hacen que el nifio se desarrolle, tienen mas comprensién y memoria,
proveen de medios para ia expresion de sentimientos y gmociones.

Los juegos simbdlicos, hacen al nifio acercarse a su propia realidad, at realizar un juego

en el que se imaginen situaciones que sean de la realidad, de su imaginacion o de ambas.
Podran imitar cualquier cosa que ellos deseen y modificar ocasionalmente su conducta ©

atribuyéndolas otras nuevas.zo

para el 1er. grado de primaria) CEMPAE  Vanos autores. Sin fecha.

2o on y
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Es importante no jugar por jugar sino tener un fondo educativo que pueda cubrir un
objetivo determinado y que a su vez considere alguno del Plan de adetanto.

En el libro “Manual del Jefe de Manada y sus Ayudantes” 2!, habla de que el juego

ayuda al scouter a entender a la manada y asi manejaria mejor:

-~ Reconociendo las necesidades individuales, ejempio: timidez, falta de dominio y de
habilidad.
— Descubriendo aptitudes hacia otros intereses.

d) Fogatas

Las fogatas son el escenario ideal para una representacion, sobre todo en los
campamentos, donde se logra un ambiente de hermandad. por esc es conveniente gue se

realicen porque da pie a la sociabilidad.
e) Danzas

“Una danza es un conjunto de movimientos ritmicos y coordinados, que constituyen una

expresion del caracter y un ejercicio teatral™.*?

Son una forma de introducir al nifo al ambiente propio de la manada, por eso no deben
tomarse a la ligera pues con esto se logra alcanzar el marco simbdlico. En cada una., se
consigue un nivel mas profundo, contribuyendo a identificar el medio ambiente de seiva y de

bosque.

Antes de cada danza debe haber una historia relacionada con personajes gque participan
en ella. No es conveniente ensefar la danza a niffos que tengan mas de 10 afios, ni pretender
que solo sean un mero ejercicio; al contraric es una expresién del caracter, como en todo debe
lievar un métode y con el iempo suficiente para que la asimilen y la comprendan y lo mas

imponrtante, debe Hevar mucha imaginacion.

21 (Op. Cit) En la 2da. pane del capitulo .
22 Tu labor en la da J de Pag. 65
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Las danzas son como los rituales que hacfan los griegos®, donde representaban una

escena de la vida de un Dios, al cual estaban venerando en sus fiestas.

En la manada de lobatos hay cuatro danzas en las qgue se esta representando una escena de la

" vida del personaje, por medio de la expresidn corporal y gestual, las cuales son;

= Danza de Akela

= Danza de Bagheera

« Danza de Kaa

« Danza de Baloo

» Danza de Shere-khan

Por ejemplo, la Danza de Kaa, puede ser representada de la siguiente manera:

Al comienzo de la danza, los lobatos corren, saltan y gritan con el proposito de irnitar a
los Bandar-log. después el scouter da un silbido e hipnotiza a los monos, entonces los nifios se
forman en silencio y con gestos serios a un movimiento de su Scouter caen uno a uno, pues

aparentan que son devorados por Kaa
Otro ejemplo es la Danza de Baloo, formados en circulo. avanzan imitando ai oso y

repitiendo la ley.

En la Manada de gacelas hay tres formas de danza:

= Danza de ia Bruma negra
« Danza de Otami
« Danza de Shirma

Por ejemplo. en la Danza de /a Brurna negra, se trata de dejar claro a los nifios que lo
negativo no sirve, por eso murio la Hjedra de la falsedad y que es mejor vivir positivamente; a la

vez. es un ejercicio de coordinacién matriz.

2m Apuntes de la clase Historia de! Teatro 1.
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Las gacelas se forman en circulo y en el centro estad el scouter, comienzan a caminar
simulando el movimiento de apartar la niebla haciendo ruido de viento, a un determinado
movimiento, regresan a su posicion inicial mirando al centro del circulo donde empiezan a
representar la lucha de Deneb y de {a hiedra; por Oltimo, el scouter se mueve representando a
1a hiedra y cae lentamente, entonces las gacelas quedan en posicidn de firmes.

