Dia Mundial del Pensamiento 2017 |



N o0 00N =

o O AW N =

CONTENIDO

Haz crecer tus conexiones

Haz crecer Nuestra Cabaiia

Haz crecer tu huella

iHaz crecer tus movimientos de baile!

Haz crecer tu desafio

Haz crecer el Jardin de Lady Olave Baden-Powell

Haz crecer el Fondo del Dia Mundial del Pensamiento

Haz crecer tu ciudadania
Haz crecer tu compromiso
Haz crecer tu colaboracion
Haz crecer tu caracter

Haz crecer tu comunicacién
Haz crecer tu creatividad

#lLetsGrow a tree (Vamos a hacer crecer un arbol)



A

iBIENVENIDOS AL DIA MUNDIAL
DEL PENSAMIENTO 2017!

iEn 2017, nos gustaria hacer crecer las celebraciones del Dia Mundial del Pensamiento (DMP),
e invitar a mas ninas y mujeres jovenes de todo el mundo a experimentar lo que significa ser
parte del Movimiento del Cuidismo y Escultismo Femeninol El Desafio del Dia Mundial del
Pensamiento para 2017 serd un vicie de crecimiento, apoyando a los grupos del Guidismo y
Escultismo Femenino mientras presentamos nuestro Movimiento a nuevos miembros.

El tema y el conjunto de actividades estan disehados para coincidir con la estrategia de la
AMGCS Conectar - Crecer - Impactar. En 2016, celebramos las conexiones significativas que
compartimos como Movimiento, y ahora es tiempo de crecer.

Queremos un mundo donde todas las nifas tengan un espacio
Seguro para crecer y fengan muchas experiencias emocionantes,
relevantes, accesibles y dirigidas por las alumnas mismasl

‘A partir de una pequena semilla

puede crecer un poderoso fronco.”
Esquilo

Como parte del Desafio del Dia Mundial del Pensamiento, las Guias y Guios
Scouts de todo el mundo, junto con nuevos miembros potenciales, emprenderdn
la busqueda de un tesoro para encontrar las “semillas del cambio”. Estas semillas son un simbolo
de todos los esfuerzos para hacer crecer nuestro Movimiento, para que mas nifas y mujeres
jovenes tengan la oportunidad de sentirse empoderadas para descubrir su pleno potencial.



Gana tu Insignia del Dia Mundial del
Pensamiento 2017 en tres pasos sencillos:

Pa SO l Haz nuevos amigos (paginas Sy 6)
identificando un grupo en tu comunidad que
no tenga acceso al Guidismo y Escultismo
Femenino, e inviténdolo a participar en tus
celebraciones del Dia Mundial del Pensamiento.
fluntos emprenderan una emocionante aventura
y ganardn su insignia del desafiol

Comparte la diversién (paginas 7-26) de
lo que significa ser un miembro del Cuidismo

y Escultismo Femenino con tus nuevos amigos,
resolviendo el misterio de las “semillas del
cambio” perdidas. Vayaon a la caza del tesoro,
eligiendo actividades de cada parte del arool
de la AMCS.

iPlanten un arboll (paginas 27-29) iUna vez que
encuentren las “semillas del cambio” perdidas,
celebren el DMP y marquen el comienzo de una
nueva amistad, plantando las semillasl







Flores & Frutos son las ninas y las jovenes de todo
el mundo que valoramos y con quienes trabajamos
para que se conviertan en ciudadanas responsables
del mundo. Cuando estan listas, ellas se convierten
en ‘semillas del cambio’.

Las ramas son las habilidades que desarrollon los
miembros al formar parte de nuestro Movimiento
mundial. Mediante el uso de la metodologia del
Cuidismo y Escultismo Femenino, los miembros
jovenes desarrollan habilidades relevantes para

el mundo acelerado en el que vivimos. Estas son:
caracter, compromiso, colaboracion, comunicacion
y ciudadania.

Tronco: aungue compartimos las raices, el fronco
simboliza como debe desarrollarse y adaptarse

el Guidismo y Escultismo Femenino para cuborir las
necesidades de todas las ninas en los 146 paises
de la AMGCS y més alla.

Las raices de nuestro Movimiento son las dos cosas
que conectan a todas las Cuias y Guias Scouts en
todo el mundo: nuestros valores comunes que estén
refiejados en nuestra Promesa y Ley, y el método
Unico de Cuia y Cuia Scout.



HAZ NUEVOS AMIGOS

Consejo para los Lideres: antes de comenzar. ..

El conjunto de actividades del Dia Mundial del Pensamiento de este ano tiene dos propositos:

*  Esunrecurso para celebrar nuestro Movimiento mundial y el Dia Mundial del Pensamiento
2017; un dia en que celebramos la amistad intfemacional, y recaudamos fondos para apoyar
proyectos que impacten a 10 millones de Cuias y Guias Scouts en todo el mundo.

Es un conjunto de heramientas disenado para ser utilizado a lo largo del ano con sus grupos
Cuias y Guias Scouts, y para afraer nuevos miembros potenciales a sus reuniones y hacer
crecer nuestro Movimiento.

|deas para ‘Crecer’ :

* Llevar a una amiga: cada Guia y Guia Scout lleva a una nueva amiga al evento
del DMP

En la escuela: ponte en contacto con tu escuela local y pregunta si pueden llevar a
cabo las celebraciones del DMP como parte de una actividad extracuricular

Centro Comunitario Juvenil: chay alguna actividad para jovenes que ya se esté
llevando a cabo en tu centro comunitario local para el DMP en la que podrias
particioar?

