
Noviembre LOS CUBS EN ARMADURAS BRILLANTES 
INSIGNIAS DE ACTIVIDADES DE WEBELOS: ARTESANO/ATENTO A TODO

Dejemos a nuestro héroes brillar conforme dan la bienvenida a los nuevos Caballeros 
Cub Scout a su den y pack. Aprendan sobre la caballerosidad y las reglas de la Mesa 

Redonda. Hagan disfraces medievales y diseñen sus propios blasones. Averigüen cómo 
era la vida en la época de los castillos y caballeros. A los Cub Scouts se les puede  
conceder el título de “caballero” cuando avancen de rango. 

PLANIFICACIÓN DEL PACK
Las historias del Rey Arturo y sus Caballeros de la Mesa Redonda y de otros caballeros 

solitarios que recorrieron Europa durante la Edad Media siempre capturan la  
imaginación de un niño. Para este tema, sus Cub Scouts pueden tener mucha diversión 
jugando a ser caballeros y aprendiendo sobre la Edad de la Caballería. Los aspectos más 
importantes en la junta del pack de este mes serán un torneo modelado en los torneo 
medievales en los cuales los caballeros medían sus habilidades de lucha. Los dens pasarán 
el mes preparando los disfraces, el equipo y los escudos para el torneo. También practi-
carán algunos de los concursos del torneo y quizás prepararán una representación o una 
canción para la junta del pack. 

Asignen los siguientes comités para ayudar con la junta: 
Comité de Decoración. Decorar el lugar de la junta con un colorido estilo medieval. 

Para obtener ideas, revisen los libros sobre los caballeros de la corte del Rey Arturo. 
Hagan serpentinas de papel crepé, corten banderines con papel cartoncillo. Sugieran que 
cada den haga un estandarte grande con un escudo de armas. 

Comité del Programa. Planean los eventos del torneo y conseguir a los árbitros y 
jueces que se necesiten. 

Comité de Ceremonias. Den énfasis a la pompa y la magnificencia de la corte de los 
caballeros de la Edad Media y planeen ceremonias más elaboradas que las normales.  
El Cubmaster puede vestirse como el Rey Arturo o un señor feudal.

Algunos de los propósitos de 
Cub Scouting desarrollados en  
el tema de este mes incluyen: 

•	 Servicio Amistoso. La conducta 
caballerosa se basaba el servicio 
amistoso hacia los demás. Los 
niños pueden aprender a practicar 
la caballerosidad en el siglo 21. 

•	 Buen Civismo. Los Cubs en 
armaduras brillantes aprenderán 
que, como caballeros, ellos deben 
estar preparados para honrar y 
defender a su país. 

Este tema está diseñado para 
promover el desarrollo del 
carácter y enfatizar estos 
valores fundamentales: 

•	 Ingenio. Los niños aprenderán  
a ser ingeniosos al hacer sus 
disfraces y equipos y aprenderán 
lo que significa ser un caballero 
en armaduras brillantes. 

•	 Honestidad. Los niños 
aprenderán que la competencia 
es buena; pero que ganar es 
solamente satisfactorio cuando 
se hace con honestidad.

Junta del Pack

ANTES DE LA JUNTA 
El comité de decoraciones llega  

temprano para preparar la sala para el 
torneo. Colocar las serpentines, estandar-
tes y banderines, y asignar las áreas para 
desplegar los estandartes y mostrar las 
exhibiciones del den con las armas y  
escudos de los caballeros. Tener una mesa 
de exhibición separada para los proyectos 
de insignias de actividades de los Webelos. 
Si hay suficiente espacio, arreglar las sillas 
en forma de “mesa redonda” como en la 
corte del Rey Arturo. 

REUNIÓN 
Conforme van llegando las familias y 

los invitados, los miembros del comité de 
bienvenida les entregan a todos etiquetas 
para nombre, en formas de castillos, escu-
dos, cascos y caballeros en armaduras. 
Enseñan a los miembros del den el área 
asignada para las exhibiciones y los  
invitan a que las visiten antes y después de 
la junta. Tener material para que todos 
hagan un escudo que refleje su herencia o 
intereses (2 NOV). 

PArTE PrINCIpAL DE LA JUNTA 
Apertura 

Usen el Desfile de Apertura de los 
Grandes Caballeros (2 NOV) para  
empezar la junta con una nota majestuosa 
y caballerosa. 

Oración 
Un Cub Scout preseleccionado  

comparte la Oración del Código de  
Honor (2 NOV). 

Bienvenida y Presentaciones 
El Cubmaster, vestido como el Rey 

Arturo, da la bienvenida a las familias e 
invitados y reconoce a todos los miem-
bros del pack con vestuarios relacionados 
con el tema de los caballeros. Repasa los 
muchos escudos que los participantes 
hicieron durante la actividad de reunión. 
Hagan un aplauso en reconocimiento a 
todos aquellos que participaron. 

Canción 
El líder de canciones del pack guía la 

canción “Cub Quest” (La Búsqueda del 
Cub) (2 NOV). 

Demostraciones del Den 
Los dens comparten las representacio-

nes, canciones y disfraces que hicieron 
durante el mes. 

Juego 
Todos los dens participan en el Torneo 

Medieval (3 NOV). 

Reconocimiento 
Usen la Ceremonia de Avance de la 

Mesa Redonda (3 NOV) o escojan otra 
del libro Ceremonias Cub Scout de Den y 
de Pack. 

Anuncios 
Un miembro del comité del pack  

vestido como un escudero sostiene un 
rollo de pergamino y hace los anuncios. 
Enfatiza las fechas límites de los eventos 
por venir. Anuncia la fecha y hora de la 
junta del siguiente mes. 

Hacer énfasis en el proyecto venidero 
Good Turn for America (4 NOV), y  
motiven a todos los miembros de las 
familias a contribuir con su tiempo y 
esfuerzo en ello.
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Cubmaster’s Minute (El Minuto 
del Cubmaster) 

Usen el Código de los Caballeros para 
el Cubmaster’s Minute (3 NOV). 

Clausura 
Interpreten la Ceremonia de Clausura 

de los Antiguos Caballeros (3 NOV) o 
seleccionen otra del libro Ceremonias Cub 
Scout de Den y de Pack. 

INSpECCIONES DE UNIFOrME 
Programen una inspección de uniformes para el pack al menos una vez al año. 

Como Cubmaster, usted pone el ejemplo al aparecer siempre en uniforme o con el 
disfraz apropiado. Los niños seguirán este ejemplo. Para aprovechar al máximo la 
oportunidad de la inspección de uniformes, ponga atención en lo siguiente: 
•	 Motive a los niños a coser sus parches justo después de que hayan recibido  

sus premiaciones. 
•	 Prepare por adelantado a los líderes del den para cuando la inspección se llevará  

a cabo para que ellos alerten a su den de Cub Scouts. 
•	 Puntualice que las hojas de inspección se pueden encontrar en el Libro del Líder 

Cub Scout. 
•	 Diviértanse con la inspección y utilicen cada oportunidad para dar a los niños 

retroalimentación sobre sus logros como se muestran en sus uniformes.

Ceremonias, Juegos, Canciones, Trucos

ACTIVIDAD DE REUNIÓN:  
HACEr UN ESCUDO 

Materiales: Hojas de papel grandes, 
marcadores, información de antecedentes 
encontrados en libros de la biblioteca, 
plantillas con diseños de leones, osos, 
águilas, etc. 

Anime a todos los miembros del pack a 
preparar un escudo con diseños y que los 
coloreen. Una vez que los escudos estén 
coloreados, péguenlos en la pared para 
exponerlos. 