3.4 Saludos

Igualmente, hay dos ejercicios teatrales de saludo a los jefes de ia manada: e/ gran
aullido y el saludo a Van-tha.

3.4.1 EIl gran aullido

£s un saludo que soio se le da a Akela por parte de los lobatos con promesa. En
circulo. con el jefe en el centro se escoge a un lobato que va a dirigir el saiudo. a una sefial
todos los nifos con promesa dan un salto hacia adelante quedando en cuclillas deteniéndose
en dos dedos y diciendo “Akela haremos o mejor™, inmediatamente se levantan y hacen la sefa
con las dos manos en la cabeza simulando las orejas del lobo diciendo “Dip. dip, dip. dip”, bajan
ta mano izquierda y dicen “dop, dop, dep, dop”, en posicidn de firmes y termina.

3.4.2 El ssludo a Van-tha

Es exclusivo de las gacelas que ya tienen promesa. En circuto. Van-tha en el centro, se
coloca frente a la gaceta que va dirigir et satudo, haciendo ia sefal de atencion dan un saito al
frente con las manos levantadas hasta |2 cabeza con las manos simulando las orejas de la
gacela y la nifia que dirige dice "Van-tha, estaremos siempre atentas” y las demas dicen “para
cumplir nuestra promesa y la ley diariamente™; a la vez bajan la mano izquierda dejando la
derecha como saludo, Van-tha les contesta y se pone &n posicion de firmes dando un paso
atras. termina el saludo.

Son ejercicios de una estrecha relacién con el juego teatral y que tienen como objetivo
acercar mas at rfifio y a 1a nifla a su atmosfera.




Capitulo IV
ELEMENTOS METODOLOGICOS - DIDACTICOS DEL TEATRO
EN EL ESCULTISMO

4.1 Experiencia de trabajo
4.1.1 Objetivo

Desarrollar en los lobatos y en las gacelas la sociabilidad. la expresion y los valores a

través de los elementos teatrales del programa scout.
4.1.2 Procedimiento

i

En Ja provincia Naucaipan cada afio se realiza un concurso de Arte y Expresion Scout.
En 1993, la manada de gace!a del Grupo Scout 177. particip¢ en la especialidad de teatro con
una obra muy sencilla con una duracién de 15 minutos. La obra fue escrita por las nifias
apoyadas por dos scouters y por mi, que en ese momento portaba el cargo de jefe de la

manada, es decir Van-tha.

"%, en cuanto estuvo lista se hizo el reparto de los

La obra se titulo "E! pais de los dones
lar de s i algunos ejercicios

personajes dando a escoger a cada una, se
previos al ensayo con e! propésito de introducir a
personajes y en el tema, primero realizamos algunas improvisaciones y después se llevd a

las participantes en sus respectivos

cabo el ensayo formal. En total, estuvimos ensayando durante un mes.

Si bien costd mucho trabajo que las nifas se acostumbraran al ritmo de los ensayos ya que
terminaban muy cansadas. siempre ensayaban con e! animo de por lo menos ganar un
reconocimiento. ya que anteriormente habian tenido una racha donde no se habian ganado
ningin premio. El dia de la competencia, sin apoyo alguno, pusimos la escenografia y el
vestuario y comenzamos la representacion, nadie nos aplaudio y eso bajo nuestro animo. Al
dia siguiente fue la final. asistimos con la esperanza de ganar algun diploma de participacion, al
contrario del dia anterior contabamos con apoyo ya que nos habian acompafiado aigunas

(241 Se anexa la obra.
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mamas y un numero pequefio de muchachos del grupo; ios jueces nos avisaron que debiamos
presentar nuevamente 1a obra y entonces nos preparamos. Al final fueron diciendo ios lugares
de premiacion empezando por el tercero y nunca nos imaginabamos que ganariamos el primer

lugar y el segundo en 2nimo. Esto fue una carga fabulosa de aliento para todas, especialmente
para jas gacelas.