Una Organizacién Benéfica o una Organizacion No Gubernamental que trabaje
con jévenes: acércate a ellos para plantearles la posibilidad de una colaboracion

Idiomas: {cudntos idiomas diferentes se hablan en tu pais? ¢Estan todos ellos
representados en tu grupo, o hay alguna manera de incluir otros?

Nuevo lugar: ¢hay alguna parte de tu ciudad o region donde no exista el Cuidismo y
Escultismo Femenino? Podrias ponerte en contacto con tu asociacion nacional pora
que te den mas informacion.

Llévalo al aire libre: (por qué no organizas las actividades del DMP en un parque,
drea de juego o en algun lugar donde sepas que hay miembros jovenes potenciales
que tal vez quisieran unirse?

Sea cual sea el grupo al que decidas acercarte, es importante que te pongas
en contacto con ellos para saber si tienes que adaptar tus actividades del
DMP para cubrir sus necesidades y trabaiar juntos para ofrecer oportunidades
divertidas para los jovenes. Involucra a tu grupo Guia/Guia Scout en el plan
para que ellos también puedan entusiasmarse con las celebraciones y puedan
tener una mejor comprension sobre la diversidad.




Tu lista de control para ‘Crecer’:

Incluye a tus Cuias y Guias Scouts en una discusion sobore los grupos juveniles
de tu comunidad local, alos que posiblemente podrias contactar. Investiga
con anterioridad y explora las diferentes opciones.

Acuerden un plan de comunicacion y lleven un registro del mismo.

Confirmen las fechas e inviten al(los) grupo(s) juvenil(es) de su eleccion. ISu
grupo podia hacer invitaciones y enviarlas a los invitadosl

Estudia el paguete de actividades con anticipacion e identifica los recursos
que vas a necesitar. Decide si quieres adoptar las actividades. Retnete con tu
grupo para planeor las actividades.

Preparen carteles con fotografias de tu grupo que reflejen la vida y las
actividades del Cuidismo y Escultismo Femenino. Es una gran manera para que
los nuevos miembros potenciales se den una idea de lo que es el Movimiento.

Aclara el proceso de registro de los nuevos miembros con tu Asociacion del
Cuidismo y Escultismo Femenino. Prepara un folleto de informacion sobre el
Cuidismo y Escultismo Femenino en tu ¢rea local. Recuerda incluir: el nombre y
los datos de contacto de una lider, los enlaces a los sitios web relevantes, el
lugar y hora de sus reuniones regulares.

Prepara una hoja de registro para que la llenen los invitados a su llegada.

Al comienzo de las celebraciones: organiza un juego infroductorio o para
romper el hielo (fambién puedes usar la actividad descrita en la pagina 8).

Después de las celebraciones: usa la informacion de la hoja de registro para
ponerte en confacto con los invitados y agradecerles su participacion. Incluye
fotos del evento e informacion sobre la proxima reunion del grupo, ipor si
quisieran volver a participar




COMPARTE LA DIVERSION:

iEncuentren las “semillas del cambio” perdidasl!

Por primera vez, la AMGCS ha creado una busqueda del tesoro para ayudar a Cuias, Guias Scouts
y nuevos miembros potenciales a celebrar el Dia Mundial del Pensamiento. Es perfecto para
jugarlo juntos en una reunion o como parte del evento del Dia Mundial del Pensamiento (DMP).

Resultados | Descubrir més sobre la AMGS y el Dia Mundial del Pensamiento
del Sentirse como uno en diez millones

Aprendiije Desarollar las Habilidades del Siglo 21: comunicacion, colaboracion,
compromiso, creatividad, caracter, ciudadania

Divertirsel

N
Tiempo Aproximadamente 1 horo, dedicando (@’

. aproximadamente 15 minutos a cada actividad.
necesario

Revisa las flores para encontrar el tiempo de duracion de la actividad

Elementos Una lider o un miembro joven mayor para facilitar el juego

esenciales | Semillas de érbol, que también plantarén cuando completen
el desafio del DMP (dependiendo de tu ubicacion geografica y
la reglamentacion de tu pais, asegurate de investigar o pedir la
opinion de un experto, antes de elegir las semillas que vas

a utilizar)

Un mapa y pistas para cada uno de los equipos que parficioen en
el juego

Un frasco o caja para recoger las donaciones para el fondo del
DMP

Grupo Todas las edades, a menos que se indique ODAS LAS

en la actividad DADES
de edad "
Tamano Para 2+ jugadores individuales o equipos
del grupo




Planificacion del juego:

l Elige con anticipacion (con tu grupo de Guias y Guias Scouts, si es posible) tus
actividades en las siguientes secciones del arbol del Dia Mundial del Pensamiento:

« RAICES (paginas 8-11): elige una actividad

* TRONCO (pagina 12): ¢thay algun juego, manualidad o cancion que le encanta
hacer a tu grupo en el Dia Mundial del Pensamiento? Entonces, iésta es tu oportunidad
de hacerlo con los nuevos miembros y compartido con el resto del mundol

* RAMAS (paginas 13-14): elige una actividad

iSi tienes mas tiempo, te invitamos a explorar otras actividades!

Decide como vas a a organizar las actividades: una estacion por actividad donde los
equipos vayan rotando, o todos los equipos hardan la misma actividad al mismo tiempo.

Divide al grupo en equipos. Si es posible, cada equipo debe tener la misma contidad
de miembros y no miembros. Si tienes un grupo pequeno, solo forma dos equipos que
compitan entre si, 0 permite que todos trabajen juntos.

Oculta los semilas del arbol (también conocidas como las “semillas del cambio”) en el
dreq, salon o edificio donde tienes previsto hacer el juego.