CErEMONIA DE ApErTUrA: 
DESFILE DE ApErTUrA DE LOS 
GrANDES CABALLErOS 

Los primeros torneos empezaron como 
batallas simuladas, concursos simples 
entre caballeros. Lentamente evoluciona-
ron en asuntos más elaborados, emocio-
nantes y costosos. Una masa de tiendas de 
campaña se colocaban en un campo  
nivelado afuera de un pueblo o castillo.  
La gente venía de todas partes para ver los 
puestos y pabellones alegremente decora-
dos. Los caballeros colgaban sus escudos 
fuera de los pabellones, añadiendo más 
colorido a la escena. Cuando todo estaba 
listo, una fanfarria de trompetas marcaba 
la apertura de los juegos. Entonces todos 
los caballeros marchaban al frente. 

Hagan que todos los Cub Scouts se 
reúnan fuera de la sala de la junta. Recuér-
denles del uso apropiado de las espadas 
(consulten Planificación de la Junta de 
Líderes del Pack, 4 NOV). Con la ayuda de 
los líderes del den y los jefes del den, los 
niños forman una sola fila en la que los 
Webelos Scouts van en la parte de atrás. 
Un Webelos del den lleva la bandera de 
los EE.UU. y la del pack. 

Antes de que los Cub Scouts entren  
en la sala de la junta, lean lo siguiente para 
la apertura: 

NARRADOR: En tiempos medievales 
cabalgaba por el bosque, en lo que es 
ahora un rincón de Londres, un poderoso 
caballero, vestido con una armadura  
brillante con una lanza, un casco y  
penachos. Como su jinete, el gran caballo 
de guerra estaba protegido con armadura. 
Al lado del caballero cabalgaba su  
escudero, un joven caballero en entrena-
miento, y detrás de él venía su patrulla 
elegida por él, de hombres armados,  
fuertes y valientes, una banda galante, 
alerta y lista para ayudar al pobre y  
defender al débil. (Toquen música marcial 

tal como “Pomp and Circumstance”;  
los Cub Scouts desfilan dentro y forman un 
semicírculo enfrente de la audiencia.) 

NARRADOR: Tales eran esos antiguos 
caballeros quienes vivían bajo un simple 
pero majestuoso código. (Los caballeros 
Cub Scout alzan sus espadas ahora y el 
narrador lee el Código de Honor del Caba-
llero. Éste puede estar escrito en un rollo de 
pergamino para ser desenrollado y leído.) 

NARRADOR: La historia y la canción 
están llenas de sus hazañas. Estos caballe-
ros de grandes ideales dieron los primeros 
pasos hacia la libertad. Sus descendientes 
fueron los pioneros observantes de la ley y 
trabajadores quienes cimentaron la base 
de nuestra nación.

(Ahora los Webelos Scouts avanzan con 
las banderas y se ponen de pie frente a la 
audiencia con los Cub Scouts y los Tiger 
Cubs en un semicírculo detrás de la  
bandera. A todo el mundo se le pide que se 
una en decir el Pledge of Allegiance.) 

OrACIÓN: CÓDIgO DE HONOr 
Permítenos mantener alejados de  

nuestra tierra y de nuestras vidas aquellas 
cosas que no van de acuerdo con nuestro 
Código de Honor. Amén. 

ROMpEhIELOS:  
REVISIÓN DE ESCUDOS

El Cubmaster puede revisar los escudos 
que los participantes han creado y hacer 
comentarios positivos acerca de las  
representaciones. 

CANCIÓN: CUB QUEST  
(LA BÚSqUEDA DEL CUB)
Melodía: This Old Man 

Knights of old, stories tell, 
Lived their code of honor well,  
Help-ful-ness and loyalty their call, 
And to show respect to all.
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El Rincón del Cubmaster 

El Código de Honor del Caballero 

Estar siempre listo con la armadura 
puesta, excepto cuando se tome su 
descanso en la noche. 

Defender al pobre y ayudar a 
aquellos que no se pueden defender 
a sí mismos. 

No hacer nada para herir u ofender 
a nadie o a nada.

Estar preparado para pelear en la 
defensa de su país. 

En lo que se esté trabajando, tratar 
de ganar honor y una reputación  
por honestidad. 

Nunca romper su promesa.

Mantener el honor de su país con 
su vida. Morir honrosamente en 
lugar de vivir vergonzosamente.

La caballerosidad requiere que  
la juventud sea entrenada para 
desempeñar los más laboriosos  
y humildes oficios con alegría  
y gracia. 

Y hacer el bien a otros.



Like the knights, Cubs today,  
Pledge to live a helpful way,  
to honor God and country is our quest,  
and we try to do our best.

CErEMONIA DE AVANCE:  
MESA REDONDA 

Montaje: Suficientes sillas para sentar a 
los niños que recibirán premios, coloca-
das en semicírculo alrededor de cada lado 
de la mesa central. 

CUBMASTER: Damas y caballeros, 
nobles miembros del pack, sean bienveni-
dos a la Corte del Pack Nº ___. Venimos 
hoy a reconocer a aquellos caballeros  
quienes, por su diligente esfuerzo, espíritu 
alegre, conocimiento y disponibilidad para 
hacer su mejor esfuerzo, han logrado una 
silla en la Mesa Redonda. Ellos se han pro-
bado a sí mismos ser dignos de este honor. 

Caballeros de la Orden del Bobcat, 
pasen al frente. Señor [el nombre del 
niño] de [el apellido del niño]. (Cada niño 
pasa al frente con sus padres cuando dicen 
su nombre y su rango.) 

CUBMASTER (después de que todos 
los niños hayan recibido su rango):  
¿Ustedes defenderán el honor de la  
Orden del Bobcat? 

CUB SCOUTS: Lo haré. 
CUBMASTER: Entonces tomen sus 

lugares en la Mesa Redonda. (Los padres 
regresan a sus asientos, y cada niño toma 
una silla en el círculo.) 

(Repitan esto con cada rango hasta que 
todos los niños que reciben reconocimientos 
se hayan sentado en el círculo.) 

CUBMASTER: Los antiguos Caballeros 
de la Mesa Redonda fueron todos hom-
bres de gran valor, honestidad, humildad, 
lealtad y fortaleza. Estos jóvenes caballeros 
hoy, por su trabajo duro, han demostrado 
que el espíritu de la Mesa Redonda sigue 
vivo. Damas y caballeros, Cub Scouts y 
honorables caballeros de la Mesa Redonda, 
por favor pónganse de pie y repitan  
conmigo la Promesa del Cub Scout. 

TOrNEO MEDIEVAL 
El presidente del torneo explica los 

eventos y las reglas. 

Juego Desafío del Foso
Montaje: Establezcan un “área segura” 

dibujando dos líneas alrededor de ella 
para crear un “foso.” Puede ser dibujada 
con tiza, marcada con una cuerda, etc. 

El foso era una zanja llena de agua  
alrededor del castillo. Construido por 
seguridad, éste era frecuentemente  
llenado con objetos puntiagudos y  
peligrosos tales como metal oxidado  
y vidrio. 

Delineen un área con la “zona segura” 
del castillo en el centro. Coloquen una 
cuerda o cinta afuera, y luego más lejos 
otra cuerda a 2 ½ pies. Los niños enfren-
tan el reto de saltar el foso y caer en la 
zona segura del castillo. 

Para hacer este juego desafiante para 
los diferentes niveles de edad, varíen el 
tamaño del espacio para saltar. Asignen 
diferentes puntos por la cantidad de  
distancia entre la parte de afuera del foso 
y la zona segura. 

Robin y Little John 
Equipo: Una tabla plana y ancha, prefe-

riblemente de 1 pie x 6 ó 1 pie x 8, de  
6 pies de largo (suficientemente larga para 
que dos niños se puedan poner de pie 
sobre ella)

Coloquen la tabla en el suelo. Los niños 
se ponen de pie hombro derecho a hombro 
derecho, en direcciones opuestas y se 
toman del antebrazo derecho. Mante-
niendo la mano izquierda libre, los niños 
tratan de tirar al otro fuera de la tabla y 
adentro del “arroyo.”