2 -

El dia 2 de noviembre se hace una competencia de altares mexicanos a {0s muertos,
aludiendo el dia se realizé un concurso de disfraces, obviamente mexicanos, estuvimos
investigando todo 1o relacionado a este acontecimiento y 1a vestimenta que se utilizaba. Ese dia
llegaron las gacelas disfrazadas de catrinas, calaveras, brujas, lloronas y antes de la
premiacion de los altares, hicieron una improvisacidén acerca del tema y de su vestimenta. En
realidad, yo no les pedi que lo hicieran, fue iniciativa de ellas; lo cual me did mucho gusto,

porque eso indicd que se habian desinhibido pues antes no se hubieran atrevido.
Los pasos que se siguieron fueron ios siguientes:

~ La motivacion

— La elevacion del tema de cbra

— Calentamiento previos

— Ejercicios de reiajacion y de concentraciéon
- Ejercicios de introduccion al tema

Mesas redondas con lluvia de ideas para escribir la obra
- Supervision de la escritura

- Evaluacién del trabajo y correcciones

~ Introduccion a los personajes

— Ensayos formales

- Eleccién de vestuario y maguillaje

— Escenografia

~ Presentacion

- Premiacién

— Motivacidn de busqueda

— Improvisacion



4.1.3 Material

Para escribir 1a obra se recurrid a cuentos que las nifias leian. después se hizo una
mesa para empezar a escribirla. Para las improvisaciones se necesité miusica suave y una

gr a, y para los er Y solo el vestuario.
Con respecto al concurso de altares mexicanos se revisaron libros referentes al tema.
4.1.4 Resultados
Los cambios mas notorios se dieron en tres nifias, de la siguiente forma:

. Nayeli Rodriguez.- Hiperactiva, por lo tanto distraida y muy inquieta, con malas calificaciones
y rebelde. Eil resultado fue que se volvid un poco mas disciplinada y no necesitaba hacer

-

maldades para expresarse, ahora es mas directa en sus emociones.

2. Diana.- Hiperactiva, con buenas calificaciones pero con muchos reportes de mala conducta,
se hacia notar por medio de gritos y golpeando a sus compaderas para participar. Ef
resultado fue que se volvié mas participativa, mas paciente y con menos reportes de mala

conducta.

3. Gabriela.- Muy introvertida hasta para jugar. Los cambios se refiejaron en una mayor
participacion en los juegos y en las actividades del grupo. ademas se volvié muy alegre,

subio hasta de calificaciones.

4.2 Sugerencias

Se dan algunas sugerencias para la utilizacion de las dinamicas de trabajo con el fin de
promover aun mas las actividades teatrales, sin olvidar que los elementos teatrales del
programa scout deben estar presentes en toda la vida de manada.




4.2.1

Aplicacion.-

Frecuencia.-

Tiempo.-

Lugar.-

Mobiliario.-

Materiales.-

Actitud.-

4.2.2

Aplicacion.-

Historietas

Sentados en circulo, en filas o caminando, se pueden realizar dinamicas de
expresién corporal, se les puede contar una historia ( puede ser “El libro de las
tierras virgenes™ o los "Relatos de Foresta Andii® o cualquier otra). Si se esta
teyendo. procurar un juego de voces para que se puedan identificar a cada uno
de los personajes; sinc es necesario recurrir al libro, se puede recurrir a ia
expresidn corporal y gestual, utilizando cambio de voces y evitar cualquier
distraccién. No deben ser muy largas, procurar que la persona que va a contar
tenga mucha imaginacion y entusiasmo para hacerio.

Es recomendable que se haga casi al final de la junta ordinaria o al final de un
campamento, porque es el momento en que los nifios estan mas dispuestos,
pues han jugado todo el dia y su energia fisica ha decaido, por lo tanto necesitan
equilibrar con un ejercicio mental que pueda ser relajante.

No debe prolongarse mucho la historieta, puede tornarse aburrida. Como
maximo se recomienda que sea de 30 minutos.

indistinto pero de preferencia donde estén mas cémodos.
Ninguno en particular.

Un libro de historia, grabadora para algunos efectos, aigunas cartulinas con
crayones.

Se debe tener mucha imaginacién y mucha disponibili para r i cuaiquier
cosa y con ganas de hacerio.