Crea un mapay pistas del lugar donde estan ocultas las semillos:

* Crea un mapa a mano del area o salon que estdas usando y pon una X indicando el
lugar donde estan ocultas las semillos.
Si estan jugando al aire libre, utiliza un mapa geogrdfico del area
Toma una fotografia de la ubicacion de las semillas ocultas e imprimela
Escribe una palabra indicando el lugar donde estan ocultas las semillas (por ejemplo:
amario) o escribe una palabra utiizando codigo Morse (para miembros jovenes mayores)
* Utiliza Google Maps o cualquier ofra aplicacion de mapas en linea
* IElige tu propia ideal

Una vez tengas listo tu mapao, haz las pistas, recortando el Nomero - Nomero
mopa en el mismo nimero de piezas que las actividades que  [elSSe[¥Islek de mapas
planeas organizar. Estas piezas son las pistas que los equipos

ganardn cada vez que completen una actividad. Asegirate  BNRITT gele 1=} Nomero
de tener suficientes mapas para cada uno de los equipos. actividades — de piezas
Por ejemplo, si estas planeando tener tres actividades y dos
equipos, necesitarias dos mapas idénticos y cada mapa
recortado en tres piezas diferentes (pistas).

(pistas
del mapa
recortado)

Pide a los miembros de tu unidad y a los nuevos amigos
que fraigan una moneda en su divisa local, para poder
empezar a llenar el frasco del fondo del DMP de tu unidad.




Notas para la facilitadora:

+ Al comienzo de la bisqueda del tesoro:
La facilitadora presenta el juego y lee el siguiente texto en voz alta, para los miembros
jovenes que se han unido (‘Siéntete en liberfad de actuarlol):

Las ‘semillas del cambio” magicas se han perdido y necesitamos su ayuda
para enconftrarlas y poder Crecer. Los miembros de cada equipo tienen que
frabajar juntos y completar fres desafios. Por cada desafio que completen
como equipo, ustedes ganardn una pista que los acercard al lugar donde
se encuentran las ‘semillas del cambio’

Solo hay una reglo: itienen que trabaijar en equipo y divertirsel

- Al final de la busqueda del tesoro:

Una vez que los participantes hayon completado las actividades de las tres secciones
del arbol de la AMGS (raices, tronco y ramas), ellos tendran las pistas que los guiaran

al lugar donde se encuentran las ‘semillas del cambio’. Dependiendo de la edad de los
participantes y el tamano del grupo, tu puedes alentar a los equipos a trabajor juntos, o
competir unos contra otros, para encontrar el lugar secreto.

Una vez que los miembros jovenes encuentren las ‘semillas del cambio), la facilitadora lee el
siguiente texto:

IFELICITACIONES por encontrar las ‘semillas del cambio!
¢Pueden adivinar quiénes son las ‘semillas del cambio’ en nuestro Movimiento?

[Lee las secciones del arbol de la AMCS en la pagina 4, comenzado por las Raices]

Esperamos que todos ustedes se conviertan pronto en las semillas del cambio y hagan que
el mundo sea un lugar mejor.

Directrices para las actividades, donde dice:

Guias y Guias Scouts o son los miembros de nuestro Movimiento.
miembro

Nuevos amigos son los no miembros que has invitado y que se
estan uniendo a las actividades.
Participantes o Grupo  Isignifica todos!

Equipo los grupos pequenos, en los que se han dividido los
jovenes miembros para jugar el desafio del DMP







Elige una actividad

Las siguientes actividades te ayudardn a desculbrir més sobre
la AMGCS, los Centros Mundiales y la historia del Dia Mundial
del Pensamiento. Cada equipo que complete una actividad

de esta seccion, ganard una pista que los acercard al lugar
donde estan ocultas las ‘semillas del cambio’.




Rompehielos e introducciéon al Guidismo y Escultismo Femenino

Preparacion: Pide a todos que se sienfen en un circulo, con las Cuias y Cuias Scouts
sentadas entre sus nuevos amigos.

Entrega un pedazo de papel a cada participante del equipo.

Cuias y Cuias Scouts: Hagan un dibujo simple en el papel de lo que significa para ellas el
Cuidismo y Escultismo Femenino, sin hablar con nadie més.

Nuevos amigos: Hagan un dibujo simple en el papel de lo que mas les gusta hacer en su
tiempo libre, sin hablar con nadie més.

A continuacion, cada uno pasa su pedazo de papel a la persona que esta a su derecha.

Cada joven observa el dibuio que le pasaron, dobla el papel por la mitad y escribe en la
parte superior lo que él/ella piensa que representa la imagen.

Cada uno vuelve a pasar el papel ala persona que esta a su derecha.

Cada persona lee la descripcion (para si misma), dobla el papel para ocultar las palabras
y hace un dibujo que represente lo que leyo.

Continuan alternando entre determinar lo que representaba la imagen y dibujar lo que
describia, hasta que el papel vuelva a la persona original. En ese momento, cada miembro
forma una pareja con un nuevo amigo y revela lo que estalba escrito y dibujado en el
papel.

Es importante que cada tumo revele solo las palabras o imagen de la ronda anterior.
Pueden utilizar hojas o blocs de papel separados, si es mas facil de hacer que con una sola
hoia de papel, pero deben posarse juntas.

Pregunta al grupo: (Pueden encontrar similitudes en sus dibujos?

Animen tanto a las Guias y Guias Scouts y a sus nuevos amigos a compartir su experiencia,
Lqué cosas les gustan mas y como pueden encontrar esto en el Movimiento?

