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INTRODUCCION
Edades

La Rama de Ranger comprende las edades de 12, 13 y 14 afios, que corre-
sponden a los cursos de 1°, 2° y 3° de la ESO del sistema educativo formal
actual y su inicio coincide, normalmente, con un cambio de centro escolar.

;Como es un Ranger en esta etapa?

La adolescencia es una larga etapa en la que comienza a ser mas dificil es-
tablecer los periodos de crecimiento por factores simplemente bioldgicos,
mientras que empiezan a tener bastante peso los factores socioldgicos.

La fase de reestructuracion que comenzd a los 11 o0 12 afos continta; sélo
se alcanza, progresivamente, un nuevo equilibrio hacia los 16 o 17 afos.
Entre los 11 y los 16 afos, se atraviesa una fase relativamente inestable,
durante la cual los ritmos de desarrollo varian dependiendo del sexo (la
madurez suele alcanzarse mas rapidamente en las chicas) y de acuerdo
con las influencias de factores sociales y culturales. Este hecho explica la
variedad de sistemas de edades usados por las asociaciones. Sin embar-
go, se distingue entre la pre-adolescencia, de los 10y 11 hastalos 14y 15,
y la adolescencia final, de los 14 y 15 afios hasta los 17 y 18. Después de
eso comienza la juventud, con el gran desafio de la adopcién de papeles
adultos y de integrarse con madurez en la sociedad.

Durante la adolescencia, que se corresponde histéricamente con la Rama
Ranger, cobra gran importancia el Sistema de Equipos para la determina-
cion de la duracién de las ramas incluidas en la misma. En este intervalo
de seis afos, teniendo en cuenta este criterio, el Proyecto Hércules ha
optado por establecer dos Ramas de tres afios, que se corresponden con
la pre-adolescencia (Ranger) y la adolescencia final (Pioneros), aseguran-
do un equilibrio razonable entre grupo de iguales y liderazgo dentro del
equipo.

Entre los 10 y los 12 afos, de manera distinta para nifios y nifias, se su-
fren una serie de alteraciones tanto bioldgicas (aceleracion del crecimiento
fisico, inicio de la pubertad, nueva fase del raciocinio l6gico), asi como a
nivel social, especialmente todo lo relacionado con la finalizacion de la
escuela primaria y el comienzo de la secundaria. Se produce un rechazo a
las reglas de la infancia, el desafio a la autoridad adulta y la atraccién por
grupos sociales mas pequefos.







ELEMENTOS DEL METODO

Marco simbélico
Breve explicacion e importancia

Al igual que en el resto de Ramas, con el paso a una Rama superior el
marco simbolico propuesto va perdiendo componente imaginario y ga-
nan importancia los elementos que se identifican con el mundo real. Este
cambio probablemente sea mas intenso en el paso de Lobatos a Ranger.

Conociendo bien los Rumbos de la Rosa de los Vientos, aprenderan a
descubrir, explorar y orientarse durante su paso por Ranger, y realizaran
Aventuras y Misiones en la etapa junto a sus companeros de Patrulla y
Tropa. Debe recordarse la relacion estrecha que tiene la Flor de Lis con
la Rosa de los Vientos, ya que en las cartas de navegacion se utilizaba la
primera para indicar el norte.

El marco simbdlico propuesto para la Rama Ranger, debido a la edad, no
contempla el uso de personajes de ficcion como en Ramas anteriores.
No obstante, no cierra la posibilidad de que, atendiendo a la teméatica de
cada una de las Aventuras, puedan utilizarse personajes para ayudar en el
desarrollo de la misma.

El Camino de Santiago sera el marco imaginario en las ceremonias, de
modo que se ird avanzando por el camino a medida que se progresa en
la Rama, siendo el punto final del camino, el maravilloso cabo Finisterre y
su faro.

Patron
Santiago Apodstol 25 de Julio

Santiago es el patron. Si hay algun apdstol que sintamos cercano y que es
ejemplo, ese es Santiago. Fue de los primeros apostoles que Jesus llamd,
pidiéndole que le siguiera, cambiando desde ese momento el Rumbo de
su vida y descubriendo quién era y cual era su vocacion.

Para poder transmitir el mensaje del Evangelio, Santiago salié de Israel
cruzando el Mar Mediterraneo y llegando a la antigua provincia Romana
de Hispania (actual Espafa y Portugal) dénde viajé por toda la peninsula
predicando el mensaje de Jesus.

Fue enterrado en un monte que posteriormente se le llamé Compostela,
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lugar en el que se construyd una Basilica mayor encima de su tumba.

El Camino de Santiago significa a su vez un camino interior, un recorrido en
busca de uno mismo. Aprender a conocerse, aprender de los buenos y los
malos momentos, plantearse qué queremos y qué espera Dios. Significa
un camino para descubrir y descubrirse, en suma, explorar.

Herramientas

- Diario del Peregrino: Libro-guia para el ranger. A él acudiran los
Rangers para ir descubriendo y aprendiendo los momentos y pro-
cesos de la Rama. También en este manual explica a los chicos la
parte tedrica del proceso de la Rama en sus tres afios. También
es libro personal de progresion y actividades del Ranger. En él,
cada ranger podra ir apuntando sus hitos, progresos, Aventuras,
Misiones y otras actividades a lo largo de su transito por la Rama.
Este carnet es muy practico y donde cada chico apuntara todos
los acontecimientos ocurridos en la Patrulla y Tropa.

- Ceremoniales: Guias para la realizacién de las diferentes cere-
monias, que estan preparadas para ser dirigidas siempre por los
propios Rangers o en el caso de la Tropa, por los responsables.

Glosario de términos
+ Patrulla: Pequeino Grupo.
« Tropa: Gran Grupo, conjunto de varias Patrullas.
+ Aventura: Proyecto realizado en Patrullas.
« Mision: Proyecto realizado por toda la Tropa.

+ Rumbo/s: Sistema de simbolizacién de progresién personal pro-
puesto para Ranger.

+ Carta de Exploracion: Compromiso que asume el ranger, una
vez finalizada la Primera Etapa (Descubrimiento).

Promesa y Ley
Promesa: Firma de Carta de Exploracion.

