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CADERNO DE ATIVIDADES

Com satisfagcao apresentamos o Caderno de Atividades 2020
dos Escoteiros do Brasil. Este documento reune as atividades es-
peciais e estratégicas previstas para este ano, visando contribuir
para melhor organizacao das Unidades Escoteiras Locais.

Compreendemos que a boa aplicagao do Programa Educativo
passa por um calendario de Grupo e de Secao bem elaborado
e distribuido. Para facilitar este planejamento reunimos, em um
documento e informe conjunto, as atividades especiais e estra-
tégicas, permitindo aos Escotistas e Dirigentes avaliarem as ati-
vidades, envolverem os jovens e definirem a melhor estratégia
para aplicagao, inclusive definindo quais as atividades que a UEL
deseja aderir, de modo que as atividades das matilhas, patru-
Ihas, secdes e dos Grupos Escoteiras nao sejam comprometidas.

Pela natureza de “gincana” presente em algumas atividades, em

especial JOTA/JOTI e Jornada X, boletins complementares serdo
lancados mais adiante, proximos a execucao destas.

Também achamos importante ressaltar a existéncia do JamCam
para Todos. Em 2020 os Escoteiros do Brasil organizaram o maior
acampamento de sua histéria, com o 16° Jamboree Scout Intera-
mericano e 3° Camporee Scout Interamericano. Para que todos
0s associados possam usufruir da programacao deste grande
evento, uma sugestao de acampamento de UEL foi elaborada
com base em partes da programacao aplicada em Foz do Iguagu.

Recomendamos que, através do processo democratico e envol-
vendo as secdes, as atividades sejam avaliadas, distribuidas e
aplicadas.

Desejamos a todos excelentes atividades!
SEMPRE ALERTA!
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O EducACAO ESCOTEIRA é uma atividade estratégica
dos Escoteiros do Brasil realizada anualmente, e que em
2021 serd no periodo de 9 & 23 de maio, dentro de es-
pacos de instituicdes de ensino (piblico ou privado), ofe-
recendo aos estudantes a oportunidade de interagir com
criancas, adolescentes e jovens do Movimento Escoteiro
em atividades de alto valor educativo. Serd uma grande

“acao educativa escoteira”.

A ideia central é levar a Unidade Escoteira Local para dentro
da escola, preferencialmente dentro deste periodo, em todo o
Brasil, com potencial para alcangarmos mais de 1.200 estabe-
lecimentos de ensino.

Portanto, trata-se de uma atividade conjunta de escoteiros
e estudantes, cujo conteido educativo ird impactar posi-
tivamente a todos. O Escotismo possui uma sélida expe-
riéncia em proporcionar atividades educativas de forma
divertida e atraente e produz, a cada ano, um novo con-

junto de atividades propostas, sempre associadas ao tema
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anual dos Escoteiros do Brasil.

Trata-se de um projeto de grande impacto social, na medi-
da em que serdo beneficiados, com essa experiéncia edu-
cativa e divertida, ndo apenas os nossos associados, mas,
especialmente, milhares de estudantes em todo o Brasil.
Esta atividade é capaz, portanto, de gerar enorme visibili-
dade e reconhecimento do Escotismo como instituicdo edu-
cacional relevante, razéo pela qual precisamos divulgar

amplamente essa acéo.

Para isso, no boletim também teremos disponivel, além do
conjunto de atividades a serem realizadas, um press relea-
. " . . n M
se, ou seja, um “comunicado para a imprensa”, destinado
a divulgar o evento e assegurar cobertura jornalistica na
data de realizacdo. Nesse aspecto, caberd a cada Uni-
dade Escoteira Local ou Se¢do Auténoma interagir com a
midia local para conseguir esses importantes espacos de

divulgacao.

As UELs que participarem do EducACAO ESCOTEIRA e

postarem as informagdes no PAXTU pontuar&o no Prémio
Grupo Padrdo, com pontos extras também para as repor-
tagens que forem veiculadas sobre a participacdo da UEL
ou Secdo Auténoma na atividade (TV, radio, jornal im-
presso, etc.), reportagens que deverdo ser postadas em
canal especifico a ser divulgado em breve.