Justa 
Equipo: Un aro de 4 pulgadas de diáme-

tro (puede ser el aro de un frasco con 
boca grande, un aro de plástico cortado 
de un recipiente de margarina, o algo de 
tamaño similar), cordel, un tramo de  
3 pies de largo de espuma de caucho o de 
una cubierta para tubería

Suspender un aro en un cordel para 
que el aro cuelgue a la altura de los hom-
bros de un Cub Scout. Cada Cub Scout 
tiene un turno como un caballero que 
participa en la justa por un premio. Utili-
zando una lanza (el tramo de espuma de 
caucho), cada caballero corre hacia el 
objetivo y trata de traspasarlo. 

¡A las Armas! ¡A las Armas! 
Materiales: Mucha ropa vieja para adultos 

(armadura), varias armas de juguete (tales 
como las lanzas utilizadas en Justa) 

Formen dos equipos. Mezclen las arma-
duras y las armas de cada equipo. Los 
niños se sientan en el suelo. A la llamada 
“¡A las Armas! ¡A las Armas!” ambos  
equipos luchan para encontrar sus  
propias armaduras y armas. Cuando cada 
niño está completamente armado, corre 
hacia la línea final. 

CUBMASTEr’S MINUTE:  
EL CÓDIgO DE LOS CABALLErOS 

Cualquier cosa que sean, sean nobles. 
Cualquier cosa que hagan, háganla bien. 
Cualquier cosa que digan, díganla como 
un caballero. Esparzan felicidad donde 
quiera que vivan. 

CErEMONIA DE CLAUSUrA:  
LOS ANTIgUOS CABALLErOS 

Personal: El den de Cub Scouts  
con disfraces 

NARRADOR: Los antiguos caballeros 
se erguían orgullosamente mientras se 
juraban a sí mismos defender todas las 
cosas que fueran buenas y procurar hacer 
siempre el bien. (Los niños voltean y  
forman un Círculo Viviente.) 

Los Cub Scouts hoy se yerguen orgullo-
samente mientras se juran a sí mismos 
hacer el bien, tomando la Promesa del 
Cub Scout como su código mientras que 
hacen su deber. (Los niños repiten la  
Promesa del Cub Scout.) Que cada uno de 
nosotros esta noche haga una vez más un 
juramento en silencio de vivir de acuerdo 
al código del buen caballero de servicio 
amistoso hacia los demás. 

REprESENTACIÓN: AjEDrEZ 
Los niños posan como las piezas de un 

tablero de ajedrez mientras que el narrador 
explica cada una de las piezas. Luego hacen 
una pantomima de un juego de ajedrez. 

NARRADOR: Los orígenes del ajedrez 
son inciertos; pero pudo haber venido  
de un juego en India y antes de eso en 
China. En la versión de India, las piezas 
representaban partes de la armada hindú: 
elefantes, caballería, carruajes e infantería. 
Los europeos cambiaron las piezas para 
representar sus vidas. Como una ciudad 
europea medieval, el tablero de ajedrez 
tiene las siguientes piezas: 

REY: Digno y premeditado, él toma 
sólo un paso a la vez. 

REINA: Tiene el poder de moverse  
en cualquier dirección, inclusive en  
diagonal. Pero su movimiento tiene  
que ser en línea recta. 

TORRES: Se mueven transversalmente 
y hacia adelante y atrás, protegiendo al rey 
en tiempos de peligro. 

ALFILES: Se mueven únicamente  
en diagonal. 

CABALLOS: Cabalgando, hacen un 
movimiento en forma de L, dos pasos 
adelante y uno al lado. 

PEONES: Estos humildes soldados de 
infantería pagan el precio de la guerra. Ellos 
se mueven un paso adelante a la vez,  
atacando en diagonal. Como en la vida real, 
ellos son los primeros que caen en la batalla. 

ApLAUSOS 
Aplauso del Caballero. Arrodíllense  

y coloquen su mano derecha en el  
hombro izquierdo, luego en su hombro 
derecho, mientras dicen, “Yo lo nombro 
Señor Caballero.” 

Aplauso de la Mesa Redonda. Muevan 
sus manos en un gran círculo mientras 
aplauden. 
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Los Cubs en Armaduras Brillantes

PrOgrAMA ACADÉMICO  
Y DEpOrTIVO

Académico 
Ajedrez. El ajedrez es un juego antiguo 

(3 NOV). Los niños pueden aprender 
ajedrez y quizás éste se convierta en un 
interés de por vida. Ellos pueden refinar 
sus habilidades año tras año a través de la 
práctica. Soliciten a un miembro de un 
club local de ajedrez que venga y explique 
su interés en el juego. 

Deportes 
Baloncesto. El inicio del invierno  

trae el sonido del silbato conforme la  
temporada de baloncesto se pone a tope. 
Mientras que los niños participan en este 
juego, ellos aprenden acerca del espíritu 
deportivo, desarrollan nuevas habilidades 
y obtienen reconocimiento. 

ACTIVIDAD FAMILIAr 
“Ser Patriota” en el Libro de Actividades 

Familiares BSA Para Cub Scouting  
ayudará a los niños y a sus familias al 
enfatizar el orgullo que cada persona  
debe sentir por nuestro país. Las activida-
des sugeridas motivan a las familias a 
reconocer el Día de los Veteranos en este 
mes. Una excursión divertida es ir a  
observar un desfile comunitario en un día 
festivo nacional. 

¿SABÍAN qUÉ? 
Arrow of Light 

El Premio Arrow of Light es el rango 
más alto en Cub Scouting. Es el único 
premio que un Cub Scout continua 
usando en su uniforme de Boy Scout.  
Una vez que un Cub Scout ha ganado el 
Arrow of Light y tiene 10 años, es elegible 
para convertirse en un Boy Scout. Arrow 
of Light es uno de los términos en Cub 
Scouting que refleja los antecedentes  
británicos de Scouting, haciendo referen-
cia a Arrowe Park World Scout Jamboree 
en Birkenhead, Inglaterra, en 1929. 

GOOD TUrN FOr AMErICA 
Los caballeros vivieron 

bajo un código de valen-
tía, cortesía, bondad  
hacia otros, y haciendo 
buenas acciones. Los 
niños pueden experimen-
tar estas virtudes al ayudar a recolectar 
comida enlatada para donarla a un banco 
local de alimentos. Los Cub Scouts verán 
lo importante que pueden ser las comidas 
calientes y gentiles, y como no todos las 
pueden dar por hecho. 

RECUrSO BSA DESTACADO 
Power Pack Pals Los Superamigos de 

Pack. Los buscapleitos y la intimidación 
en nuestras escuelas y comunidades  
son un reto que se ha  
llevado hasta el nivel 
de los Cub Scout. Este 
divertido libro de  
historietas abre líneas 
de comunicación entre 
los niños y adultos, y 
entre niños y niños. 
Los Cub Scouts pueden 
explorar en una forma 
no amenazante cómo la intimidación y 
los buscapleitos afectan a todos. ¡Como 
los antiguos caballeros, los Cub Scouts 
hoy pueden ser los que desafíen la  
amenaza de la intimidación! 

JUNTA DE PLANIFICACIÓN DEL 
LÍDErES DEL PACK

Los líderes adultos del pack se juntan 
una o dos semanas antes de la junta del 
pack para verificar los detalles para la 
junta mensual y planificar las actividades 
de diciembre. Asegúrense de que cada den 
tenga una parte importante.

Finalicen los planes para la junta del 
pack. En las presentaciones de la junta del 
pack, expliquen a los líderes del den que 
los caballeros deben ser enseñados a que 
ellos nunca deben sacar sus espadas en las 
juntas del pack a menos que sea específi-
camente “ordenado” por el Cubmaster. 
Líderes del den y padres de familia  
deberán ser reclutados para asegurar que 
los caballeros obedezcan las órdenes del 
Rey Arturo. 