Representaciones

Con algunos dias de anticipacitn, deberan escribir una obra con tema libre o de
una fecha especial proxima ( a los nifios que o quieran hacer), llegada ia fecha
se analizarad con el resto de la manada o por el consejo, para asl poder hacer las




Frecuencia.-

Tiempo.~

tugar.-

Mobiliario.-

Materiales.-

correcciones necesarias. Cuando el texto elegido o elegidos estén listos, se
comenzara con ia reparticion de los personajes tratando de dar gusto a los nifios;
en jos casos que no les interese actuar pero quieran participar pueden ser
directores, escenografos o disefiadores de vestuario. Es recomendable uno o
dos meses de ensayo y un ensayo general el dia de la presentacion, es
preferible que asistan los papas, el resto del grupo y algunos invitados y al final
de ésta se mencione el responsable de cada actividad. En una siguiente sesién
de trabajo se debe hacer una evaluacion conjunta, con el fin de que cada uno

legar a lastimar

vea sSus erfrofes y por sSupuesto Sus aciertos, sin

susceptibilidades.

Es conveniente realizar improvisaciones cuando se termine de contar una
historieta para que el iobato y ia gacela reafirmen algin conocimiento incluido en
la narracion y para determinar su interés y por io tanto su capacidad de

recepcion.
La primera actividad es recomendable que se realice en fechas especiales o si

no hay una cercana y se desea hacer esta actividad, e! tema puede ser libre. Las
improvisaciones pueden ser cada dos semanas o una vez al mes, pero debe ser

constante.

Se les debe dar ce dos a tres semanas para escribir ia obra con una duracion

de 15 a 30 minutos para que los ensayos se puedan aprovechar.

Si se puede conseguir un auditorio seria mejor, sino se puede adaptar en el local
© en una casa, 0 bien en un campamento, durante la fogata o a la hora de la

cena.

No es necesario.

El que requiera la obra, siempre y cuando sea sencillo y barato, de preferencia

que se tenga a la mano.



Actitud.- Positiva, hay que tener mucha paciencia y saber poner orden cuando se
necesite.

4.2.3 Canciones y juegos
Aplicacién.- Las canciones deben ensefiarse casi al final de las actividades con un foco de

atencién, para evitar distracciones, hay que i las en e! a alguna
actividad, durante y después en un campamento, etc.

Los juegos deben tener los elemantos teatraies que se han mencionado, pues
facilitaria la introducciéon al juego teatral del que son parte. Siempre hay que dar
una explicacién sobre el juego sin decir que realmente es un juego este puede
ser una caceria, un acecho, una busqueda, etc.

Frecuencia.- En cada actividad.

Tiempo.- Indefinido. :
Lugar.- Para las canciones y los juegos un lugar abierto.
Mobiliario.-  Elr 0. :
Materiales .~ Imaginacién.
Actitud .- Ganas de trabajar y disponibilidad.

4.2.4 Danzas
Apli ion.- En i de circulo, dar una breve ti 6n introd aja danza que

se va a ensefar, después el scouter explicard cada pasc y su significado hasta
que los lobatos y/o gacelas hayan entendido. No es necesario Akela o Van.tha
para explicaria, ademas el interés primordial es que No sea aburrido.




Frecuencia.-

Tiempo.-

Lugar.-

Mobitiario.-
Materiales .-

Actitud.-

Para una danza. de una o dos juntas, sin ocupar todo el tiempo. Entre una danza
y otra debe haber por lo menos un intervalo de un mes aproximadamente.

Por junta, debe dedicarse alrededor de 30 minutos.

Abierto y discreto.

Ninguno.
Imaginacioén.