Portanto, n&o fique de fora dessa grande atividade que
trard in0meros beneficios para a educacéo de milhares de
criancas, adolescentes e jovens, bem como para o cresci-

mento e desenvolvimento dos Escoteiros do Brasil!

A presenca dos Escoteiros promovendo atividades dentro
das escolas atende aos interesses das Diretrizes Curricu-

lares Nacionais da Educacdo Bésica, que propde tornar
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interessantes os contetdos escolares, dai que deve ser pla-
nejado e desenvolvido de modo que o publico alvo — crian-
cas e adolescentes — possam sentir prazer nas atividades.
O Movimento Escoteiro possui uma histéria centendria em
proporcionar experiéncias educativas de forma divertida e
interessante &s criancas, adolescentes e jovens.

Aos escoteiros, promover o EducACAO ESCOTEIRA faz par-
te do comprometimento com a educac@o para a vida, que
deve refletirse em todas as dimensdes dos jovens, ajudan-
do-os a evoluir e crescer como pessoas, inclusive no que diz
respeito ao progresso na educacéo formal. Isso é o que a
sociedade também espera, pois se entende que as estraté-
gias para melhorias da qualidade do ensino seguem cami-
nhos variados, e que esse esforco necessita do apoio da

comunidade onde as instituicdes de ensino estdo inseridas.

Para as Escolas que oferecerdo espaco para a realizacéo
do EducACAO ESCOTEIRA, a atividade pode ser compre-
endida como oportunidade de desenvolvimento de ativida-

des de apoio & aprendizagem, de experimentacéo e pes-

quisa, principalmente na preservacéo do meio ambiente e
promocdo da sadde.

Assim como é propdsito do Escotismo contribuir para que
os as criancas, adolescentes e jovens desenvolvam auto-
nomia e assumam seu proprio desenvolvimento, também
cabe & educacdo formal promover condicdes para criar
uma educacdo cidada, responsavel, critica e participativa,
que possibilita a tomada de decisdes transformadoras a

partir do meio ambiente no qual as pessoas se inserem.

A segunda edicdo acontecerd no periodo de 9 de maio a
23 de maio de 2020. Para que isso aconteca serdo neces-
sdrios vdrios passos antecedentes.

A iniciativa deve partir das Unidades Escoteiras Locais
(Grupos Escoteiros ou Segdes Escoteiras Auténomas), man-
tendo contato o mais cedo possivel com Unidades Educa-
cionais préximas, publicas ou privadas, propondo parce-
ria para a realizacdo do evento.

|Idealmente as Unidades Escoteiras Locais devem fazer uma
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proposta por escrito @ escola onde pretendem realizar a
atividade, preferencialmente ainda no més de marco, para
incluir o 4° EducACAO ESCOTEIRA no calendério da insti-
tuicdo de ensino.

Nas conversas com a escola deve-se decidir qual o perio-
do de duracdo da atividade e o horério mais adequado.
Deve-se planejar um tempo de duas a trés horas para ofe-
recer as atividades a um grupo de alunos em conjunto com
os escoteiros. A definicdo da quantidade de alunos parti-

cipantes deve levar em consideracdo a quantidade de es-

cotistas e dirigentes que estardo envolvidos na atividade.

*Indicar um representante para apoiar a realizacéo da
atividade;

*Disponibilizar um espaco, dentro das suas instalacdes,
para sua realizacéo;

*Divulgar a atividade entre seus alunos, selecionando a
quantidade dentro da faixa etaria que a Unidade Escotei-

ra Local pretende trabalhar;

*Dar acesso prévio aos escotistas e dirigentes que realiza-
r&o a atividade, para que possam se organizar;
* Apoiar a atividade no dia de sua realizacao; e

* Ajudar na avaliacdo da atividade.