Asignen a un miembro del comité  
para que se encargue de decorar la sala de 
la junta. 

Asignen los refrigerios. 

Discutan como su pack deberá partici-
par en cualquier celebración local del Día 
de los Veteranos. 

Empiecen a planificar la junta del pack 
para diciembre con el tema “Estrellas Cub 
Scout.” Pueden invitar a miembros de un 
club local de amateurs en astronomía 
para compartir información sobre su 
pasatiempo con los Cub Scouts. 

Discutan el tipo de actividad que el 
pack apoyará como un proyecto de servi-
cio a la comunidad. Encontrarán muchas 
agencias que se beneficiarán de una reco-
lección de alimentos; o quizás sea posible 
que ustedes hagan un día festivo feliz para 
una familia necesitada o que ayuden a los 
vecinos con proyectos de festividades en 
el área. 

Lleven a cabo un Mejoramiento del 
Liderazgo de la Unidad que mejor cubra 
las necesidades actuales de su pack. Esco-
jan un tema para la discusión del siguiente 
mes. Vean el Libro Para Líderes Cub Scout 
para resúmenes detallados. 

MIrANDO HACIA ADELANTE 
Empiecen a planificar ahora para la 

celebración del pack del banquete azul y 
oro que se llevará a cabo en febrero.  
Verifiquen la fecha, la hora y el lugar. Si se 
necesitan hacer reservaciones, deberán 
confirmarse éste mes. El tema será “Aloha, 
Cub Scouts.” Los líderes adultos pueden 
hacer una lluvia de ideas ingeniosas sobre 
cómo hacer de éste un evento especial 
para las familias del pack y los invitados. 

Las celebraciones festivas están por lle-
gar en diciembre. Planeen para los even-
tos festivos que incluyen las creencias de 
todos los miembros del pack, celebracio-
nes tales como la Navidad cristiana, el 
Hanukkah judío, o el Rohatsu budista. 

IDEAS DE CONVIVENCIA CON 
LA NATUrALEZA PArA TODOS 

Tiger Cubs. Jueguen un partido de 
fútbol, si el clima lo permite. 

Wolf Cub Scouts. El den puede partici-
par en un paseo en carreta si está disponi-
ble en su área. 

Bear Cub Scouts. Hagan una excursión 
en búsqueda de diferentes colores de la 
naturaleza. 

Webelos Scouts. Vayan a patinar sobre 
ruedas, al aire libre o en el interior en una 
pista de patinaje.
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Los Cubs en Armaduras Brillantes: Juntas del Den de Tiger Cub
Cada Tiger Cub y su compañero adulto deberán asistir a todas las juntas como equipo.  

Los dens pueden reunirse en las noches o los fines de semana.

CUÁNDO PRIMERA SEMANA SEGUNDA SEMANA TERCERA SEMANA CUARTA SEMANA

El líder del den de Tiger Cub comparte el liderazgo con un compañero adulto de Tiger Cub. 
Este equipo deberá revisar los planes antes de cada junta y revisar el equipo necesario.

ANTES DE  
INICIAR  
LA JUNTA

Tener los materiales para el 
Álbum de Recortes del Escudo 
de Armas de la Familia (6 
NOV), una bandera de EE.UU.

Tener los materiales para el Tor-
neo de Caballeros (6 NOV) y 
Coronas (6 NOV), una bandera 
de EE.UU. 

Llamar al lugar donde será el 
recorrido Vaya a Verlo para con-
firmar los preparativos, hora-
rios, cuotas, etc.

El equipo anfitrión escribe una 
nota de agradecimiento al lugar 
que visitaron la semana pasada 
durante el recorrido Vaya a Verlo.

El líder del den puede recolectar las cuotas.
El líder del den revisa los libros de los niños con respecto a los requisitos de avance completados y  

los registra en la Tabla de Avance del Den. Los niños registran su propio avance en su den doodle, si el den cuenta con uno.

REUNIÓN Hacer tarjetas del Día de Acción 
de Gracias para los residentes de 
una casa de reposo (Electiva 12).

Hacer las Coronas.

Recorrido VAYA A VERLO:  
Visitar “caballeros modernos”  

en una estación de policía  
o estación de bomberos  

(Logro 2G).

O

visitar un museo que  
tenga artículos medievales  

para explorar.

Al final de la excursión,  
guiar una discusión reflexiva 
con los niños y compañeros 

adultos acerca de la excursión. 
Enfatizar la conexión entre 
cómo los caballeros de la  

Edad Media y los oficiales de 
policía ayudan a la gente.

Una cuenta de tótem puede  
ser entregada por la  

participación y terminación  
del Logro 2G.

Participar en la junta mensual  
del pack compartiendo  
“El Código del Tiger” e  

información sobre el recorrido 
Vaya a Verlo que hizo el den.

Los Tiger Cubs y sus compañeros 
adultos firman la nota de  

agradecimiento.

APERTURA Recitar el Pledge of Allegiance. 
Repetir el “Código del Tiger”  
(6 NOV).

Recitar el Pledge of Allegiance. 
Decir la Promesa del Cub Scout.

COMPARTIR Cada niño comparte algo que  
es especial acerca de su familia.

Cada niño comparte cómo él 
ayudó a alguien durante la 
semana. Recolectar la comida que 
los niños trajeron (Electiva 11).

DESCUBRIR Hacer Álbumes de Recortes  
del Escudo de Armas de la 
Familia (Logro 1 D).

Llevar a cabo un Torneo de  
los Caballeros.

BUSCAR Hablar sobre cómo los  
caballeros ayudaban a la gente. 
Luego preguntar a los Tiger 
Cubs cómo pueden ellos ayudar 
a la gente. Un ejemplo es la  
tarjeta del Día de Acción de 
Gracias que los niños hicieron. 
Otro es tener una recolección de 
comida. Pedir a cada familia que 
traiga por lo menos una lata de 
comida la semana siguiente.

Hablar de cómo los caballeros 
ayudaban a la gente. Preguntar  
a los niños cómo los caballeros 
de la actualidad deberían ser. 
Por ejemplo, hablen de los  
valiosos trabajos que los  
oficiales de la policía y los  
bomberos hacen.

CLAUSURA Decir la Promesa del Cub Scout. 
Animar a cualquier niño  
que no haya terminado sus  
requisitos para ganar el rango  
de Bobcat a que los termine.

Formar un Círculo Viviente y 
recitar “El Código del Tiger”  
(6 NOV). 

El equipo de liderazgo compartido de este mes repasa la junta.
El líder del den deberá reunirse brevemente con el Tiger Cub y el compañero adulto que compartirán el liderazgo en la siguiente junta del den.

DESPUÉS DE 
LA JUNTA

El líder del den presenta una 
solicitud de permiso para  
excursiones en el centro de  
servicio del concilio local para  
el recorrido Vaya a Verlo.

El líder del den habla al equipo 
de Tiger Cub encargado del mes 
siguiente. Ofrecer recursos o 
ideas según sea necesario. Entre-
gar la comida enlatada recolec-
tada a un banco de alimentos u 
otra agencia.

El líder del den completa el 
informe de avance del den para 
la junta de los líderes del pack.

El líder del den envía la nota de 
agradecimiento.