Opcional:

Termina la actividad ensefdndoles una cancion muy fradicional, cantenla en su
propio idioma, si la saben: ‘Hagan nuevos amigos, pero conserven los anteriores,
uno es plata y el otro es oro”




Divide a todos los participantes en grupos de tres, dejondo Unicamente a una persona sola
(LIDER). Los grupos deben estar formados de la siguiente manera: dos personas se toman
de las manos, una frente a la otra, para formar la CABANA. La tercera persona se colocard
dentro de ella y sera el HUESPED.

La LIDER comienza el juego diciendo una de las siguientes palabras de mando:
CABANA, HUESPED o VOLCAN

+  Silalider grita CABANA: fodas las cabarias, sin separarse, deben ir a buscar ofro
huésped. Los huéspedes deben permanecer en su lugar.

Si la lider grita HUESPED: los huéspedes deben abandonar su ‘cabana’ y encontrar otra.
Las cabanas deben permanecer en su lugor.

Sila lider grita VOLCAN: las cabarias se derumban y los huéspedes tienen que
escapar, lo que llevard a la formacion de nuevos grupos.

Lo logica detrés de este juego es que la LIDER debe tratar de entrar a la CABANA de uno
de los grupos, al mismo tiempo que grita la palabra de mando para que alguien quede
fuera. La persona que queda fuera bailard lo siguiente:

‘Coge la maraca, haz un pequerio agujero, coloca las semillas y lvego el palito,
riquit], riquiti, riquiti, cha'’.
(Este baile es como hacer una Maraca en el Aire con movimientos de cadera)
Después del baile, la misma persona se convierte en el nuevo lider y tiene que gritar una de

las tres palabras de mando, y asi sucesivamente. Cada vez que alguien se queda fuerg,
tiene que bailar.

A medida que avanza el juego, la LIDER puede cambiar el nomero de personas
que forman un grupo para provocar que mas personos queden fuera. Por
ejemplo, si el nimero de personas en un grupo cambia a 4, habrd dos personas
‘huéspedes’ y dos ‘cabanas’. De esta manerg, los grupos pueden llegar a ser tan
grandes como desee la lider.




3 Haz crecer tu huella
Kusaofiii estd situado en diferentes paises de Africa.
Para mas informacion: www.wagggs.org/kusafiri

Preparacion: Vas a necesitar un pedazo grande de papel y algo de pintura de acuarela.
Dibuja el perfil del continente aficano en el papel. Un voluntario del equipo sumergird su

pie en la pintura y dejara sus huellas en el mopa. O bien, podrias utilizar lapices de colores
para que los participantes fracen su pie. Si tienes fres equipos realizando esta actividad, es
recomendable tener un mapa diferente para cada equipo.

El Centro Mundlial Kusafiri es un proyecto que explora la manera en que la AMGS puede ofrecer
una experiencia de Centro Mundial, utlizando las instalaciones que existen en Africa. En octubre
2015, el ‘Quinto’ Centro Mundial recibio su nuevo nombre, Centro Mundial Kusafiri. Kuscfiri
significa ‘vigjar” en swahili. Hasta ahora, se han celebrado eventos del Centro Mundial Kusaofiri en
Chana, Sudaftica, Ruanda, Kenio, Nigeria, Benin. ILa proxima parada serd Madagascar

El equipo tiene que nominar a un voluntario que deje su huella en los lugares donde ha viojado
Kusafiri en el mapa africano. El voluntario (con la ayuda del resto del equipo) debera adivinar,
con la mayor precision posible, dénde se encuentran estos paises, en un marco de tiempo
especifico (para los grupos mas pequenos sugerimos 3-5min y para los mayores 1-2min). El
objetivo es tener el mayor nimero posible de paises correctos, iganard el equipo que tenga
mas respuestas correctasl

.

I
e

final con la AMGS
a través de
las redes sociales

¥ ©@wagggs_world
O wagggs | kusdfiri

< witd@wagggs.org
#WTD2017 #LetsGrow




4 iHaz crecer tus movimientos de baile!
Sangam estd situado en Pune, India
Para mds informacién: www.sangamworldcentre.org

Preparacion: para esta actividad vas a necesitar una computadora o teléfono infeligente
con conexion ainternet y una camara o teléfono inteligente para grabar.

En 2016, Sangaom llevo a cabo un evento Unico llomado Arts4Change. Durante el evento,
los participantes trabajaron con los Asociados Comunitarios de Sangam en cuatro Proyectos
de Accion Comunitaria centrados en las Artes - Dramao, Baile, Fotografia y Artes Visuales - y
matizados por un proyecto musical, coordinado por Melinda Caroll. Durante el evento,

ellos escribieron, grabaron y produjeron una cancion con el fitulo: When we Shine (Cuando
Brilamos), que pueden ver y escuchar aqui: https://youtube/oCkkVEY M

En esta actividad, ustedes son desafiados a crear su propio video musical, utilizando la
cancion “When we Shine”, para mostrar al mundo el Cuidismo y Escultismo Femenino de su
pais. Ustedes pueden ser tan creativos como quieran, disenando una coreografia especial,
fimando en diferentes partes de su ciudad o involucrando a tantas personas como sea
posible, icomo un ‘fiashmob’ (multitud instantanea)!

Si su video esta listo para el 22 de marzo 2017, pueden
presentarlo para el encuentro ‘When we Shine’.

Las presentaciones serdn consideradas para recompensas tales como una
beca para asistir a los proximos eventos Arts4Change organizados por Kusafiri
en Madagascar y Sangam en India. Habra disponibles descargas de albumes

gratuitas para cada presentacion.