Una vez transitada la Primera Etapa (Descubrimiento) y habiendo alcanza-
do los otros dos objetivos del Rumbo Sur, el Ranger esta listo para com-
prometerse delante de la Tropa. Este compromiso se materializa a través




de la Firma de la Carta de Exploracion, realizada en la propia Ceremonia
del Camino de Santiago.

En la Carta de Exploracién cada educando puede afadir objetivos per-
sonales que quiera trabajar (con respecto a la familia, en la Tropa, en su
relacién con Dios u otros), y se puede revisar anualmente para ver si el nifio
va cumpliendo lo propuesto.

Texto de la Carta de Permanencia a la Tropa:
Ver anexo del ceremonial.

Ley

Principios Ranger:

El sefior es nuestro amigo.

Todos somos hermanos.

Merecemos confianza.

Virtudes del Ranger:

Lealtad. Abnegacion. Pureza.

Lema:

iSiempre Listos!, que sintetiza la actitud de los Rangers frente a la vida,
siempre preparados para la accién, siempre preparados para la explora-
cion.

Vida en pequeiio Grupo

La Tropa se divide en “Patrullas” que deben ser histéricas (estables en sus
componentes en el tiempo), verticales y educativas, a las que los jovenes
se incorporan de forma natural, es decir de acuerdo a la afinidad y amistad,
con un numero ideal de entre 6 y 8 miembros. Sera el ambito de actividad
principal, autogestionada, y contara con el acompafiamiento y refuerzo del
kraal. El numero de patrullas recomendable que forman la Tropa sera de
entre 2 y 5. Para un niUmero mayor, se considerara dividir la Tropa en dos.

“Es conveniente hacer resaltar desde un principio, que el Sistema de
Patrullas no es un método mediante el cual se practica el Escultismo, sino
que es el unico método y una condicion esencial.”

(Cap. | de “Sistema de Patrullas” de Roland E. Philipps)
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HISTORICA

PATRULLA
(estables)

COEDUCATIVA

Las responsabilidades estan repartidas en Cargos, asumiendo el ranger
cada ano un nuevo Cargo de mayor responsabilidad. EI Cargo de mayor
responsabilidad corresponde a Guia de la Patrulla, es por ello que debe
ser elegido entre los de tercer afo, si esto fuera posible. Ellos seran los
encargados de dirigir a sus Patrullas y colaborar, con el resto de Guias y
Subguias, con el Kraal para la buena marcha de la Tropa. Seran importan-
tes las reuniones del Consejo de Guias, en las cuales, planificaran, coor-
dinaran y evaluaran las actividades, recibiran formacién especifica y se
implicaran en la toma de decisiones que afectan a sus Patrullas y al resto
de la Tropa.

“El principal objetivo del sistema de Patrullas es dar una responsabilidad
real al mayor numero posible de muchachos. Conduce a cada muchacho
a la consideracion de que él tiene una responsabilidad definida respecto al
bienestar general de la Tropa. Por medio del sistema de Patrulla, los Scouts
aprenden a tomar parte considerable en la direccidn de la Tropa.”

(Fogata 4 Cap. | de “Escultismo para Muchachos” de Baden-Powell)

Los Cargos son: Guia, Subguia, Secretaria, Tesoreria, Intendencia, Cocine-
ro/a, Reportero/a y/o Sanitario/a principalmente.

Es importante resefiar que, si bien estos 8 cargos son los considerados
habituales, las circunstancias de la Patrulla, la Tropa y los proyectos que




Rangers

se desarrollen en ellas pueden sugerir la creacion de nuevos Cargos, evitando
en cualquier caso la sobrecarga de responsabilidades.

Estos cargos estan divididos segun los afos y las responsabilidades, cuanto
mas tiempo en la Tropa mas responsabilidad.

Ao | Cargo | Descripcion Responsabilidades

w
Guia

Es el coordinador de la Patrulla.
Su responsabilidad principal es
el buen funcionamiento de la Pa-
trulla y el seguimiento del funcio-
namiento de los cargos.

Transmite sus habilidades y co-
nocimiento ayudando a dar lo
mejor de si mismos.

Se preocupa por el progreso per-
sonal y coordina con la ayuda del
Kraal todas las actividades.

Coordina la Patrulla junto a Sub-
guia.

Gestiona la programacion de ac-
tividades

Dinamiza el Consejo de Patrulla
garantizando la participacion de
todos.

Acompafna y ayuda desde que
se unen a esta.

N
Subguia

Es el maestro de ceremonias y
coordinador de la Patrulla junto
al Guia.

Conoce las tradiciones de la Pa-
trulla y es guardian de sus secre-
tos. Transmite la historia de la
Patrulla a los demas miembros y
a través del Libro de Oro de Pa-
trulla donde deja constancia de
las actividades, historias, tradi-
ciones y asuntos secretos de la
Patrulla.

Vela por seguir los rituales y en-
riquecerlos junto a sus compane-
ros.

Coordina la Patrulla junto al
Guia, colaborando en la gestion
de la programacion.

Es el portavoz de la Patrulla ante
el resto de la Tropa.

Actla como maestro de Cere-
monias en los ritos de la Tropa
y la Patrulla.

Es guardian del Libro de Oro.
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2/3

Secretario/a

Es el Ranger responsable de toda
la documentacion de la Patrulla.
Se preocupa por el archivo escri-
to y coordina junto al reportero la
comunicacién de la Patrulla.

Lleva a cabo un cuaderno dénde
refleja las decisiones que toma la
Patrulla para la realizacién de to-
das sus actividades

Es responsable de toda la docu-
mentacion de la Patrulla.

Toma acta de las deliberaciones
del Consejo de Patrulla.

Colabora con el Subguia en el
mantenimiento del Libro de Oro.

Ayuda al reportero en su labor
de cronista de la Patrulla.

2/3

Tesorero/a

Es el “economista” de la Patru-
lla. Recibe la confianza de todos
para administrar el dinero de
Patrulla. Colabora con el coci-
nero en las tareas de consumo.
Aprende y ensefia técnicas basi-
cas de contabilidad.

Se preocupa de hacer un buen
uso del dinero e investiga formas
de financiacién de las activida-
des de la Patrulla.