CONSULTAR CON SU ENTRENADOR DEL PACK O CUBMASTER SOBRE LAS FECHAS DE LA MESA  
REDONDA Y OTRAS OPORTUNIDADES DE ENTRENAMIENTO.
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El tema de este mes, “Cub Scouts en Armaduras Brillantes,” ofrece una buena oportunidad para enfatizar cómo los Cub Scouts 
pueden ayudar a otros y ser el caballero en armadura brillante de alguien más. Electivas 10 (“Mano Amiga”), 11 (“Ayudando a los 
Necesitados”), y 12 (“Un Saludo Amistoso”) son buenas para que sus Tiger Cubs empiecen a pensar en ayudar a otros. También 
animen a los niños a pensar en la gente que les ayuda a ellos. Una visita a una estación de policía reforzará en los niños la importan-
cia del trabajo que los oficiales de policía hacen por nuestro mundo, similar a lo que los caballeros hicieron durante la Edad Media.

Actividades del Den de Tiger Cub

EL CÓDIgO DEL TIgEr 
Utilicen esto como apertura o clausura 

y tengan a los Tiger Cub en fila, y cada 
uno dice una línea. 
Un caballero va en busca de injusticias 

que él puede solucionar.
Un caballero descubre muchas tierras 

nuevas.
Un caballero comparte lo que tiene con 

los necesitados. 
Nosotros, los Tiger Cubs somos como 

caballeros. 
Buscamos, descubrimos y compartimos. 

ÁLBUM DEL ESCUDO DE ArMAS 
DE LA FAMILIA 
(Logro 1D) 

Materiales: Papel de 
cartulina blanca, tije-
ras, marcadores o cra-
yones, una carpeta de 
tres aros, papel blanco, 
una perforadora 

Los compañeros 
adultos dibujan un escudo grande en las 
cartulinas blancas para cada Tiger Cub.  
El escudo debe cubrir casi toda la hoja. 
Dividen el escudo en cuartos. En cada 
cuarto, los Tiger Cubs y sus compañeros 
colocan un diseño que diga algo acerca de 
su familia y cosas que son importantes 
para ellos (tales como las actividades 
familiares favoritas, la comida familiar 
favorita, programa de televisión que ven 
como familia; o podrían dibujar a un 
miembro de la familia o una mascota). 
Estos diseños juntos forman un Escudo de 
Armas de la Familia. Corten el escudo y 
péguenlo en la parte de enfrente de la 
carpeta. Usen la perforadora para poner 
papel en blanco en su álbum. 

EL BAÚL DEL TESOrO 
Materiales: Una pequeña caja de  

zapatos, un recipiente de cartón de avena 
(una por cada dos niños), cinta adhesiva 
resistente, papel aluminio, pegamento, 
una variedad de “joyas” planas, papel para 
empaquetar color café o bolsas de papel 
color café, tijeras

Antes de la junta, corten el recipiente de 
avena (incluyendo la tapa) a la mitad a lo 
largo, haciendo dos tapas para dos baúles 
del tesoro. Utilicen la cinta adhesiva para 

adjuntarlas a la tapa de la caja de zapatos. 
También, utilicen la cinta para crear una 
bisagra en un lado de la tapa y la caja 
de zapatos.

En la junta, los Tiger Cub y los compa-
ñeros adultos cubren la caja de zapatos con 
el papel color café. Utilicen el papel de 
aluminio para hacer las correas de metal en 
el baúl. Peguen encima las joyas para deco-
rar. Usen su caja del tesoro para guardar 
importantes recuerdos de Cub Scouting. 

ESTANDArTE FAMILIAr 
(Electiva 2) 

Celebren su familia con un estandarte 
hecho en casa que representa sus intereses 
colectivos.

Materiales: Suficiente fieltro de 72 pulgadas 
de ancho para hacer los estandartes para 
todas las familias miembros del den, una 
variedad de rectángulos de fieltro de  
9 pulgadas x 12, 3 ½ yardas de cordón 
decorativo, pegamento para manualidades. 

Recorten la pieza larga de fieltro en  
banderines triangulares, uno para cada 
miembro de la familia. Hagan uno extra 
para el centro del estandarte (quizás  
quisieran hacer esto en forma rectangular) 
y peguen encima letras (recortadas de un 
fieltro de color contrastante) para deletrear 
el apellido de la familia. Cada persona 
puede decorar sus propios banderines al 
pegar en ellos una variedad de formas de 
fieltro. Un bailarín, por ejemplo, puede 
escoger zapatillas de ballet. Un fanático de 
los deportes puede agregar una pelota de 
baloncesto. El jardinero de la familia podría 
crear un girasol. Y no olviden incluir  
una silueta de la mascota familiar. Quizás 
quieran considerar usar pintura líquida  
de bordar para escribir un lema en  
la bandera. 

Para ensamblar el estandarte, pongan 
los banderines terminados hacia abajo en 
una superficie plana, dejando un espacio 
entre ellos de unas 3 pulgadas. Coloquen 
el que tiene el apellido de la familia en el 
centro. Corran un poco de pegamento en 
la parte superior de cada banderín.  
Pongan el cordón encima del pegamento; 
presionen suavemente para hacer que se 
pegue. ¡Una vez que el pegamento está 
completamente seco, están listos para 
levantar sus estandartes! 

COrONAS 
Materiales: Papel de embalaje, tijeras, 

crayones, marcadores, pegamento, engra-
padora, cinta adhesiva transparente,  
ornamentos adicionales tales como joyas 
planas, etiquetas con diseños, pompones 

Corten el papel de embalaje en partes 
largas de 8 pulgadas x 30 antes de la junta. 
En la junta, entreguen a cada Tiger Cub 
un pedazo de papel y dejen que diseñe su 
propia corona. Usen las tijeras para hacer 
puntos en la corona si lo desean. Cuando 
los niños hayan terminado de decorar  
sus coronas, los compañeros adultos 
engrapan la corona a la medida correcta. 
Usen la cinta adhesiva transparente para 
cubrir la grapa para que las orillas no 
pinchen las cabezas de los niños. 

EL TOrNEO DE LOS CABALLErOS 
Tengan una variedad de retos para  

preparar a los Tiger Cubs a que lleguen a 
ser caballeros. Al final del torneo, tengan 
una ceremonia simple de nombramiento 
de caballeros y entreguen a cada niño una 
medalla que muestra que él “Hizo su 
Mejor Esfuerzo.” 

PráCTICA DE TIrO CON ArCO
Materiales: Pelotas de tenis de mesa, 

cucharas de plástico, un objetivo (una 
canasta, un recipiente hondo, o un  
sombrero) 

Los Tiger Cubs se ponen de pie detrás 
de la línea para arrojar las pelotas de tenis 
de mesa en el objetivo. Cada Tiger Cub 
tiene cinco tiros. 

CONCUrSO PONErSE  
LA ArMADUrA 

Materiales: Mucha ropa vieja de talla 
para adultos 

Dos Tiger Cubs hacen una carrera para 
ver quién se puede poner su armadura 
más rápido. Los niños empiezan en el 
punto central y corren hacia dos pilas de 
ropa vieja. Ellos tienen que ponerse toda la 
armadura y luego correr hacia el punto de 
partida, luego de regreso al punto donde 
está la pila de ropa vieja y quitarse la arma-
dura. Los compañeros adultos trabajan 
como escuderos y ayudan en la puesta de 
la armadura según sea necesario.
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Los Cub en Armaduras Brillantes: Juntas del Den de Wolf
Los dens pueden reunirse después de la escuela, en las noches o los fines de semana. Revisen las páginas del tema antes de planificar las juntas del den.

CUÁNDO PRIMERA SEMANA SEGUNDA SEMANA TERCERA SEMANA CUARTA SEMANA

El líder del den, el jefe del den y el denner revisan los planes antes de cada junta y revisan el equipo necesario.

ANTES DE  
INICIAR  
LA JUNTA

Tener hojas, materiales para  
el Chaleco de Cota de Malla  
(8 NOV), formas de permiso.

Tener los materiales para los 
Relojes de Arena (8 NOV), 
materiales para las hazañas de 
habilidades (Logro 1).