*Firmar acordo com a instituicdo de ensino, explicando
com detalhes a atividade e definindo local e o horario de
realizacéo;

*Conhecer as particularidades da escola e os locais que
poderdo ser usados;

*Estudar o documento com sugestdes de atividades do 4°
EducACAO ESCOTEIRA, planejando e preparando as ati-

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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vidades que serdo realizadas;

*Reunir os membros da UEL que irdo atuar na atividade,
treinando-os para as respectivas tarefas;

*Reunir todo o material necessario, chegar previamente
ao local e realizar a atividade;

*Realizar contatos com a midia local para conseguir co-
bertura de imprensa para o dia da atividade;

*Receber dados de avaliac@io da escola e incluir relatério

da atividade no PAXTU: e

* Adquirir os distintivos para seus membros, se assim quiser.

* A Direc@o Nacional dos Escoteiros do Brasil disponibili-
zard um documento com um conjunto de sugestdes de ati-
vidades que possam ser aplicadas pelas Unidades Escotei-
ras Locais no 4° EducACAO ESCOTEIRA. Este documento
estard disponivel no site dos Escoteiros do Brasil.

*Informac&es, em boletins, que ajudem as Unidades Esco-

teiras Locais a planejar e realizar a atividade;

*Prestar apoio e orientacdo para viabilizar a realizacéo
do 4° EducACAO ESCOTEIRA , especialmente por inter-
médio das Regides e estruturas distritais;

*Divulgar o 4° EducACAO ESCOTEIRA na grande midia
nacional;

* Manter no PAXTU espaco para incluséo de relatérios por
parte das UELs; e

Fornecer os distintivos do 4° EducACAO ESCOTEIRA
para as UELs que, ap6s incluirem no PAXTU seus relatérios,
manifestem, dentro do prazo, interesse em adquirir para

seus membros.

ANEXO - MODELO DE PROPOSTA AS ESCOLAS.
A Direcdo da Escola XXXXXXXXXXX

Prezado(as) Senhores(as):
No préximo dia XX de maio de 2020 os Escoteiros do Brasil
realizar&o, em todo o pais, uma atividade denominado 4°

EducACAO ESCOTEIRA, com objetivo de oferecer em es-

pacos de instituicdes educativas um conjunto de atividades
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tipicas escoteiras, relacionadas com nosso tema anual — Es-
coteiros os lideres do futuro — e cujo contetdo possa apoiar
a pratica de matérias aplicadas na Educacéo Bésica.

Para as Escolas que disponibilizarem espaco para sua reali-
zacdo, a atividade pode ser compreendida como oportuni-
dade de desenvolvimento de atividades de apoio & aprendi-
zagem, de experimentacéo e pesquisa.

Necessitamos, para a realizacéo desta atividade, que a
escola nos indique um representante para apoiar a organi-
zacdo, disponibilize o espaco, e divulgue e selecione um
grupo de XXX alunos na faixa etéria dos XX aos XX anos,

que participaréo das atividades propostas juntamente com

os nossos jovens participantes do Movimento Escoteiro.
(colocar aqui com quantos alunos e quais as faixas etdrias
que a UEL quer trabalhar).

De nossa parte, faremos todo o planejamento das ativida-
des que serdo aplicadas e providenciaremos equipe de
voluntérios e todo o material necessario para isso.
Estamos certos de que, com essa atividade, os Escoteiros
do Brasil poder&io contribuir, um pouco, com o esforco des-
sa renomada escola para educar nossas criancas e jovens.
Na esperanca de podermos trabalhar conjuntamente, an-
tecipamos nossos agradecimentos e colocamo-nos & dispo-

sicio com o nosso tradicional

Sempre Alerta Para Servir!

Fulano de Tal

Presidente da Unidade Escoteira Local
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EFO7CIOT - Discutir a aplicacdo, ao longo da histérig,

das maquinas simples na construcdo de solucdes e inven-

¢des para a realizacdo de tarefas mecéanicas cotidianas.

9 — IndUstria, Inovacéo e Infraestrutura

Fisica, intelectual

Atividade em equipe, Aventura lcamento com cordas e polias

Modelos pequenos de icamento com polias/roldanas, finali-

zando com o icamento de um aluno. As polias (fambém cho-

madas de roldanas) facilitam o deslocamento vertical de um
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objeto qualquer. As equipes com 4 ou 5 alunos devem testar
todas formas de icamento, para perceberem a eficacia do uso

das polics.