Lleva a cabo un control de la te-
soreria de la Patrulla mediante
un cuaderno donde apunta los
ingresos y los gastos.

Controla que el gasto de la Pa-
trulla sea eficiente.

Colabora con el intendente y el
cocinero en la elaboracién de
presupuestos para todas las ac-
tividades.

Intendente

Es el “ingeniero” de la Patrulla.

Mantiene el orden y la limpieza
del material de la Patrulla, asi
como de su “rincén de Patrulla”
o de la parcela y construcciones
en el campamento, aprendiendo
nuevos disefios de construccio-
nes. Aprende técnicas y ensefia
a los demas a hacer buen uso del
material de la Patrulla y ayuda al
cocinero con el material de coci-
na.

Mantiene a punto el material de
la Patrulla y lleva a cabo un in-
ventario del mismo.

Se encarga de preparar con la
ayuda de toda la Patrulla las
construcciones del campamen-
to.

Es responsable del orden, lim-
pieza y seguridad del entorno.
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Cocinero/a

Es el “chef” de la Patrulla y sor-
prende a todos con sus habilida-
des con los fogones.

Aprende y transmite habitos sa-
ludables de alimentacion.

Conoce y desarrolla habilidades
de buen consumo.

Elabora los menus de la Patrulla.

Se encarga de coordinar la com-
pra de alimentos dentro de la
Patrulla.

Cocina la comida de la Patrulla
con la ayuda del resto.

Reportero/a

Es el “periodista” de la Patrulla y
consigue sentirse orgullosa a la
Patrulla narrando sus Aventuras
y Misiones.

Le interesa la fotografia y se pre-
ocupa por mejorar su arte a los
mandos de una camara. Aprende
y ensefia a los demas técnicas
de comunicacién en sus
distintas formas y medios.

Escribe las cronicas y toma fo-
tografias de la Patrulla y sus ac-
tividades.

Junto con el secretario se en-
carga de la comunicacion de la
Patrulla como el correo, redes
sociales o pagina web.

Sanitario/a

Es el “enfermero/a” de la Patrulla
y, como tal, es el encargado de
procurar la asistencia sanitaria
basica a los miembros de la Pa-
trulla.

Se interesa por desarrollar cono-
cimientos de salud y aprende a
curar y prevenir lesiones y enfer-
medades.

Prepara y se responsabiliza del
botiquin de Patrulla.

Realiza curas al resto de su Pa-
trulla.

Mantiene en forma la salud de
toda la Patrulla.

Colabora con el cocinero en dar
a la Patrulla una dieta saludable.

Estos cargos son elegidos en la acampada de Patrulla, cada Patrulla deci-
de el reparto de dichos cargos.

Progreso Personal

Temporizacion de la Etapa Ranger.

Para explicar este apartado se hara uso de un marco temporal para faci-
litar la comprensién de las distintas etapas que pasara el Ranger durante
su etapa en la Tropa durante sus tres anos.
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12 Etapa, de integracion: DESCUBRIMIENTO. Los tres primeros meses.

Acogida: En la primera etapa, el ranger comienza su integracién en la
Tropa Ranger conociendo a sus comparneros, y empezando a decidir en
qué Patrulla le gustaria estar por afinidad e intereses. Estas reuniones y
actividades las conocemos como reuniones Iniciales (Exploraciones). Ha-
bra tantas exploraciones como Patrullas existan en la Tropa. Estas duran
aproximadamente 3 semanas. Para ello cada nuevo Ranger que entra en
la Tropa, estara cada semana con una Patrulla distinta para conocer cémo
trabajan, para posteriormente decidir a cual Patrulla le gustaria pertenecer.
Como también cada Patrulla tendra que decidir si acepta al nuevo com-
ponente en su Patrulla. Sera tarea del Kraal reunirse previamente con el
consejo de guias para asegurar que todos los aspirantes son admitidos en
las Patrullas.

Primeros pasos: Integracién en Patrulla. En la Acampada de Patrullas del
primer trimestre, el ranger decide a que Patrulla entrara. Y terminara con la
ceremonia de aceptacién de la Patrulla.

En esta acampada de Patrulla es importante que se tenga en cuenta:
1. Entrega del diario del peregrino.

2. Entrega de insignias de la rosa de los vientos vacia.




3. Adhesion de una Patrulla.

Entrega de camisa, pafioleta y del Rumbo Sur (Sdélo se le entre-
gara la panoleta al nifilo que entra nuevo en el grupo).

Cargo de primer afio

Ceremonia de Adhesion a una Patrulla (propia de cada Patrulla y
secreta)

7. Actividades propias de la Patrulla.

Rumbo Sur: Una vez que entra a formar parte de
una Patrulla, el ranger comienza a transitar por su
primer Rumbo, que tiene tres objetivos:

* Integrarse en una Patrulla.
« Conocer la Ramay lo que se espera de él.
«  Firmar la Carta de Exploracion.

El viento asociado a este Rumbo es el viento Me-
diodia, y su lema es “Descubre la Tropa”.

Después de la primera Acampada. Desde la finalizacién de la primera
acampada y hasta la firma de la carta, al final del trimestre, se realizara
la Primera Misién de Tropa, se seguira con el progreso personal y con los
desempefios de los cargos.

También se realizaran todas las actividades que la Patrulla vean necesa-
rias.

Firma de la Carta de EXPLORACION. El momento final de la etapa es aquel
en el que el ranger decide seguir explorando junto a sus comparieros y
firma su Compromiso delante de su Patrulla y la Tropa.

Esta es una ceremonia solemne, pero antes de realizar esta ceremonia el
Ranger aspirante a firmar la carta de Exploracién debe de realizar el Cami-
no de Santiago.

Camino de Santiago. Antes de la firma de la Carta de Exploracion, el ran-
ger debe de estar preparado y solo hay una forma de que la Tropa pueda
comprobarlo. El aspirante debe de realizar el Camino de Santiago.

Son cuatro etapas de paradas empezando por Roncesvalles y terminando
en Santiago de Compostela, pasando por Puerto la Reina, Cruz de Hierro

15
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y Ponferrada.

Cada una de estas estaciones esta relacionada con una Virtud y un prin-
cipio Ranger.