Llamar al lugar de la excursión 
para confirmar los arreglos, 
horarios, cuotas, etc.

El denner escribe una nota de 
agradecimiento al destino de la 
semana pasada, si es necesario. 
Tener los materiales para los 
Halcones Voladores (8 NOV), 
artículos reciclados que los 
niños trajeron para los Acceso-
rios Para Disfraces (8 NOV).

El líder del den recolecta las cuotas

MIENTRAS SE 
REÚNEN LOS 
CUB SCOUTS

Aprovechar las hojas de otoño 
recogiendo pilas de hojas de 
diferentes especies y colores.

Recoger las formas de permiso. 
Los niños hacen Arte del Dra-
gón (8 NOV). Recoger las formas de  

permiso. Hablar sobre el  
Código de Convivencia con  

la Naturaleza (consultar  
Electiva 18e). Explicar que  

los niños pondrán en práctica  
el Código de Convivencia  

con la Naturaleza. Explicar la 
importancia del sistema de 
compañero (Electiva 23d).

Los niños firman la nota de 
agradecimiento. Hacer los  
Halcones Voladores. Llevarlos 
afuera y volarlos hacia  
un objetivo.

APERTURA Cantar “When You Are a 
Knight” (Cuando Eres un  
Caballero) (8 NOV).

Los niños responden al acto de 
pasar lista, dando su nombre 
como Señor [nombre] el ______, 
nombrando una cualidad que lo 
describe a él mismo y que empieza 
con la primer letra de su nombre 
(Señor Adán el Alerta, etc.).

El den forma un semicírculo  
y ve de frente a la bandera.  
El denner conduce el Pledge  
of Allegiance (Logro 2a).

El líder del den revisa los libros de los niños con respecto a los requisitos de avance completados y los registra en la  
Tabla de Avance del Den. Los niños registran su propio avance en su den doodle, si el den cuenta con uno.

ASUNTOS  
DEL DEN

Explicar los temas de los caballeros 
de la mesa redonda y “Los Cub 
Scouts en Armaduras Brillantes.” 
Pedir a los niños que traigan  
artículos reciclados para usar 
durante la cuarta semana para 
hacer Accesorios Para Disfraces  
(8 NOV INTRODUCCIÓN).

Discutir el énfasis de la junta del 
pack y características adicionales 
del tema de los “Cub Scouts en 
Armaduras Brillantes.”

Hacer un paseo de otoño  
(Electiva 18).

Al final del paseo, conducir  
una discusión reflexiva con los 
niños acerca de su excursión.

Discutir los planes para la  
junta del pack y cómo el  
den participará.

ACTIVIDAD Ir al aire libre para divertirse  
con las hojas. Consulten ideas 
en el Libro de Cómo Hacerlo 
Para Líderes Cub Scout. Hacer  
el Chaleco de Cota de Malla  
(8 NOV).

Los niños hacen Relojes de 
Arena (8 NOV). Los caballeros 
tenían que ser ágiles. Ir al aire 
libre y hacer que los niños  
hagan varias hazañas de  
habilidades (Logro 1).

Los niños usan los artículos 
reciclados para hacer los  
Accesorios Para Disfraces.  
Los niños practican la  
canción para la junta del  
pack mientras que llevan pues-
tos sus accesorios de disfraces.

CLAUSURA Guiar la Discusión de la Clausura 
de la Búsqueda (8 NOV). Enviar 
a cada niño a casa con una lista 
de artículos que pueden ser  
utilizados para hacer una  
armadura, etc. Enviar a casa las 
formas de permiso para la excur-
sión durante la tercera semana.

Decir la Ley del Pack. Utilicen la Clausura del Líder 
del Den: El Escudo del Cub 
Scout (8 NOV).

El denner supervisa que se guarde el equipo.  
El líder del den, el jefe del den y el denner revisan la junta y revisan los detalles para la próxima junta.

DESPUÉS DE 
LA JUNTA

El líder del den presenta una 
solicitud de permiso para la 
excursión, al centro de servicio 
del concilio para la excursión  
de la tercer semana. 

El líder del den completa el 
informe de avance del den para 
la junta de líderes del pack.

El líder del den envía la nota de 
agradecimiento.

CONSULTAR CON SU ENTRENADOR DEL PACK O CUBMASTER  
SOBRE LAS FECHAS DE LA MESA REDONDA Y OTRAS OPORTUNIDADES DE ENTRENAMIENTO.
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Este mes los Cub Scouts regresarán en el tiempo y aprenderán sobre los caballeros antiguos, con enfoque en los aspectos 
positivos que los caballeros apoyaban. Utilizando artículos reciclables, ellos harán una versión moderna de armadura, escudos y 
espadas como las que los antiguos caballeros usaban. Estos servirán de grandes accesorios cuando los niños interpretan una 
canción en la junta del pack de este mes. 

Motiven a las familias Cub Scout a trabajar en logros adicionales y electivas que se relacionan con este tema tales como:
•	Logros 12a, 12d, 12i, “Tomando Decisiones”: Los caballeros eran muy valientes. Completen el Enlace del Carácter sobre la 

valentía y muestren que ustedes pueden ser caballeros al pensar y saber cómo ayudar a otros. 
•	Electiva 7a, “Juegos con tus Pies”: Los bufones entretenían al rey durante las comidas caminando sobre zancos o haciendo 

malabares. Los Cub Scouts puede probar sus habilidades de equilibrio en zancos. 
•	Electiva 12a, “Soy un Artista”: Los Cubs Scouts pueden dibujar una foto de un castillo, un dragón o un caballero.

Actividades del Den de Wolf

CANCIÓN: WhEN YOU  
ArE A KNIghT  
(CUANDO ErES CABALLErO) 
Melodía: Farmer in the Dell 
When you are a knight, 
Good is what you do. 
The Good Knight’s Code is what you use, 
To live your whole life through.

When you are a Scout, 
Good is what you do. 
The Cub Scout Law is what you use, 
To live your whole life through.

HALCÓN VOLADOr 
La halconería era 

un deporte popular 
en la Edad Media. 
Muchos caballeros 
entrenaban halco-
nes para casar 
animales 
pequeños y 
otros pájaros. 

Para hacer su propio halcón volador, 
doblen un pedazo de papel a la mitad. 
Dupliquen el medio patrón mostrado y 
coloquen el borde del patrón que tiene la 
línea punteada en el doblez del papel. Tra-
cen. Corten en la línea sólida. Doblen las 
alas del halcón hacia abajo. Luego doblen 
hacia abajo cada lado de la cola en diago-
nal. Agreguen un pedazo de cinta adhesiva 
o un sujetapapeles en la parte de enfrente 
del pájaro para darle el peso necesario. 

¿A qué distancia podrá volar su halcón? 
Hagan un juego para ver cuál pájaro 
puede volar más rápido, aterrizar lo más 
cerca de un objetivo, o navegar a través de 
un aro suspendido. 

ArTE DEL DrAgÓN

(Electiva 12a) 
Materiales: Papel, marcadores 
Los Cub Scouts se quitan un zapato y 

un calcetín. Pongan papel en el piso y 
luego dibujen alrededor del pie. Convier-
tan el boceto en un dragón al agregar una 
cabeza arroja-fuegos, piernas con garras 

agudas, y una larga y punteada cola. 
Dibujen (sin patrón) un caballero 
luchando contra el dragón, o un castillo al 
lado del dragón.

ChALECO DE COTA DE MALLA
Materiales: 14 asideros de plástico  

de paquetes de seis botellas o latas de 
bebidas gaseosas; engrapadora, pintura  
en aerosol, cuerda

Engrapen tres asideros, júntenlos por  
el lado largo. Repitan para hacer tres  
secciones más. Engrapen dos secciones a 
lo largo por el frente y dos por la parte de 
atrás. Engrapen los dos asideros que  
quedan a la parte superior de afuera del 
frente y de la parte de atrás para formar 
los hombros. El líder del den o el asistente 
rocía aerosol de color plata sobre los  
chalecos. Cuando esté seco, pónganlo 
sobre la cabeza de los niños y usen una 
cuerda o lazo para amarrar los costados. 