EXPERIMENTO 1. Icamento de 20kg sem roldana. Montar
um esquema usando um galho espesso de arvore, uma cor-
da e um objeto de cerca de 20kg. Deixar a equipe erguer o

objeto sem roldana e perceber a dificuldade.

EXPERIMENTO 2. Icamento de 20kg com 1 roldana. Montar um
esquema usando um galho espesso de arvore, uma corda, uma
roldana e um objeto de cerca de 20kg, conforme desenho ao

lado.

EXPERIMENTO 3. Icamento de 20kg com 2 roldanas -
Montar um esquema usando um galho espesso de arvore,
uma corda, duas roldanas e um objeto de cerca de 20kg

(objeto A do desenho), conforme desenho ao lado.

EXPERIMENTO 2.

—

EXPERIMENTO 3.
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EXPERIMENTO 4. Icamento de aluno com 2 roldanas — Mon-
tar um esquema usando um galho espesso de arvore, uma
corda, duas roldanas e um aluno com cadeirinha e capace-

te (objeto A do desenho), conforme desenho ao ladé.

CADERNO DE ATIVIDADES

) o
EXPERIMENTO 1. Arvore com um galho espesso, uma cor- .

da, luvas de raspa para toda a equipe e um objeto de

cerca de 20kg.

-
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EXPERIMENTO 2. Arvore com um galho espesso, uma cor-
da, uma roldana, luvas de raspa para toda a equipe e um

objeto de cerca de 20kg.

EXPERIMENTO 3. Arvore com um galho espesso, uma cor-
da, duas roldanas, luvas de raspa para toda a equipe e

um objeto de cerca de 20kg.

EXPERIMENTO 4. Arvore com um galho espesso, uma cor-
da, duas roldanas, um aluno com cadeirinha e capacete,

raspa para foda a equipe.
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EFO6CIO8 — Explicar a importancia da viséo na interacéo
do organismo com o meio e, com base no funcionamento
do olho humano, selecionar lentes adequadas para a cor-

recéio de diferentes defeitos da visdo.

3 — Saude e Bem-estar

Intelectual

Experimentos com diferentes lentes

objetivo, montar um experimento para verifi-
car como a imagem se forma no olho humano e o trabalho
conjunto das duas lentes (cristalino e cérnea) na formacao

da imagem.
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EXPERIMENTO 1. Simulando as duas lentes de um olho hu-
mano: encha completamente o globo de vidro com agua
(ele representard o cristalino). Cole com fita adesiva em um
dos lados do globo um quadrado de papel de seda bran-
co (representard a retina). Com a massinha de modelar,
fixe a lupa em pé, a cerca de 10 centimetros do globo de

vidro (a lupa representard a cérnea). Recorte uma figura

globo de vidro

papel de seda

qualquer na cartolina, de modo que reste apenas a silhue-
ta da figura (veja exemplo abaixo). Fixe a cartolina em pé
com a massinha de modelar, de modo a deixar alinhados
o globo de vidro, a lupa e a cartolina. Com uma lanterng,
passe a luz pela cartoling, ajeite a nitidez da imagem mo-
vendo o globo para frente ou para trés e veja a imagem se

formar de maneira invertida no papel de seda.

lanterna

.--"‘"'_FH:L

—

.-P"""F'-FF._FF

silhueta recortada
upa fixada na cartolina
com massinha

de modelar

onde a imagem vai
aparecer invertida
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EXPERIMENTO 2. Visualizar o cruzamento dos raios de luz
que chegam em cada olho, formando uma imagem Unica:
recorte duas fendas retangulares e paralelas na lateral da
caixa de papeldo. Coloque a folha sulfite no fundo caixa.
Sobre a folha, posicione o vidro com 4dgua. Apague as
luzes da sala e ligue a lanterna, direcionando a luz para
a caixa, de forma que entre nas duas fendas simultanea-

mente. Vocé observaré que, ao entrar no vidro e na agua,

a luz muda de direcéo. Desta forma, os raios de luz se cru-

zam e, nesse ponto, é que estd a retina do olho humano,

local onde se formam as imagens.

fendas

EXPERIMENTO 1. Uma folha de papel de seda branco, um
pedaco de cartolina do tamanho de uma folha A4, uma
lanterna simples, uma tesoura, fita adesiva, massinha de
modelar, uma lente de aumento (lupa simples) e um globo

de vidro com égua.