Para mas informacion visiten:
www.whenweshine.org

Cuando terminen el video, pueden
compartirlo con la AMGS y Sangam
a través de las redes sociales

Yy ©@wagggs_world|@Sangamwc
O wagggs | sangamworldcentre

0= witd@wagggs.org
#WTD2017 #LetsGrow




Preparacion: ver las listas de materiales de cada mini actividad a continuacion.

Esta actividad es una muestra del juego Mision Especial Storrow” que juegan los huéspedes durante
los eventos en Nuestro Chalet. En el juego mas grande, los huéspedes se desafian a si mismos a
expandir o hacer CRECER su pensamiento para solucionar desafios con su equipo. Solo tienen 10
minutos para completar la mayor cantidad de desafios que puedan. ¢Estan listos?

. INUNDACION (equipo: minimo 5 ramas fuertes,
postes o palos de escoba; 3-5 rollos de cuerda):
Para Nuestro Chalet es muy importante proteger
el medio ambiente, y el personal y los huéspedes
frabajan duro para lograrlo, reciclondo,
apagando luces, manteniendo cerradas las
puertas, etc. El cambio climatico esta resultando
en una inundacion devastadora alrededor del
mundo

[En 5 minutos aparecerd una inundacion y hara
que todos estén mojados! Tienen que construir una
estructura autosuficiente, utilizando todo el equipo,
para mantener a su facilitodora por encima de

la linea de la proxima inundacion, que, illega a la

altura de la rodillal iSu facilitadora juzgard qué tan
segura es su estructura antes de subirse ellal

. LONA (equipo: una lona o manta que sea un
poco més grande de lo que se necesita para
que todo el equipo esté parado sobre ella-
pueden doblarlg, si es necesario, para hacerla
mds pequena):

Los huespedes de Nuestro Chalet a menudo
estan viajando con su fropa o unidad. Viojan

una larga distancia desde casa, con las mismas
personas por un periodo de una semana a un
mes, lo significa que algunas veces tienen que ser
creativos para buscar un poco de espacio para
si mismos, mientras mantienen un fuerte espiritu de
arupo.

Pidan a todos que se paren en la lona sin tocar el
suelo alrededor de la long; volteen la lona para
que todos los miembros se paren en el reverso. iSi
tocan el suelo alrededor de la lona tendréan que
volver a empezarl

ELEFANTE (equipo: ninguno):

Nuestro Chalet organiza un seminario de liderazgo
donde ustedes pueden aprender sobre las partes
de un equipo y como liderar un equipo. Esta
actividad desafiarg sus habilidades de frabajo en
equipo.

Pidan a todos los miembros del equipo que se
paren en una linea, uno detras del otro. Cologuen
su mano izquierda entre sus piemas (del frente
hacia atras). Con su mano derecha sostengan la
mano que esta frente a ustedes, y luego traten de
enderezar la linea. La cadena se rompera si se
sueltan de las manos o si despegan los pies del
suelo. Silo hacen, itienen que volver a empezarl
Solution: http//bitly/ElephantAnswer

. BALANCE (equipo: ninguno):

Nuestro Chalet tiene muchos programas donde
ustedes pueden desafiarse a si mismos a fravés de
aventuras al aire libre. Balancearse en un puente
colgante en un curso de cuerdas altas, es uno de
los desafios disponibles.

IEl equipo completo debe balancearse en una
piemna con los ojos cerados, durante todo el
limite de tiempo elegidol IUstedes solo tienen
una oportunidad, asi que fengan cuidado de
no poner el pie en el suelol 1Se puede otorgar
un punto adicional por cantar una cancion de
fogatal

. CONTAR (equipo: ninguno; o posiblemente

algunos libros en idiomas extranjeros por si fuera
necesario obtener la informacion):

Hay 4 idiomas nacionales en Suiza - aleman suizo,
francés, italiano y romanche.

En grupo, cuenten hasta diez en ofro idioma - no
debe ser el idioma nativo que habla la mayoria
del grupo. Si pueden contar en 2 idiomas,
iganarén 3 minutos adicionales para completar el
desafiol

MEZCLADOR DE MONEDAS

(equipo: 9 monedas). ’*
lLa moneda nacional de Suiza es el

Franco Suizol

Moviendo solo tres marcadores a
una nueva posicion, giren el triangulo
apuntando en la direccion opuesta.

Solution: http//bitly/TriangleAnswer




Preparacion: para esta actividad vas a necesitar papel y lépices o tizas de colores para
dibujar en el suelo.

Olave Baden-Powell fue la primera Jefa Cuia y ayudo a llevar el Cuidismo y Escultismo Femenino
a la atencion publica. Ella amaba la organizacion, tanto asi que su nieto dijo una vez que su
abuela siempre levaba sus pins del Cuidismo - ‘lincluso cuando hacia jardinerial”

Aqui en Pax Lodge tenemos un hermoso jardin que disfrutamos especialmente en el verano.
IAhora es tu tumo de disenar tu propio jardinl

Todos los jardines empiezan con un poco de tiera, o mucha. Es aqui donde el jardin recibe
los nutrientes que necesita para crecer. Dibuja una linea representando tu terreno, y escribe
el nombre o nimero de tu fropa/unidad dentro del espacio recién creado. Ellos te brindan el
OpPOYO que necesitas Para crecer.

Luego vamos a crear un parche en forma de flor. Dibuja una flor para cada miembro de tu
grupo. Escribe una palabra positiva en el tallo para describir al miembro.

A continuacion, dibuja un arbol con 5 ramas. En cada rama escribe el nombre de una de las
regiones de la AMGS (Asia Pacifico, Afiica, Europa, Arabe y Occidental). Después, dibuia el
sol y etiquétalo "AMCS”. La AMGS ofrece oportunidades para que todos los miembros crezcan
hasta alcanzar su méximo potencial.