Una forma alternativa de crear un  
chaleco es usar las tapaderas de metal de 
las latas de jugo. Hagan unos pequeños 
hoyos en la parte de arriba y de abajo y 
unan las tapas con ataduras de alambre. 

LA CLAUSUrA DEL LÍDEr  
DEL DEN: EL ESCUDO DEL 
CUB SCOUT 

Con los Cub Scouts sosteniendo sus 
escudos enfrente de ellos digan, “Estos 
escudos de Cub Scout están diseñados para 
proteger a los niños del peligro y de las 
drogas. Su mejor armadura en contra de la 
drogas es saber que eres demasiado valioso 
para desperdiciar tu vida con drogas.”

RELOjES DE ArENA 
Materiales: Dos botellas de aderezo para 

ensalada del mismo tamaño (ancho en la 
superficie, delgado en la parte de arriba) 
con tapas de salero (con hoyos pequeños); 
suficiente arena para llenar una botella;  
un embudo pequeño o un pedazo de  
cartulina para llenar una botella 

Quiten las etiquetas y las tapas de las 
botellas, lávenlas y séquenlas completa-
mente. Llenen una botella con arena y 

pongan la tapa en su lugar. Entonces 
peguen la otra botella a ésta en forma 
hacia abajo, para que los cuellos se junten. 
Para poner la hora en su reloj de arena, 
esperen hasta que la segunda manecilla de 
su reloj moderno llegue a las 12. Entonces 
volteen el reloj de arena. Mantengan el 
conteo de cuanto tiempo lleva la arena a 
pasar de todo a la otra botella. Su crono-
metrador de arena no medirá una hora, 
pero será confiable porque la arena  
siempre cae a la misma velocidad. 

CErEMONIA DE INSTALACIÓN 
DEL DENNEr 

Accesorio: Una espada de cartón 
EL LÍDER DEL DEN: Así que nos 

reunimos como Caballeros en Armaduras 
Brillantes, llamo al Señor [nombre del Cub 
Scout] a pasar al frente e hincarse. Con esta 
espada, yo nombro a este Señor Denner, 
vigilante de la lista, un ejemplo para todos 
los Cub Scouts, noble asistente de su líder 
del den y recordador de juntas. (Añadir 
cualquier otro trabajo que él hará). 

De pie, Oh Noble Caballero, y salude a 
los nobles Cub Scouts. 

JUSTAS CON PALOS DE ESCOBAS
Materiales: 

Palos de esco-
bas por cada 
par de niños 

Dos niños 
de estatura y 
peso similares 
agarran un palo de 
escoba horizontal-
mente con ambas manos. Cada uno trata 
de tocar el extremo del palo de escoba 
al piso. 

DISCUSIÓN DE LA CLAUSUrA 
DE LA BÚSqUEDA 

Guíen una discusión en la cual le  
pregunten a cada Cub Scout ¿Cuál es su 
búsqueda? ¿Qué cosa de valor está  
buscando? (para ganar un rango, ser mas 
fuerte, ser mejor en algo, aprender o  
hacer algo).



Los Cub en Armaduras Brillantes: Juntas del Den de Bear
Los dens pueden reunirse después de la escuela, en las noches o los fines de semana. 

Revise las páginas del tema antes de planificar las juntas del den.

CUÁNDO PRIMERA SEMANA SEGUNDA SEMANA TERCERA SEMANA CUARTA SEMANA

El líder del den, el jefe del den, y el denner revisan los planes antes de cada junta y revisan el equipo necesario.

ANTES DE  
INICIAR  
LA JUNTA

Tener los materiales para el  
Anillo Para Pañuelo de Castillo 
(10 NOV), Porta Lápices de 
Castillo (10 NOV), y Boliche  
del Castillo (10 NOV).

Tener los materiales para  
continuar con los Porta Lápices 
de Castillo, materiales para el 
Escudo de Armas (10 NOV)  
y Escudos de Bajo Relieve  
(10 NOV), materiales ya  
hechos para la Justa de balancín 
(10 NOV).

Llamar al lugar de la excursión 
para confirmar los arreglos, 
horarios, cuotas, etc.

El denner escribe una  
nota de agradecimiento,  
si es necesario, al destino de  
la semana pasada. Tener los  
proyectos que se empezaron 
durante la primera semana.

El líder del den recolecta las cuotas

MIENTRAS SE 
REÚNEN LOS 
CUB SCOUTS

El jefe del den guía la actividad 
Ser un Caballero (10 NOV).

Recoger las formas de permiso. 
Los niños participan en un 
juego de Justa de balancín. Recoger las formas de permiso. 

Repasar lo que se espera de la 
conducta de los Cub Scouts 

durante la excursión.

Los niños firman la nota de 
agradecimiento. Los niños pintan 
sus Porta Lápices de Castillo.

OPENING Usar la Ceremonia de  
Apertura de los Caballeros 
(10 NOV).

Recitar la Ley del Pack Guiar la Promesa del Cub Scout.

El líder del den revisa los libros de los niños con respecto a los requisitos de avance completados y los registra en la  
Tabla de Avance del Den. Los niños registran su propio avance en su den doodle, si el den cuenta con uno.

ASUNTOS  
DEL DEN

Presentar el tema de los  
“Cub Scouts en Armaduras  
Brillantes” y explicar que los 
Cub Scouts y los caballeros  
son similares porque los Cub 
Scouts siguen la Ley del Pack 
como los caballeros de la Mesa 
Redonda siguieron un código  
de honor. Hablar de semejanzas 
entre los caballeros y los  
modernos oficiales de policía.

Explicar que los niños harán  
un Escudo de Armas que usarán 
en la junta del pack y que deben 
pensar en cómo les gustará  
diseñarlo y decorarlo.

Hacer un viaje a un centro  
de retiro para personas  

jubiladas y compartir una  
representación o canción con  
los residentes. Ir con disfraz  

para mayor diversión.

Al final de la excursión,  
conducir una discusión  

reflexiva con los niños acerca  
de su experiencia.

Revisar la contribución del  
den para la junta del pack.  
Ensayar la representación y  
la proyección de la voz para  
que todos puedan escuchar.

ACTIVIDAD Hacer los Anillos Para Pañuelo 
de Castillo o jugar Boliche  
del Castillo. Empezar los Porta 
Lápices de Castillos, para que  
se terminen la próxima semana.

Hacer los Escudos de Armas. 
Agregar otra capa de chícharos  
a los Porta Lápices de Castillo 
que se empezaron la semana 
pasada. Hacer los Escudos de 
Bajo Relieve.

Los niños van al aire libre para 
trabajar en una Competencia  
de Caballeros en concursos de 
dos personas (Logro 16b). Los 
niños pueden competir como 
los caballeros lo hacían para 
ponerse en buena condición 
física y estar alerta.

CLAUSURA Cuando los Cub Scouts pasan 
por el líder del den, hacen una 
reverencia formal. Pedir a un 
padre que haga un balancín  
(10 NOV). Enviar a casa las  
formas de permiso para la 
excursión de la tercera semana.

Explicar que la religión era  
una parte importante de  
la vida en la Edad Media.  
Observar un momento  
de silencio.

El líder del den anuncia:  
“¡Caballeros, únanse! ¿Cuál es  
su grito del den?” Los Cub 
Scouts dan el grito del den.

El denner supervisa que se guarde el equipo.  
El líder del den, el jefe del den, y el denner revisan la junta y revisan los detalles para la próxima junta.