EXPERIMENTO 2. Caixa de papeléo (caixa de sapato ou
maior), tesoura, lanterna, folha sulfite, pote de vidro com

agua.

Vista de cima

A luz fica mais brilhante
no cruzamento dos raios
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EFO9CI15 - Planejar e executar experimentos que eviden-
ciam que todas as cores da luz s&o formados pela compo-
sicdo das trés cores primarias da luz e que a cor de um

objeto estd relacionada & cor da luz que o ilumina.

4 — Educacdo de qualidade

Intelectual

Experimentos em &ptica

Obijetivo, realizar e analisar trés experimentos

em 6ptica que revelam a natureza das cores dos objetos.
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EXPERIMENTO 1: Criando um Arco-iris. Esse simples ex-
perimento permite a refracdo da luz branca - diviséo da
luz visivel nas sete cores do arco-iris. Colocar dgua em um
copo transparente (de preferéncia um copo de Becker). Po-
sicionar um pequeno espelho na diagonal do copo, con-
forme esquema ao lado. Em uma sala escura, ligar uma
lanterna e lancar um feixe de luz forte sobre o espelho.

Inclinar o copo até que um arco-iris se forme na parede.

EXPERIMENTO 2: Direita ou Esquerda? Outro simples expe-
rimento que permite fazer com que a luz mude de direcéo,
ao mudar de meio de propagacdo. Colocar dgua em um
pote de vidro grande e redondo (como um pote de guardar
mantimentos. Pode ser também um copo de Becker grande
ou, ainda, um baldo volumétrico, se a escola tiver). Dese-
nhar flechas, setas ou outros desenhos que mostrem uma
direcdo e um sentido (ver exemplos abaixo). Simplesmente
observando o desenho através do pote, é possivel ver que
a imagem “muda de sentido” em relac@o ao desenho origi-

nal. Este fendmeno chama-se refracéo da luz.

EXPERIMENTO 1:

EXPERIMENTO 2:

%

Ol )

Observador, olhos na
altura dovidro

Vidro redondo cheia
de agua lkmpa

Folha com
desentaos

=\

Sugesties de desenhos

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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EXPERIMENTO 3: Qual é a cor do objeto? Neste expe-  EXPERIMENTO 3:

rimento, trabalharemos com cores complementares. Ao

olhar por bastante tempo fixamente para uma cor espe-

cifica, o cérebro deixa de registrar a informacdo e pode

passar a perceber a cor complementar. Para esse expe-

CADERNO DE ATIVIDADES

rimento, basta olhar as imagens ao lado e abaixo, fixa-
mente no ponto vermelho de cada uma delas. Depois de
60 segundos, olhe para uma parede branca ou para uma

folha em branco e pisque repetidas vezes.

EDUCACAO ESCOTEIRA




desenhos e verem como a imagem fica.

* Nunca esqueca de pedir para que os jovens elaborem
EXPERIMENTO 1: lanterna, copo de Becker ou similar, dgua  suas préprias hipéteses de o que esté ocorrendo, antes de
e espelho que caiba no copo. induzir a descoberta da resposta correta.

* Para outras ilusdes de optica interessantes, consulte

EXPERIMENTO 2: pote de vidro redondo, dgua, desenhos. esse link: https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noti-

CADERNO DE ATIVIDADES

cia/2016/06/10-ilusoes-de-otica-gue-vao-baguncar-sua-

EXPERIMENTO 3: impressé@o dos desenhos do experimento  -mente.html

(colorido, em boa qualidade).
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e Um tfexto simples sobre cores primdarias:

www.todamateria.com.br/cores-complementares/

* Se houver possibilidade na escola, interaja esta matéria
de Ciéncias com o contetdo da disciplina de Arte.
* E possivel fazer o caminho inverso do experimento 1
com um Disco de Newton, muito simples de fazer.