Roncesvalles:

Esta es la primera parada, es el punto de partida. En esta estacion solo
estan los Guias de Patrullas acompafnando a sus patrulleros aspirantes y
los responsables. Es el momento de explicarles a los aspirantes en qué
consiste el camino de Santiago y qué objetivos queremos conseguir.

En esta etapa comienza su andadura y seran guiados en todo momento
durante todo el camino por su guia de Patrulla.

Puente de la Reina:

En la segunda parada los aspirantes deben de pasar una prueba que les
hara ver la confianza que deben de tener en su Tropa y sus comparneros
de Patrulla.

Simboliza tener fe en Dios, en el que confiamos, él nos sujeta en los mo-
mentos de debilidad.

Se les explica que todo lo realizado en esta parada esta relacionado con
la primera virtud vy principio que deben de memorizar: Virtud - Lealtad,
Principio - El sefior es nuestro amigo.

Cruz de Hierro:

En la mitad del camino nos encontramos con la Cruz de Hierro, en ella
todos los peregrinos que pasan van dejando una piedra al pie de ella.
Durante el paso de los afios se ha formado una gran montana de piedras
que hacen de ésta mas fuerte y solida.

El aspirante realizara las pruebas que le informaran los Rangers que estan
en esta etapa, y le comentaran que esta etapa esta relacionada con la
siguiente Virtud y Principio. Virtud - Abnegacion, Principio - Todos son
Hermanos nuestros.

Ponferrada:

Nos vamos acercando al momento cumbre del camino, cada vez estamos
mas cerca de Santiago. Durante nuestra etapa en Ranger nos encontra-
remos con momentos de debilidad, pero en los scout tenemos un arma
secreta para estos momentos, la Oracion Scout. Esta etapa esta relaci-




onada con la siguiente Virtud y Principio: Virtud - Pureza, Principio - Me-
recemos confianza.

Santiago de Compostela:

Llegar a Santiago es la mayor alegria para los aspirantes, en ella el ranger
debe ser una persona diferente a la que salié de Roncesvalles, el camino
debe de haber abierto los ojos sobre el paso tan importante que vamos a
dar.

En el Camino de Santiago existe una oficina donde se nos acredita que
hemos realizado el camino, pues en este caso nuestra acreditacion sera la
Firma de la Carta de Exploracién,

En ella los aspirantes se comprometeran a cumplir las Virtudes y Principios
Ranger, como también los objetivos que le plantea la rama.

Cuando los aspirantes van pasando las etapas, los Rangers que estan
en esa etapa cogen su luz y los simbolos y se dirigen a la Ultima etapa,
El Camino de Santiago para esperar la llegada de los aspirantes. Se iran
sentando en circulo y colocando en el centro los simbolos de su etapa.

Una vez que hayan llegado los aspirantes, se procede a la Ultima etapa y
a la parte mas importante de la velada, la firma de la Carta de Exploracion.

Toda esta ceremonia desarrollada la podréis encontrar en el anexo de Ce-
remonias al final del manual.

Importante: Esta ceremonia se realiza de noche, asiste toda la Tropa y
siempre debe de haber un Subguia coordinador en cada una de las etapas.

Banciago
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22 Etapa, de desarrollo: EXPLORACION. Es desde la Firma de la Carta
de EXPLORACION hasta Semana Santa del ultimo afio.

Esta etapa comienza una vez firmada la Carta de EXPLORACION. A lo
largo de los trimestres se realiza el transito de objetivos educativos. Esta
progresion se realiza esencialmente a través de las diferentes actividades
y proyectos (Aventuras y Misiones), con el transito de los Rumbos laterales
(NE, E, SE, NO, O, SO) y con la actividad cotidiana del Ranger.

Los Rumbos laterales: en cada Rumbo lateral, al Ranger se le propone
alcanzar tres de los objetivos finales con su labor en la Aventura, las Misio-
nes, el cumplimiento de su cargo y todas las actividades que realice dentro
y fuera de la actividad scout.

Los Rumbos, incluyendo el Rumbo Sur (propio de la etapa de Descubri-
miento) y el Norte (propio de la etapa de Orientacion) se simbolizan con un
viento y un lema relacionado con los objetivos del rumbo.

- Ambito Responsabilidad:
1. Rumbo SE (Siroco). “Descubro quien soy”.
2. Rumbo SO (Garbino). “Demuestro lo que valgo”.
- Ambito Pais:
1. Rumbo E (Levante). “Respeto a los demas”.
2. Rumbo O (Poniente). “Conozco mi entorno”.
- Ambito Fe:
1. Rumbo NE (Gregal). “Tengo a JesuUs presente”.
2. Rumbo NO (Mistral). “Mejoro el mundo con la ayuda de
Dios”.
Eventualmente, al menos dos veces por trimestre, los Rangers se reuniran
para evaluar en Patrullas todos los ambitos de accién: Rumbos, Aven-
turas, Cargos, etc. Estardan acompafados por un Responsable que debe

dejar el protagonismo a los Guias de Patrulla y fomentar el didlogo entre
los Rangers.

La Flor Roja:

La flor roja es el fuego que necesitan los Lobatos para poder vencer a She-
re-khan en el libro de la Selva, para ello hay que robérselo a los hombres




y el Unico mas cercano que puede robarla es Mowgli por su condicion de
humano.

Durante el tercer trimestre de cada Ronda, se realizara una actividad con
los Lobatos de Tercera Etapa, en la que éstos saldran de Seeonee para
conocer el Poblado del Hombre y descubrir la Flor Roja. Los Rangers pre-
pararan una reunion o salida con actividades para ello.

Al finalizar esta actividad los Rangers hacen entrega individualmente a
cada Lobato de un obsequio que simbolice La Flor Roja, el fuego que
necesitaran, se le da algo que puedan colocar visible en su pafioleta, un
tronco quemado o lo que la unidad estime oportuno.

Desde la tienda Scoutsur de Cadiz, se ofertara un obsequio para aquellos
que lo quieran comprar, de todos modos cada Tropa es libre de realizar
dicho recuerdo.

32 Etapa, de transicion: ORIENTACION.

Una vez que los Rangers han partido de Santiago, comenzaran el transito
por el Rumbo Norte, camino de la Rama de Pioneros, con tres objetivos
(resumidos en lemas) para esta etapa.