Ahora dibuja una nube, y escribe el nombre de tu Organizacion Miembro en el interior. Todos
los jardines necesitan un poco de lluvia para florecer, y eso es lo que la Organizacion Miembro
ayuda a lograr a cada miembro individual.

Por Ultimo, dibujate a 1 misma usando tu uniforme y disfrutando tu bello jardin.

Como puedes ver, se necesitan muchos elementos diferentes para hacer crecer un jardin. Del
mismo modo, muchos elementos diferentes te han ayudado a llegar a donde estas ahora, y
seguiran ayuddndote en el resto de tu experiencia del Guidismo y Escultismo Femenino.

Una vez termines tu jardin, lo puedes
compartir con la AMGS y Pax Lodge a través

de las redes sociales
¥ @wagggs_world | @PaxLodge

O wagggs | PaxLodgeFriends

X wtd@wagggs.org
#WTD2017 #LetsGrow




Preparacion: Un frasco que los jovenes puedan utilizar para recoger las monedas para el
fondo del DMP Una camara o teléfono movil que tome fotos (opcional).

El Fondo del Dia Mundial del Pensamiento (DPM) ayuda a la AMCS a ofrecer apoyo y
oportunidades a las ninas y las jovenes, y a las Organizaciones Miembros de todo el mundo,
asi como a hacer crecer nuestro Movimiento en nuevos paises tales como Argelia, Albania,
Etiopia, Laos, Mozambique y Tayikistan.

En 1932, Olave Baden-Powell escribio una carta a todas las Cuias y Guias Scouts,
pidiéndoles que reservaran un centavo para ayudar a apoyar el Guidismo y Escultismo
Femenino en todo el mundo. La idea es simple, una moneda puede no parecer mucho, pero
10 millones de monedas pueden hacer crecer nuestro Movimiento y el potencial de las
Cuias y Guias Scouts en todo el mundo.

Pide que cada uno cologue su moneda en el frasco del DMPy cuenten cudnto dinero
han recaudado juntos. Este es tu fondo del DMP Iy ahora tu desafio es hacerlo crecer Haz
un arbol con las monedas y tomale una foto. Piensa en un mensaie que te gustaria que
acompanara la fotografia y utiliza ésto como parte de tu plan de recaudacion de fondos.
Durante el proximo mes, mira cuéntas monedas puedes recolectar con tus amigos y familia
y agrégalas al frasco. Al final del mes, cuenta cuanto dinero has recaudado y piensa en lo
que puede hacer la AMCS con este apoyo.

O bien, si estas llevando a cabo las actividades al aire liore o en un lugar publico, pide a
los participantes que hablen sobre las celebraciones del DMP y que inviten a donar a su
comunidad.

Para mayor informacion sobre como donar al fondo del DMP visiten wwwworldthinkingday.org




iCrea tu propia actividad del Dia Mundial del Pensamientol!

Por primera vez en la historia del desafio de la insignia del DMP
una de las actividades que tienes que completar para poder
ganar la insignia, Iserd una que TU mismo crees! ¢Tienes una
cancién, un juego o una manualidad favorita que te gustaria
compartir con tus nuevos amigos gue se han unido a las
celebraciones? IAhora es tu momento de compartirlol




Para esta parte del desafio, tenemos dos opciones:

con el grupo, decidida con les ensefen una cancion o un juego a
anterioridad, como parte de los SUS NUEVOS amigos, ¥ luego sus nuevos
preparativos de esta reunion amigos también podran ensenarles algo
del DMP nuevo a las Guias y Guias Scouts

Llevar a cabo una actividad O Pedir a las Cuias y Cuias Scouts que

Cada equipo que complete esta actividad ganard una pista que los acercarG més
al lugar donde estan ocultas las “semillas del cambio’.

SQuieres compartir tu actividad?

Ala AMGS le gustaria reunir todas estas grandes ideas y crear una biblioteca en linea con

las actividodes del DMP de todo el mundo. Visita wwwworldthinkingday.org para encontrar el
formulario en linea y agrega toda la informacion necesaria para tu actividad, como se muestra
en la tabla a continuacion. Nuestro objetivo es compartir la mayor cantidad de ideas que sea
posible para que otros grupos puedan inspirarse, y tal vez elijan tu actividad como parte de
sus celebraciones del DMP

Nombre de la actividad

Resultado

Tiempo

Preparacion

Edades

Lo que ocurre

3Quieres compartir el correo electrénico
de lalider de la unidad/grupo que incluye
la actividad, para que otros grupos
Guias y Guias Scouts puedan ponerse en
contacto con ustedes?

Fuente

(Sabias que al completar el desafio del DMP 2017 e introducir el Guidismo y Escultismo
Femenino a mas ninas, tu puedes ganar un premio?

El tema para los Premios Olave 2017 es “Experiencia REAL para mas ninas!

Para obtener mas informacion, visita nuestro sitio web:
wwwwagggs.org/en/about-us/our-awards/olave-award/olave-awards-201 7/

y &




Elige una actividad

Las siguientes actividades estan disenadas paro
desarrollar caraeter, compromiso, colaboracion,
creatividad, comunicaciones y ciudadania en los
miembros jovenes. TU tienes que elegir una actividad
que creas que se ajusta mejor a tus necesidades e
intereses. Cada equipo que complete una actividad de
esta seccion, ganard una pista que los acercard mas
al lugar donde se encuentran ocultas las semillas de

cambio’.
| VI



Haz crecer tu ciudadania

Preparacién: Investiga un estilo de pintura tribal o tradicional que sea relevante para tu
culturg, o trata de aprender mas vy utilizar el arte fibal de ofra cultura. Tal vez tus nuevos
amigos vienen de una region o pais que tiene un arte muy distintivo que ustedes podrian
utilizar. De o contrario, podrias utilizar un ejemplo del Arte Warli de la India.