DESPUÉS DE 
LA JUNTA

El líder del den presenta una 
solicitud de permiso para la 
excursión al centro de servicio 
del concilio para la excursión  
de la tercer semana. 

El líder del den completa el 
informe de avance del den para 
la junta de líderes del pack.

El líder del den envía la nota  
de agradecimiento.

CONSULTAR CON SU ENTRENADOR DEL PACK O CUBMASTER  
SOBRE LAS FECHAS DE LA MESA REDONDA Y OTRAS OPORTUNIDADES DE ENTRENAMIENTO.
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¡Escuchen! ¡Escuchen! Todos los Cub Scouts pueden ser Caballeros. Con algo de vestuario creativo e imaginación, los niños se 
pueden trasladar en el tiempo hasta la Edad Media. Los ideales de la verdad y la honestidad son tan verdaderos hoy como lo 
fueron hace mucho tiempo. La búsqueda de lograr una causa noble se afirma para los niños este mes mientras que ellos exploran 
sus propios deseos. Enlisten la ayuda de los padres para preparar un gran equipo para el juego de Justa de Balancín, el cual lo 
puedan usar en el den una y otra vez.

Motiven a las familias Cub Scout para trabajar en logros y electivas adicionales que se relacionan con el tema tales como: 
•	Logro 21c, “Construir un Modelo a Escala”: Los niños pueden hacer un modelo a escala de su propio cuarto y cambiar los 

muebles. Imaginen como los muebles de la Edad Media habrían sido diferentes. 
•	Logro 23e, “Deportes, Deportes y más Deportes”: Las familias disfrutarán de asistir juntos a un evento deportivo. 
•	Electiva 21a, “Ventas”: Los Caballeros se presentaban a ellos mismos con honor y valentía. Los niños pueden hacer lo mismo 

cuando participen en un programa de ventas para recolectar dinero, patrocinado por el concilio o el pack. Los padres pueden 
repasar con los Cub Scouts las tácticas seguras para hacer ventas.

Actividades del Den de Bear

ACTIVIDAD SEr UN CABALLErO
El jefe del den provee cada punto de  

La Ley del Scout (digno de confianza,  
leal, amistoso, servicial, amistoso, cortés,  
bondadoso, obediente, alegre, ahorrativo, 
valiente, limpio, reverente) en una tarjeta 
para los niños y pide a cada uno que escoja 
uno para ser su estándar personal para el 
mes: “Caballero [nombre del Cub Scout] el 
Digno de Confianza,” por ejemplo. Luego 
el jefe del den presenta a cada Cub Scout 
con su nombre de caballero mientras que 
él sostiene su tarjeta durante la apertura. 

CErEMONIA DE ApErTUrA DE 
LOS CABALLErOS 

CUBMASTER: Como los caballeros 
antiguos, nuestros caballeros del den 
hacen su juramento a nuestra bandera. 
Sus colores representan los principios que 
nosotros valoramos y defendemos: el rojo 
la valentía, el blanco la pureza y el azul la 
lealtad. Caballeros, por favor únanse en el 
Pledge of Allegiance a nuestra bandera. 

ANILLO PArA PAÑUELO  
DE CASTILLO 

Materiales: 
Contenedores de 
rollos de película 
vacíos, tijeras, 
pintura blanca  
(o pintura para tela)

Corten los bordes de la parte superior 
del contenedor de rollo de película como 
se muestra para que se vea como la parte 
superior de un castillo. Deslizar hacia el 
final del contenedor como se muestra 
(aquí es donde el pañuelo se desliza). Pinten 
líneas para que parezcan ladrillos o apertu-
ras de ventanas en la torre del Castillo. 

POrTA LápICES DE CASTILLO 
Materiales: Latas de sopa vacías, chícha-

ros partidos (los encuentran en la tienda 
de comestibles), pintura gris, pegamento 

Apliquen pegamento en toda la parte 
externa de atrás de la lata, pónganla sobre 
los chícharos para que se cubra todo. 
Déjenla secar. (Pueden elegir pegar  

primero papel de construcción a la lata y 
luego aplicar el pegamento.) Pinten una 
“ventana” en los costados o al frente del 
Castillo. Apliquen pegamento alrededor 
de las ventanas y agreguen chícharos,  
circundando la ventana. Déjenla secar. 
Pinten los chícharos de color gris. 

ESCUDO DE ArMAS 
Materiales: Fundas de almohadas,  

pintura, cartón 
Los Caballeros usaban colores llamati-

vos en sus túnicas y escudos para que 
todos supieran quien eran ellos. Se  
usaban solamente siete colores: oro, plata, 
rojo, azul, verde, negro y morado. Usando 
estos colores, los niños pueden decorar 
sus “túnicas de caballero” con un signifi-
cado simbólico para cada uno. 

La túnica puede ser una funda de  
almohada en la cual ellos cortan hoyos 
para la cabeza y los brazos. Pongan cartón 
entre las capas de la túnica mientras la estén 
pintando para evitar que los colores se 
pasen de un lado al otro. Otra opción es 
cortar los símbolos y pegarlos a las túnicas. 

ESCUDO DE BAjO RELIEVE
Materiales: Cartón, papel de aluminio 

resistente, cemento de caucho, pintura, 
esponja para restregar

Sobrepongan una pieza de cartón  
cortada en forma de escudo con recortes 
de cartón de cada uno de los símbolos 
especiales de los caballeros. Péguenlos en 
los escudos. Corten el papel de aluminio 
resistente varias pulgadas más largas que el 
escudo. Arrúguenlo ligeramente y  
vuélvanlo a extender, para que queden con 
formas de pequeñas arrugas. Cubran el 
escudo con cemento de caucho. Centren el 
papel de aluminio arrugado y luego exten-
dido sobre el escudo y despliéguenlo desde 
el centro suavemente, haciendo énfasis en 
los recortes. Peguen las partes sobrantes en 
la parte de atrás del escudo. Pinten con 
pintura negra de acabado mate. Cuando 
esté seco, froten con una esponja para 
restregar o un estropajo sobre el diseño 
para quitar la pintura de las áreas lisas.  
¡Ya tienen un escudo antiguo! 

Varios animales: osos, leones, águilas o 
caballos, pueden ser utilizados como  
diseños en los escudos, como también la 
figura de una cruz. 

EL CASCO DEL CABALLErO 
Utilizando un cartón de 3 galones de 

helado o un cartón de tamaño similar, 
hagan una apertura para la cara. Pinten el 
casco de color plata. A partir de cartón, 
corten una careta o antifaz triangular para 
que quepa en el casco y hacer ranuras en 
la careta. Utilizando cintas de papel,  
agréguenla al frente del casco. Peque una 
pluma encima del casco. 

LANZAr EL ArO 
Doblen en círculos unos ganchos de 

ropa y cuélguenlos a diferentes niveles. 
Utilizando globos oblongos, conviértan-
los en espadas para cada niño. Los Cub 
Scouts lanzan tantos aros como sea posi-
ble en el tiempo asignado. Cada niño trata 
de mejorar su puntuación en cada turno. 

JUSTA DE BALANCÍN
Haciendo un balancín 

para el uso del den es 
un buen proyecto 
que hacer para un 
padre. Vea el Libro de 
Cómo Hacerlo Para 
Líderes Cub Scout 
para instrucciones. 

BOLIChE DEL 
CASTILLO 

Materiales: Seis cartones de leche de 
medio galón, tijeras, papel cartoncillo, 
pegamento, marcadores, una pelota 
pequeña ligera 

Utilizando las tijeras, quiten la parte 
superior de los cartones de leche; corten 
las partes de arriba en muchas piezas  
para semejar las torrecillas del castillo. 
Cúbranlos con papel cartoncillo y dibu-
jen ventanas. Pongan los castillos como 
pinos de boliche. Los niños toman turnos 
para jugar boliche con la pelota pequeña.
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