« Ser ejemplo para los demas.
+ Conocer la Rama de Pioneros.
+  Descubrir la propia vocacion.

El viento asociado a este Rumbo es el viento Tra-
montana, y su lema es “Orienta tu camino”.

Los Rangers de Tercera Etapa realizaran una acti-
vidad con los Pioneros en la que conoceran a los
que van a ser sus compareros la Ronda siguiente.

Una vez finalizada esta etapa, se produce el paso de Rama a Pioneros,
despidiéndose de los compaferos que dejan en Ranger para conocer nue-
vos desafios en Pioneros.

Todo esto se realiza en una ceremonia propia de la Tropa. Al final del docu-
mento ponemos como anexo un ejemplo de ceremonia.

Al final de esta etapa, el ranger realiza su ultima etapa del Camino de San-
tiago, en ésta, se dirige desde Santiago de Compostela hasta Finisterre,
donde se encontraran con su Faro, comienzo de la metodologia Pionera.




Proyecto Hércules

Entonces, tiene lugar la Ceremonia de Orientacidn, en la que el ranger
comienza su despedida de la Rama iniciando el camino hacia la rama de
Pioneros.

Los Rumbos

El desarrollo personal se trabaja individualmente con cada chaval. Ellos
son los que tomaran la decisién de qué rumbo quieren trabajar en cada
trimestre. Una vez elegido, se les entrega la insignia correspondiente.

Es importante tener en cuenta que la insignia no se le entrega como signo
de haber superado el rumbo, sino que es un indicador de que han co-
menzado a trabajarlo. Si el ranger toma la decisidon de abandonar el viento
antes de completarlo, mantiene la insignia y no se le retira de la Rosa de
los Vientos de su progreso. Aqui entra el papel del acompafiante adulto,
respetando que el chico es quién en todo momento ha de dirigir el camino,
su progreso personal. Debe aconsejarle y tratar de que no abandone un
rumbo antes de concluirlo para que asi sea capaz de trabajar todas las
areas en su paso por la Rama. De cualquier modo, si razonadamente deci-
de cambiar de rumbo dejando el anterior incompleto, se le hara entrega de
la nueva insignia y con el acompafamiento adulto, le recordariamos que
ha de completar aquel viento que dejoé a medias. (Seria recomendable que
en el Cuaderno del Peregrino se le anotara al nifio que tiene pendiente un
rumbo y en un libro de seguimiento que pueda tener el Kraal, para llevar
un mayor control).

Procedemos a continuacion a explicar el Progreso Personal en la etapa
Ranger, que son los Rumbos, y para que entendamos de dénde salen y de
doénde vienen los Rumbos vamos a verlo por etapas.

Partimos, en primer lugar, de las seis areas de desarrollo y teniendo en
cuenta nuestros tres ambitos de educacidn. Nos resultaria este cuadro:

Ambito Ambito Ambito

Fe Responsabilidad Pais

Desarrollo

. Corporeidad Salud Diversidad
fisico

Desarrollo

. Sabiduria Destreza Ciudadania
intelectual




Desarrollo

. Moral Cristiana Caréacter Comunidad
emocional
Desarrollo . Habilidades -
. Fraternidad . Servicio
social sociales
Desarrollo ., o .,
. . Oracion Interiorizacién Comunién
espiritual
Desarrollo . , .
Vocacion Autonomia Compromiso

personalidad

Enlazamos cada area de desarrollo y nuestra opcion Responsabilidad,
Pais y Fe, y resulta un contenido pedagdgico en cada cruce de las areas,
relacionados con los objetivos a conseguir. Este esquema hasta ahora es
comun para todas las Ramas.

A partir de este cuadro es donde empezamos a trabajar y plantearnos los
objetivos a conseguir en cada cruce de areas para la etapa de Ranger.

Ahora en el siguiente esquema, podemos ver los objetivos planteados por
cada cruce de areas, objetivos que tiene que cumplir durante toda su eta-
pa con la ayuda de los Rumbos

Atencidn: el orden cambia con respecto a la tabla de arriba.

Mejoro el mundo con la ayuda de Dios

Mistral
O Sabiduria
- Rumbo Fraternidad
Noroeste )
Oracioén
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‘ Desarrollo Desarrollo Desarrollo

Fisico Personalidad Emocional
Tengo a Jesus presente

Gregal
Corporeidad
Rumbo Vocacion
Noreste
Moral cristiana

Desarrollo Desarrollo Desarrollo
Intelectual Social Espiritual

Conozco mi entorno
Poniente
Ciudadania
Rumbo Servicio
Oeste
Comunion

Desarrollo Desarrollo Desarrollo
Fisico Personalidad Emocional

Respeto a los demas

Levante
Diversidad
Rumbo Compromiso
Este
Comunidad




Desarrollo Desarrollo Desarrollo

Intelectual Social Espiritual

Demuestro lo que valgo
o} .
i Garbino
= Destreza
o
I -
c Habilidades
= Rumbo sociales
@ Suroeste
e Interiorizacion
e OIIO DJes3g DIIO e 0]|[e
0 Pe 0 dad 0 0
= Siroco
O 'S Salud
< O Rumbo Caracter
' Sureste )
0 Autonomia

Ahora pondremos la flor de lis completa con todos los puntos cardinales.
En esta Rosa podremos comprobar que cada punto se reconoce con un
viento, relacionados con los vientos espafoles, y cada punto cardinal tiene
un lema.
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Elige tu camino
Tramontana

Mejoro el mundo conla
ayudade Dios

Mistral

Tengo a Jess presente

Conozco mi entorno
Poniente

Respeto a los demas
Levante

Garbino
Demuestro lo que valgo

Siroco
Descubro quien soy

Mediodia

Descubre la tropa

Ahora por ultimo podemos ver ya en el proximo cuadro el resultado final
uniendo los cuadros anteriores y planteando tres objetivos por cada una
de las areas. Podemos comprobar el cuadro anterior en el que aparecian
los 18 contenidos que relacionaban las areas de desarrollo y esto equi-
vale a los 18 objetivos que el Ranger debe de conseguir en su etapa,
ademas del Rumbo Sur y Norte que tienen sus objetivos propios.