Esta actividad introduce al grupo al proceso de facilitacion grafica, donde se les puede
pedir que reflexionen y discutan los temas que mas les preocupan. Los temas podrian estar
relacionados con algo que estd sucediendo en la escuelo, en el hogar o en la comunidad.

Ellos pueden agregar sus ideas en forma de simbolos en la imagen conjunta existente. Es
muy facil hacerlo con el Arte Warli, ya que ustedes aprenden a dibujor figuras individuales y
pueden combinarlas para expresar sus ideas, su vision, etc.

El Arte Warli comUnmente usa representaciones de personas trabajando, bailando,
cantando o celebrando juntas. Los participantes podrian hacer crecer visualmente su
circulo e imaginar el cambio que quieren lograr. La pintura final también se podria utilizar
para hablar a favor del cambio o el “crecimiento” de la motivacion, compartiéndola en las
redes sociales y con otros grupos.




Haz crecer tu compromiso

Preparacion: Vas a necesitar un paquete de materiales de construccion (como carton,
pdlilos de dientes, bandas elasticas y notas adhesivas) para cada equipo, suficientes
vendas o bufandas para cada participante de los equipos, un ventilador eléctrico y un reloj
o teléfono moévil para controlar el tiempo.

IPide al grupo que imagine que son exploradores que caminan por la tundra congelada
del Articol Pide al equipo que elia a un lider para guiar su expedicion. Cuando golpee una
tormenta repenting, el equipo deberd construir un refugio de emergencia para sobrevivir Sin
embargo, su lider tiene las manos congeladas y no puede ayudarlos fisicamente a construir
el refugio, y el resto de los miembros del equipo tienen ceguera por el reflejo de la nieve y
no pueden ver.

Ronda 1: Entrega a cada equipo un paquete de matericles de construccion y pide que
todos usen vendas en los ojos, excepto el lider. El lider dard instrucciones y el equipo
deberd ponerlas en practica con los ojos vendados. iSolo tienen 7 minutos para completar
el descfiol

Si son ninos pequenos no tendrén que usar vendas en los ojos y se les puede dar un poco
mds de tiempo. También puedes ajustar la dificultad con materiales de construccion més
resistentes, por ejemplo, entrega un palo de madera en lugar de palilos de dientes.
Cuando se agote el tiempo, prendan el ventilador -iun viento articol- para ver qué tan
exitosa fue la construccion de un refugio lo suficientemente fuerte para mantenerlos a salvo
de la tormenta.

Ronda 2: £l lider puede cambiar lugar con alguien del equipo. Da al equipo ofros 5 minutos
y deja el ventilador funcionando mientras los equipos construyen sus refugios.

Pregunta a los parficipantes qué les parecio el desafio en cada una de las rondas. Invitalos
a reflexionar sobre la manera en que los dirigio el lider y qué tan comprometidos se sintieron
para completar la tarea.

Explica que algunas veces, aunque estemos muy determinados y comprometidos con una
causa, se presentan desafios. (Pueden pensar en cosas de sus vidas con las que se sienten
muy comprometidos?

(Estés buscando hacer crecer tu red
internacional de amistades con ofros grupos
Cuias y Guias Scouts? Visita el Foro Penpal
en CLOW y publiqua su solicitudl

glowwagggs.org GL@W




Haz crecer tu colaboracién

Preparacion: Vas a necesitar cinta adhesiva y cuerda. Si estén jugando el juego en el
interior, pega dos pedazos de cuerda atravesando la puerto; una de las cuerdas a una
altura de un metro y la ofra a metro y medio. Si estén jugando al aire libre, puedes atar las
cuerdas entre dos arboles o postes.

Pide ol grupo que imagine que la cuerda es la telarana de una arana venenosa.

Los equipos tienen que lograr que todos sus miembros pasen por la abertura

entre las dos cuerdas sin tocarlas. Puedes aumentar la dificultad, pegando mas

pedazos de cuerda atravesando la puerta. @

Haz crecer tu cardcter

Preparacioén: papel y lapices para todos

Todos los miembros del grupo son instruidos para escribir su mejor cualidad y una cualidad
que quieren mejorar en pedazos de papel, que luego arrugardn para hacer “oolas de
nieve”.

Cuando la facilitadora dé la senal para comenzar, el grupo tiene que hacer una “guerra de
bolas de nieve”. Los miembros se divertiran lanzando las bolas de popel por todo el salon.

Después de un minuto o dos, detén el juego y pide a todos que recojan un punado de
bolas de nieve del salon.

A continuacion las abrirdn y tomardn tumnos para adivinar quién escribio el atributo en el
pedazo de papel.

Pregunta al grupo: {alguien tiene como mejor cualidad algo que les gustaria mejorar?

Pide a los participantes que formen parejas © grupos pequenos, emparejando las
mejores cualidades con las que quieren mejorar; luego hagan una tormenta de
ideas sobre 3 cosas que les gustaria hacer en el proximo mes para mejorarlas.




Haz crecer tu comunicacion

Preparacién: dibuia una cuadricula de 3 por 3 como la que aparece en la imagen;
puedes utilizar un bloc de papel como tablero, o dibujarla con tiza en el suelo.