Alegre, aunque las danzas son como ritos, no Implica que no se propicie un
ambiente agradable.
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CONCLUSIONES

Para cumplir con ios objetivos de este trabajo, se resaltaron los elementos del programa
scout y se aportaron nuevos elementos como son el vestuario y e! maquillaje para una
representaciéon. Todo esto para dar noticia de su existencia a 1a gente de teatro y a los
scouters. Los primeros con el propdsito de que conozcan como usarlos, en caso de llegar a
utilizarios y tener una idea de un programa educativo no tradicional; también para reafirmar que
el teatro no es solo un medio de entretenimiento, sino una forma de transmitir conocimientos
sobre todo a los nifios, Mas que un aprendizaje escolar es un factor en su desarrollo de manera
integra). A los segundos, los scouters, que son los que manejan el programa scout y 1o aplican;
esto es para comprender su uso y los beneficios gue se obtienen con los niftos y con ellos
mismos, simplemente para una mejor aplicacion del programa.

Existen en el programa scout elementos teatrales que favorecen el desarrolio integral

del nifio, como son los personajes, el jibreto, la utileria, la escenografia. los escenarnos, la
atmostera. el vestuario, etc.

Estos elementos influyen en los os fi

cogr itivos y afectivos:
« En el aspecto fisico, refuerzan y afinan el sistema motriz, dando agilidad, flexibilidad como
también expresién corporal. Adquieren habitos de limpieza. asl como el deseo de ejercitar su
cuerpe mediante una disciplina deportiva o por una rutina aerdbica. Van tomando conciencia
de su fuerza y capacidad que poco a poco pueden superar y poner a su servicio.

En el aspecto cognoscitivo, la creatividad, ya de por si caracteristica singular de la infancia,
se va acrecentando a medida que el juego teatral scout va avanzando, lo que promueve su

imaginacién y por lo tanto estimula (a atencién, ia memoria y la comprension; apoyadas por
ia reflexion, que también ejercita.

En el aspecto afectivo-social, se desarrolia el compaferismo pues en el juego dramatico se
necesita de! resto del equipo para poder funcionar. Hay mas expresion por parte de los nifios
quienes se van desinhibiendo, dando pauta a la

Ty r i iéon del trabajo en
equipo par el bien de él y del conjunto y no por la superacion individual y egoista.
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La posibilidad de que un nifo timido o excesivamente retraido, tenga como resultado
una extroversion, es muy alta, pues todos los elementos teatrales son trabajados para ese fin,
sin una buena sociabilizacion, el resto del trabajo seria echado a perder.

Los elementos teatrales son parte indispensable de! manejo del programa scout, ni
deben cambiarse, ni deben dejar de utilizarse, cada uno tiene una funcion especifica que ayuda
al desarrolio integral.

Como se observéd en los Capituios li Juegos Teatrales y il Elementos Teatrales en el
Programa Scout, el juego es importante en la vida infantil, es por eso que el escultismo 1o toma
como parte de su programa. sobre todo el juego teatral, el cual tiene los elementos dramaticos,
en el se desarrolla la inventiva, no solo en e! aspecto cientifico sino en ia sotucion de algon
problema y va muy de la mano con la imaginacion y con |a creatividad,

Entonces, concluimos gque jos elementos teatraies como parte del programa scout,
ayudan al desarrollo integral del nifio, pues desde e! primer contacto que hay con la manada
esta participando en un juego teatral con fines educativos, es decir, hay una seri¢ de pasos o
etapas a seguir, en las cuales, debe haber un proceso de maduracion, este se va dando a
traves de la trama por medio de adelantos (insignias y especialidades), recordemos que hay
pruebas para cada uno de ellos, donde se van realizando actividades que pueden ser fisicas,

manuales, de memorizacion, de socializacion etc. todas ellas impresindibles para un buen
desarrolio.

Como se ve no es necesario traer un aprendizaje pedagogico complicado, es cuestion
de leer, conocer y analizar el juego teatral de! escultismo, sobre todo a nivel manadas y
entender el porque de cada elements que o forma, los nombres de seiva y de bosque por
ejemplo. varios i0s creen innecesarios, cuando en realidad son parte importante, pues como se
vio en el capitulo il se otorgan segun las caracteristicas de! nifiec ( sean fisicas o de .
comportamiento ) igual gue a un actor e es asignade un personaje, esto ayuda al nifo a entrar
en sy papel, es decir, sale a fiote el sentido de pertenencia. de! ser parte de un grupo en el cual
tiene un lugar y una mision especifica, a la par de esto, es mas facil intreducirios cuando ellos
son parte de la historia, que cuando solo es un oyente mas y solo ve como juegan pero no sabe