Nos quedarian 6 puntos cardinales en la Rosa de los Vientos. Por cada
punto se plantean tres objetivos:




Objetivos

Conozco y acepto mi cuerpo, y me esfuerzo
por cuidarlo. (SALUD)

Soy consciente qué es lo que me motiva y
me interesa, y me planteo en qué quiero pro-
fundizar. AUTONOMIA)

Identifico, controlo y expreso mis emociones
con naturalidad. (CARACTER)

Aporto soluciones creativas y mi opiniéon a
los problemas del dia a dia. (DESTREZA)

Soy parte activa de los grupos a los que per-
Demuestrolo | co. (HABILIDADES SOCIALES)
Rumbo que valgo

Suroeste Descubro que Dios esta a mi lado en las co-
sas que hago cada dia y actuo en conse-
cuencia. (INTERIORIZACION)

Respeto las diferencias de los demas. (DI-
VERSIADAD)

Soy capaz de ver qué cosas se pueden me-
jorar en mi entorno y hago lo que esté en mis
manos para conseguirlo. (COMPROMISO)

Soy respetuoso, leal y sincero en mis rela-
ciones con los demas. (COMUNIDAD)

Conozco las razones por las que estoy de
acuerdo con los grupos a los que pertenez-
co y tengo criterio para decidir qué esta bien
y qué esta mal. (CIUDADANIA)

Conozco mi Participo aportando mi punto de vista de
Rumbo entorno manera critica y respetando las opiniones
Oeste de los demas. (SERVICIO)

Conozco las semejanzas y diferencias de mi
fe con otras religiones y creencias, y las res-
peto. (COMUNION)

Siroco
Descubro quién
Rumbo soy

Sureste

Uno mismo

Garbino

Levante

Respeto a los

Rumbo demas
Este

Los demas

Poniente
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Utilizo de manera responsable los recursos
naturales. (NATURALEZA)

Gregal Descubro la Mision que Dios tiene prepara-
Tengo a JesUs | da para mi en la vida y me dispongo a cum-

Rumbo presente plirla (VOCACION)

Noreste

Asumo el Ideal cristiano de vida y los valo-
res del Evangelio para con ellos construir un
mundo mejor. (MORAL CRISTIANA)

Encuentro la conexién de mi fe en Cristo y la
lglesia y profundizo en el sentido y valor de
la Palabra de Dios. (SABIDURIA)

Mistral .
Mejoro el mun- . ,
Quiero a los demas como hermanos, como
do conlaayuda | .. : :
Rumbo de Dios hijos de Dios, y estoy dispuesto a ayudarles
Noroeste en cualquier situacion (FRATERNIDAD)

Me encuentro personalmente con JesUs a
través de la oracién. (ORACION)

El ranger puede transitar por los rumbos laterales eligiendo ellos el orden
en el que lo quieren realizar, solo el Rumbo Sur, que se realiza en el pri-
mer trimestre del primer afio, y el Rumbo Norte, que se realiza en el tercer
trimestre del tercer afo, son los Unicos que tienen su temporizacién fija.

La visualizacién del progreso se realiza colocando en la Rosa de los
Vientos el punto cardinal correspondiente al Rumbo que esté realizando el
Ranger, colocando éste al principio del compromiso.

Acompaifamiento adulto

El responsable es el educador y ademas es el encargado de ayudar a
cohesionar las ideas y proyectos de las Patrullas y de la Tropa. El nUmero
ideal, aunque no por ello obligatorio, es de tantos responsables como nu-
mero de Patrullas formen la Tropa. Durante la realizacién de las Aventuras
de Patrulla, habra un responsable de referencia por cada una de ellas pero
so6lo mientras dure la actividad.

Una de las principales funciones del adulto es el acompanamiento al pro-
greso personal de los jévenes. Se hard mediante observacion y entrevistas
individuales, trimestralmente, o cuando situaciones especiales lo acon-
sejen, de forma natural, apoyando y animando al joven en su desarrollo y
aconsejandole sobre los puntos a mejorar, las formas de alcanzar objeti-




VoS, Y las revisiones personales. No debe asociarse de forma permanen-
te un responsable a cada joven, aunque para determinados periodos de
tiempo si puede centrarse el apoyo de manera personalizada. De todos
modos, los mismos jévenes son los que buscan modelos a la hora de
abrirse al responsable, la relacion debe ser algo natural y no establecido.

Educacién por la acciéon
Aventuras, misiones y ejecucion de rumbos

La educacion por la accion en Ranger tiene como referencia cualquier mo-
mento de la vida del joven, siendo de especial relevancia toda la actividad
que realiza dentro del tiempo scout. Cualquiera de sus actividades (desde
el compromiso a una salida o a un juego en los locales) tiene como objetivo
ayudar al joven a desarrollar su progreso personal.

En todas las actividades el joven ha de ser protagonista, y las activida-
des deben partir de la iniciativa propia, del pequefio Grupo o de la Tropa.
Los responsables propondran actividades para profundizar en temas con-
cretos, en una planificacién anual segun los criterios de programacién de
nuestro movimiento.

Las actividades programadas por los propios Rangers deben, en cualquier
caso, tener un contenido, una estructura y un objetivo que resulte de su
interés. Algunas de ellas pueden generarse a partir de proyectos, a pesar
de estar referenciadas en el programa. El programa deja abiertos los mo-
delos para algunas de estas actividades (campamentos de verano, salidas
definidas, etc.).

Por las caracteristicas del programa tienen especial relevancia las activi-
dades enmarcadas en proyectos concretos, tanto por su estructura, como
por la mas facil visualizacién de los objetivos.

Es importante encontrar el equilibrio entre la actividad que plantean los
Rangers (en las Patrullas) como los responsables.

Los proyectos caracteristicos en la Rama Ranger son:
La Aventura

Son proyectos de Patrulla, con una extensién no muy larga (uno o dos
meses, para evitar que los Rangers pierdan interés en las mismas) en los
que los miembros de la Patrulla deciden explorar sobre un tema que les
interese. En este proyecto, los Rangers pasaran por todas las fases. Estas

27
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Proponer

Celebrar .
Elegir

Realizar

fases son:

Idear: Los miembros de la Patrulla deben de buscar una tematica
que sea atrayente a todos los miembros de estas. El papel del
acompafnamiento adulto en esta etapa es darles pautas para la
eleccién de la tematica.