Divide al equipo en dos grupos. Pon el tablero en un extremo del salon y pide a los dos
Qgrupos que se paren en el ofro extremo. Un grupo serd los Xs y el ofro los Os. Si tienen
suficientes personas en el equipo (9 en total), podrias pedies que sean la Xy la O y posar
para representarlas. Sino es asi, solo usen un |Gpiz o una tiza.

Los miembros del equipo tienen que correr al tablero y marcar (o pararse en la forma de)
una X o una O, donde consideren que es mejor para su grupo. Canard el primer grupo que
tenga éxito poniendo su lefra en tres cuadros consecutivos en una fila o diagonalmente.

Es importante que los miembros del equipo se comuniquen eficazmente en cada tumo.
Puedes hacer el juego en 3 rondas y premiar al mejor equipo.




Haz crecer tu creatividad

Preparacion: un lepiz o boligrafo y cinco pedazos de papel pequedos o notas adhesivas
para cada participante; una caja pequena o sombrero para poner todos los pedazos de

papel.

Cada participante tiene que escribir la primera palabra que le venga a la mente en un
pedazo de papel Todos deben repetir esto por lo menos 5 veces. Una vez que lo hagan,
tienen que doblar el papel dos veces y colocarlo en la caja. Entre mas palabras agreguen
ala caja, mejor. Si el grupo tiene suficiente tiempo, animalos a agregor tantas palabras
como puedan.

Pide a que todos que se sienten en un circulo y pongan la caja en el centro. El objetivo es
crear una historia utilizando las palabras escritas en los pedazos de papel de la caja. La
facilitadora comienza diciendo: “Era un dia hermoso, y a lo lejos escuché una voz diciendo:
me gustaria hacer crecer un arbol...”

IAhora todos los participantes tomaran tumos para contribuir a la historial Cada vez que
tomen un pedazo de papel deben continuar la historia utilizando la palabra escrita en
el pedazo de papel que estén sosteniendo. IEl grupo tiene que utilizar tantos pedazos
de papel como sea posiblel La actividad termina cuando se hayan utilizado todos los
pedazos de papel de la caja.

Si quieres saber mas sobre el método Unico
de la Guias y Guias Scout, lee
Prepared to Leam, Prepare to Lead

wwwwagggs.org/p2lp?2







#LetsGrow iVamos a hacer crecer un arboll

Si han llegado a esta seccion, significa que han localizado exitosamente las
‘semillas del cambio’ perdidas. iBien hechol Esperamos que les haya gustado
el desafio del DMP hasta ahora y que hayan hecho nuevos amigos. La ultima
parte de este desafio tiene que ver con celebrar estas nuevas amistades.
Usen las ‘semillas del cambio’ o un érbol joven y plantenlos.

Consejos ttiles paraplantar un érbol, siestéan utilizando. ..

Semillas

Las semillas se pueden esparcir en recipientes
individuales o en bandejas de semillas. Es
importante asegurarse de plantar las semillas
en la tierra a la profundidad recomendada.
Por favor sigan las instrucciones que vienen en
los paquetes de semillas para plantarlas a la
profundidad adecuada y en el tipo de suelo
recomendado.

Al esparcir las semillas, llenen el recipiente o

la bandeja de semillas con el medio humedo
(tierra) aproximadamente a 12,7 cm del borde,
Nivelen la tiera ogitando o golpeando
suavemente el recipiente.

Después de plantar las semillas, riéguenlas
ligeramente y manténgalas humedas pero no
mojadas.

Este proceso puede ser muy répido y fomar
unos cuantos dias o muy lento y tomar varios
meses, dependiendo de la especie y las
condiciones ambientales. Una vez que las
semillas estén listas, muevan la planta de
semillero a un lugar mas iluminado. Tal vez
tengan que cuidar la planta de semillero en el
inferior por unos meses antes de plantarla en
el exterior. Traten de que las plantas jovenes
reciban tanta luz solar como sea posible.

V 4
Arbol jéven
Elijan el lugar de plantacion y soliciten el
permiso, si procede.

Caven un hoyo igual de profundo que las
raices del arbol joven y el doble de ancho.

Vean si la tiera arededor del hoyo esta
demasiodo dura - si es asi, afidjenla un poco
con la pala.

Retiren el recipiente del arbol joven. (Las
raices son como los vasos sanguineos del
arbol y funcionan mejor si no estan torcidas
o anudadas, asi que tal vez fengan que
enderezarlas si estan en circulos por haber
crecido dentro del recipiente).

Cologuen el arbol joven en el hoyo,
asegurandose de que la tierra llegue al mismo
nivel que tenia el arbol joven cuando crecia
en el vivero,

Rellenen las raices con tierra y compacten la
tiera con sus manos y pies para asegurarse de
que no haya bolsas de aire.

Hagan una pequena represa arededor de

la base del arbol joven, tan ancha como el
hoyo, con la tiera sobrante o con hierba para
contener el agua.

Den a su nuevo arbol mucha agua para
ayudarlo a asentarse en su nuevo hogar




iCelebren y compartan con el
resto del mundo lo que hicieron en
el Dia Mundial del Pensamientol!

Una vez que planten su érbol,
tomen una foto del grupo y
piensen en un encabezado
que incluya las palabras
‘LetsCrow’ (Vamos a Crecer).

Si ustedes tienen acceso a
internet, compartan la foto y su
mensaje en las redes sociales
usando los hashtags: #LetsGrow
y #WTD2017. IAverigien lo que
han estado haciendo otros
grupos Guias y Cuias Scoutsl

iFelicidades, ya completaron el desafio
del Dia Mundial del Pensamiento 2017!

& wwwwagggs.org | www.worldthinkingday.org
¥ @wagggs_world
O wagggs

wid@wagggs.org

#WTD2017 #LetsGrow
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