de que trata; o principal es conocer esa teatratidad que hay en los scouts y querer empezar a
manejaria.
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Este trabajo puede ser el principio de una investigacion mas profunda en el campo
scout-- teatro, a cargo de personas dedicadas al arte dramatico, a la educacion infantil o al
escultismo, pues esto podria ayudar al mejoramiento de los metodos educativos que hay en ias
escuelas o en centros recreativos donde se utiliza lo tradicional. En cuanto a la gente de teatro
es aqui donde se les da a conocer una forma mas de hacerlo sin subir a un escenario, sin tener

fargos ensayos ni horas de trabajo, utilizando solo pequefias improvisaciones basadas en una
historia y con una estructura bien planteada.

En cuanto al scouter, debe tomar muy en serio cada pasc del programa scout, el tener
elementos teatrales no quiere decir recreo ni mero entretenimiento, es un juego si, pero uno
formal con ciertos lineamientos, con fines muy especificos, los cuales obligan a no omitir

ninguno de los aspectos dramaticos, pues al no tomario en cuenta, caemos en el error de no
guiar al nifo hacia un verdadero desarrollo integral.
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CUADRO DE ADELANTOS
MANADA DE LOB
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GACELAS
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MANADA DE LOBATOS

EL GRAN AULLIDO

DANZA DE BAGHEERA §




MANADA DE GACELAS

EL SALUDO A VAN-THA

DANZA DE SHIRMA
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EL PAIS DE LOS DONES

Personajes:

Don Inteligente.- De cabelio relamido, con pecas y lentes, siempre trae un libro, flaco
Yy con ropa ligeramente grande.

Don Flacuras.- Con ropa extremadamente floja, de pecas y de cabello chino para
verse aun mas flaco.

Don Risitas.- Gordito de aspecto bonachén que por todo rie y en pocas

iones da car

Don Infulas.- Siempre afreglado. enjoyado y con un espejo en la mano, es muy
presumido y exagerado al grado de hacer el ridiculo.

Don ldeas.- Con un foco pintado en Ia frente y signo de interrogacion en sus

mejilas con ropa blanca con focos briliantes y de varios colores,
siempre quiere expresar sus ideas.

Don Pequefiin.- Con chapas como de muieca y ropa demasiado grande dando a
entender que es tan pequefio que ninguna ropa le gueda, tan chico
es, que cabe por todos lados.

Don Travesuras.- Con un pantalén de mexzclifta, tenis, una playera y 3 pecas en cada
mejilla no puede evitar esconder cosas de sus amigos, solamente
para verlos correr.

Don Calladito.- Vestido de blanco, de aspecto timido, siempre esta callando a
todos y cuando llega a hablar lo hace como un susurro.

Toda la obra se realiza en alguna parte de! bosque donde hay una aidea con
con dos grandes arboles en su entrada: sale Don inteligente distraido come siem-
pre, se da cuenta de! publico y se espanta.

Don Inteligente .- iay! Lqué hace tanta gente agqui? jah!, vienen a conocer este pais
(verdad?, bueno empezaré por decirles que este es el pais de ios
Dones, por tanto, yo soy Don inteligente, lo que esta detras es la
aldea de los dones... aqui vivimos todos; atravesando et lago que...
{no termina porque o interrumpe Don infulas con grandes gritos).

Don Infulas.- jdon inteligente! ;don inteligente! jha sucedido una desgracia por
favor ayademe! | oh. que voy a hacer ahora? no podré salir...

Don Inteligente .- cqgue le pasa? tranquilicese digame o que paso.

Don infulas.- jalgo temrible! (llcrando en forma ada) o fol id  mi

espejo... (sigue Horando abrazando a su amigo)

(Liega Don Flacuras)

Don Flacuras.~ joigan tengo un problema!
Don inteligente y
Don Infulas.- jque pasa'




Don Flacuras.- desaparecié mi cinturon! (lo dice algo nervioso) ique voy a hacer?
se me van a caer los pantalones.