Proponer / elegir: Deben de llegar a un consenso con todas las
ideas que han aportado cada miembro de la Patrulla. Debemos de
motivarles para que sean flexibles ya que tendran que ceder algu-
nos. Es importante que el responsable que acompafie a la Patrulla
en esta aventura les haga ver los recursos de los que disponen,
para que no elijan aventuras irrealizables.

Planificar: Una vez que tenemos la idea de la aventura a realizar,
hay que planificarla y para ello utilizaremos las siguientes pautas:

Nombre de la Aventura.
Objetivos que queremos conseguir.
Presupuesto.

Talleres, Monitores.



+ Extrajobs.

« Calendario.

+ Materiales.

+ Actividades.

+ Relato biblico que los motive en la aventura.

+ Realizar: En esta etapa se llevan a cabo las actividades propias
de la aventura: los talleres elegidos, Acampadas, Visitas, Juegos,
Actividades propuestas para la aventura, etc. Esta es la parte mas
extensa y de mayor duracion de la aventura.

+ Evaluar: Es el momento de revisar todo lo realizado. Funciona-
miento de la Patrulla, talleres, actividades realizadas, salidas, co-
sas en las que se ha fallado y como podemos evitarlas para proxi-
mas aventuras. Esta etapa estéa dirigida por el Guia y el Subguia.

« Celebrar: Es el momento de celebrar con el Gran Boom. Se pue-
den compartir experiencias entre las distintas aventuras de las
Patrullas. Y por ultimo hacemos la gran fiesta, esta no tiene que
ser siempre una fiesta en los locales o una comida, se puede ce-
lebrar de muchas maneras, como por ejemplo, un dia en la playa,
una visita al zoo y de muchas otras maneras. Cada Patrulla deci-
dira la mejor forma de celebrarlo.

Es importante en la planificacién como en la realizacion de la aventura
que demos mucha importancia a los cargos de Patrullas.
La Misién
Son proyectos de Tropa, de extension corta (dos o tres fines de semana).
Los Rangers deciden hacer una accion de servicio en su comunidad, u
otro tipo de actividades, como por ejemplo, conocimiento del entorno, etc.
(Proyecto de accion social o de accién en la naturaleza). Las fases de una
Misién son:
+ Identificar la necesidad: Cuando se trata de desarrollar un proyec-
to de servicio, la primera fase es detectar alguna necesidad que
nos preocupe. Para ello deberemos estar siempre pendientes de
lo que ocurre a nuestro alrededor y saber recoger la informacion

necesaria. Las ideas de posibles Misiones saldran de los Conse-
jos de Patrullas y se propondran en la Asamblea de Tropa para su
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|dentificar
la necesidad

Celebrar Planificar
la actuacién

Contarle
al Mundo

eleccion.

+ Planificar la actuacion: Una vez elegida la Mision en la Asamblea de
Tropa que se quiere realizar, tenemos que prepararla y planificarla. Para
ello estableceréis distintos comités donde prepararéis en detalle la
Misién (actividad, objetivos, programacion, presupuesto,...) Tomad en
consideracioén los distintos cargos pues puede ser muy efectivo crear
comités de cargos de las distintas Patrullas para determinadas cosas
como el presupuesto (tesoreros), la comida (cocineros), etc.

« Actuar: Esta fase consiste en llevar a cabo todo lo planificado. Se hara
en Tropa y para ello debe dedicarse uno o dos dias si se hace en una
Acampada.

+ Aprender y mejorar: Para valorar lo que hemos hecho y si hemos cum-
plido los objetivos que nos proponiamos, llevamos a cabo una evalua-
cion de todo el trabajo, primero en Consejo de Patrulla y después en
Asamblea de Tropa. La revision debe hacerse con espiritu critico posi-
tivo, valorando especialmente lo que ha salido bien, y extrayendo en-
seflanzas de lo que ha salido un poco peor.

+  Contarle al Mundo: En ocasiones, no somos conscientes que lo que ha-
cemos puede servir de inspiracion a otros muchos; para desarrollar un




proyecto similar en otra parte del mundo, para mejorar el nuestro,
para crear sinergias con otros o, simplemente, para mostrarle a
todo el mundo de lo que los Scouts somos capaces. Debemos
buscar algun formato, algun canal, algun soporte para comunicar
lo que hemos hecho y lo que hemos conseguido, incluyendo, de
igual modo, nuestras propuestas de futuro. A través de Redes
sociales, periddicos, etc.

+  Celebrar: todos juntos celebraréis que habéis realizado la Mision.
Os habéis divertido y que habéis aprendido con ella. Lo podemos
hacer de alguna forma especial, con una actividad, una pequefia
merienda, jo de la mejor forma que se os ocurra! Y no olvidéis a
Dios en vuestras celebraciones: algo tiene que ver en vuestras ac-
tividades. Dadle gracias por vuestros éxitos y pedidle ayuda para
no repetir los errores. Contad con El también.

Vida en la naturaleza

La naturaleza debera ser el marco de referencia principal de las activida-
des de Rangers. Es el marco donde podran realizar su objetivo principal
de “explorar” y que les ayudara a conocer y descubrir mejor el mundo que
les rodea.

Es ademas el mejor lugar para el encuentro con Dios, donde mejor se pue-
de contemplar y disfrutar su obra.

Se buscara la manera de que los Rangers hagan el maximo de reuniones,
salidas y proyectos en la naturaleza o fuera de los locales, ya que eso
despertara en ellos el gusto por las actividades en el exterior, evitando el
acomodamiento.
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Las actividades en Rangers

Se presenta a continuacion, el modelo de actividades para la Rama de-
biéndose tener en cuenta que la temporalizacion de unas actividades pue-
de incluir a otras; que el juego o el aprendizaje y puesta en practica de
técnicas, por ejemplo, también deben ser incluidos en su contenido y que
el espacio de desarrollo de las mismas puede ser desde los locales hasta
el parque, espacios naturales y otros emplazamientos que se consideren
oportunos.

Reuniones

+ Actividad individual: es la actividad que desarrolla el ranger
dentro o fuera del tiempo scout para tareas propias de su Cargo,
encomendadas para la preparacion de proyectos, dedicadas al
progreso personal, y en general a las diversas responsabilidades
de Patrulla. Se llevara a cabo durante 1 hora a la semana aproxi-
madamente. En la tercera etapa seran mas horas.

- Reuniones con responsable: se dedicara como minimo %2 o 1
hora al trimestre para evaluar el progreso personal. En la ultima
etapa hara falta mas tiempo.

+ Reuniones de Patrulla: las reuniones en Patrulla no estan tempo-
ralizadas, pero deben darse siempre que sea posible, ya que es
el Grupo de referencia fundamental en Ranger. Contaran siempre
con la presencia de un responsable que les acompafie siempre
que sea necesario. Hay reuniones propias que pueden realizar
ellos, incluso fuera del entorno del grupo. Se dedicaran a realizar
y evaluar la marcha de la Aventura, los Rumbos, a jugar, etc. Se
emplearan 1 o 2 horas al mes a la evaluacién del Progreso Perso-
nal dentro del pequefio Grupo.

+  Reuniones de Tropa: debe haber una cada 2 semanas, aproxi-
madamente, aunque no necesariamente se dedique todo el tiem-
po de la reunion a la actividad, a toda la Tropa, sino parte de ella
o momentos concretos. Como minimo, 1 reunidn al mes se dedi-
cara a las Misiones, preparacion de salidas y campamentos, etc.

Salidas y acampadas

- Salidas y acampadas de Patrulla: Como minimo una salida y/o
una acampada al trimestre, siempre con el acompafamiento de




un responsable.

Salidas y acampadas de Tropa: siempre que se pueda, minimo
una al trimestre.

+ Salidas y acampadas de Grupo: se realizara, al menos, la Salida/
Acampada de Pasos, Inauguracion del curso.

Campamentos

« Campamento de Navidad: campamento con una duracién apro-
ximada de tres o cuatro dias. Se recomienda desarrollarla junto al
resto de Ramas para celebrar la Navidad.

+  Campamento de Semana Santa: campamento de Tropa, con
una duracion de 3 a 5 dias en Semana Santa. Se potenciaran los
momentos y actividades en Patrullas. No es necesaria realizar si
la Tropa o grupo tradicionalmente no la hacen.

El campamento de Navidad y Semana Santa son elegibles, debiendo reali-
zarse como minimo uno de los dos. En caso de no realizarse cualquiera de
ellos, debe realizarse una salida o acampada en su lugar para celebrar
los cambios de etapa correspondientes.

+  Campamento de Verano: Es un campamento de Tropa de du-
racion recomendada de 10 dias. En caso de no ser viable pue-
de hacerse con otras Tropas, preferiblemente de Ranger de otros
Grupos. En caso de hacerse con el propio Grupo se primara la
vida por Patrullas y Tropa frente a las actividades de Grupo. Lo
podemos ver mejor en este cuadro:

Individual 1 h. ala semana, 2h a la semana en la tercera etapa

Pequeno Grupo |1 0 2 horas al mes

Reunion con el

Y2 0 1 hora al trimestre
Responsable

Unidad 1 cada dos semana (minimo 1 al trimestre)

Grupo 1 salida o acampada de pasos.

Campamento de Pascua (3 o 4 dias)
Region Campamento de Semana Santa (3 o 5 dias)
Campamento de verano (7 a 9 dias)
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Nacional 1 vez cada tres afos “Camporee”

Se aconseja hacer alguna actividad ya sea presen-

Internacional :
cial o no.

Consejos

- Consejo de Guias (Guias, Subguias y Kraal de Ranger): (Poder
ejecutivo). Vinculo existente entre las Patrullas y con el Kraal. Eva-
luacién de la Tropa en grupo reducido y manteniendo informados
a los demas de las actividades y funciones realizadas por cada
Patrulla.

Asamblea de Tropa: (Poder Legislativo). Al menos se realizara
una al principio y otra al final del trimestre preferiblemente. Propo-
ner nuevas Misiones y revisar y evaluar las anteriores. Programa-
cion de actividades de Tropa.

« Consejo de Patrulla: (Poder Judicial). Evaluacién de todas las
actividades realizadas a nivel de Patrulla. Resolucion de conflic-
tos y situaciones problematicas dentro de la Patrulla. Revision de
progreso personal de los Rangers de la Patrulla. Toma de decisio-
nes que involucren a la vida en pequefio grupo. Revisién de Ley y
Promesa individual, Cargos, Rumbos, Aventura, etc.

- Consejo de Cargos (tesorero, secretario,...): Cuando sea nece-
sario, los Rangers se juntaran por Cargos para tratar temas de la
Tropa, como pueden ser la preparacién de un campamento, una
Mision, etc. Es recomendable el acompafiamiento de un respon-
sable para ayudar en la toma de decisiones y en la evaluacion de
los temas tratados.

Extrajobs

Pueden proponerse como medio para ayudar a financiar actividades, pero
no pueden ser un fin en si mismo y convertirse en la actividad principal de
la Tropa o la Patrulla.

Ceremonias

+ Pases: Salida de pasos a principio de Ronda. Existen tres mo-
mentos: despedida de los Rangers que dejan la Tropa, el paso de
Ramas propiamente dicho y la acogida a los nuevos miembros.




- Entrada a la Tropa: Acampada de Patrullas, donde los nuevos
integrantes de Rangers entraran a formar parte de una de las Pa-
trullas ya constituidas.

Formacion de las Patrullas: Firma del texto de Aceptacion de
Patrulla, que firman el Ranger y la Patrulla de la que va a entrar a
formar parte.

- Compromiso: Firma de la Carta de Exploracion. Se simbolizara
con la Flor de Lis en la Rosa de los vientos, y en la pafoleta.

+ Inicio de tercera etapa: Ceremonia de Orientacion y Rumbo Nor-
te.

- Despedida: Despedida en la salida de Pasos de Rama de inicio
de Ronda.

SE LE DARA LA SERIEDAD E IMPORTANCIA PROPIA DE LAS CERE-
MONIAS
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