Entran Don Ideas. Don Pequerin y Don Risitas

Don Pequeitin.- ique sucede porque estan todos aqui?

Don Flacuras.- es que han desaparecido aigunas de nuestras cosas.
(En ese momento Don Infulas se desmaya dando un suspiro)

Don Pequefdiin.- {muy asustado) ,Don Infulas! {Don Infulas! jreaccione!

(Al reaccionar Don Infulas, lo hace gnitando de forma exagerada)
(Todos se alteran)

Don inteligente.- (grntando) jorden, por favor, orden!
(Entran Don Travesuras y Don Calladito)

Don Travesuras.-
ique pasa?

Don ldeas.- ique no esta enterado? han desaparecido algunas cosas y no
sabemos quien se las llevo y porque

(Don Calladito voltea a ver a Don Travesuras con cara de preocupacion)

Don Risitas.- hay que encontrar al ladrén y castigario

Don Inteligente.- jclaro! hay que martirizario, torturario hasta que confiese
{Mientras hablan, Don Travesuras se va asustando)

Don Travesuras .-
& €CO- CO- Cco-Mmo qu-gue le-le-le harian?

Don Inteligente.- no io se ( en eso todos empiezan a hablar y a dar ideas. Don
Travesuras y Don Cailadito se escabulien)

Don Ideas.- iya se! no mejor olvidenlo... jya se! no tengo que seguir
pensando...iyaaa seee!

Todos.- ique?

Don Ideas.- Jque les parece si le ponermos una trampa?



seuval?

hay que dejar un objeto en mitad del camino y cuando llegue a
recogerio. lo atrapamos!

bien pensado

ipero que? tiene que ser algo pequefio. que nos avisen cuando se
lo lteven

(Todos piensan y en un solo movimiento voltean a ver a Don Pequefiin, que se da cuenta)

Don Inteligente .-

iLgue me ven todos? jyo no quiero ser el anzuelo! ( fo cargan) no. yo
no {(gritando)

si, Don Pegueiin coopere. mire solo se disfrazara, y cuando Heguen
por usted grita

(llorando) pero yo no quiere, me van a lastimar (se lo llevan)

{Cae !a noche y todo en silencio) (Todos llegan con Don Pequefin disfrazado de conejo y
con cara de enojado lo ponen en medio dei escenario).

Don Inteligente.-
(Todos se esconden)

Don Travesuras .-

Don Travesuras.-

ya sabe, cuando llegue y lo agasve, grite.

(que va pasando por ahi con Don Calladito)
imire un conejito de peiuche! vamos a verto

ino podria ser una trampa!

Jicual trampa? véalo, a alguien se le olvido y como dicen que lo
encontrado en la calle es lo dado... pues me lo doy ayiideme

ojala no nos Mmetameoes en problemas

(Lo cargan y Don Pequedin comienza a gritar)
{inmediatamente salen todos y los atrapan)

Don Inteligente .-

iDon Calladito! (ASOMBRADO)
(SORPRENDIDO){Don Travesuras!
éporgue lo hicieron?

¢ donde esta mi espejo? (INDIGNADO)

i ¥y mi cinturén!



Don Pequenin.- cdllense y dejen que ellos expliquen

Don Travesuras - nosotros No tenemos nada

Don Inteligente.- ianh! sno? (VOLTEAN DE CABEZA A DON TRAVESURAS Y
SALE EL ESPEJO Y EL CINTURON)

Teodos.- (HABLANDO A LA VEZ) tadrodn, ratero, cleptémano
Don Pequenin.- (GRITANDO); dejen que hablen!

Don Travesuras.- solo queriamos envolverlos (LLORA) para regalo
Don Inteligente.- LYy entonces el conejo de peluche?

Don Travesuras .- se lo iba a regatar a Don Calladito por su cumplearnos

Don Inteligente.- ya ve. no haga cosas buenas que parezcan malas

Don Flacuras .- yo lo perdono y tan amigos como siempre (LO BAJAN Y SE DAN
LA MANO)

Don infulas.- itantas emociones me agotaron! (SE DESMAYA)
Todos.- inooo!

( SE CIERRA EL TELON PARA EL FIN )
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