* No experimento 2, faca os alunos fazerem seus préprios
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(EFO3ERO1) Identificar e respeitar os diferentes espacos e
territérios religiosos de diferentes tradicdes e movimentos
religiosos.

(EFO3ERO2) Caracterizar os espacos e territérios religiosos

como locais de realizacdo das préticas celebrativas.

Paz, justica e instituicdes eficazes

espiritual e intelectual

Objetivo, acertar o jogo da meméria com os

lideres religiosos.
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Jogo da meméria em A4 com imagem dos lideres religio-

sos. (anexo)

Faz - se uma fala inicial a respeito das diversas religides e
seus lideres. Nesse momento poderd ser solicitado que ve-
nha alguns representantes para uma fala sobre as religides
na qual fazem parte mostrar o respeito sobre elas. Apds
esse momento dividir o grupo em duas equipes. As equipes
deveram ficar em torno do grande jogo da meméria dos
lideres religiosos. O inicio do jogo se dard através do par o
impar e os participantes se revezam até que sejam desven-
dadas todas as pecas do jogo, ganharé a equipe que fizer

o maior nimero de acertos.
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(EM13LGG203) Analisar os didlogos e os processos de
disputa por legitimidade nas praticas de linguagem e em
suas producdes (artisticas, corporais e verbais)

(EM13LGG601) Apropriarse do patriménio artistico de

CADERNO DE ATIVIDADES

diferentes tempos e lugares, compreendendo a sua diver-
sidade, bem como os processos de legitimacdo das ma-
nifestacdes artisticas na sociedade, desenvolvendo visdo

critica e histérica.
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10 - reduc@o das desigualdades

social / cardter

Atividade em equipe / 30’
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Montar uma fogueira.

Preparar os participantes em grupos menores de no maxi-
mo de 5 componentes. Nesse momento falar da importan-
cia do fogo para humanidade desde seu surgimento até os
dias atuais. (via anexo material de apoio).

Dar a cada grupo o material individual, (palitos, cola, folha
de celofane e as instrucdes tipos de fogueira). Solicitar que
as equipes elejam um lider do jogo e pedir que cada grupo
escolha um tipo de fogueira e reproduza a mesma. Cada
equipe poderd pegar palitos dos outros grupos, mas devera

proteger os seus.

OBSERVACOES APOS A CONSTRUCAO

Apés a construcdo cada equipe devera apresentar suas
“obras” e o chefe indagara o lider da equipe e seus mem:-
bros sobre quem fez o qué em cada grupo e ressaltar os

que tentaram fazer tudo sozinhos, os que ficaram sé olhan-

do, os que foram tenfar pegar palitos dos outros grupos -

por iniciativa prépria e os que souberam liderar e delegar
tarefas igualmente.

A mensagem é que todas estas atitudes fazem parte da
rotina do trabalho em equipe (feliz ou infelizmente) e cada

um deverd analisar-se e pensar no que pode melhorar.

Estrela

Cacador

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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1. https://files.comunidades.net/defensores-

dosertao/TIPOS DE FOGUEIRAS. pdf

2. https://sobrevivencialismo.com/2011/05/25/

fogueira-tipos-e-como-fazer/

3. http://cienciahoje.org.br/coluna/a-des-

coberta-gue-mudou-a-humanidade/

4. https://pt.wikipedia.org/wiki/Fogo

~ *

X
QB \ \
N

?

<
(a4
E
@)
O
)
i
O
<
O
<
O
2
@)
w




N
O

(EF15AR25) Conhecer e valorizar o patriménio cultural,
material e imaterial, de culturas diversas, em especial a
brasileira, incluindo-se suas matrizes indigenas, africanas

e europeias, de diferentes épocas, favorecendo a cons-

CADERNO DE ATIVIDADES

trucdo de vocabulario e repertério relativos as diferentes
linguagens artisticas;

(EF35EFO1) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos po-
pulares do Brasil e do mundo,

incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e recrié-
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-los, valorizando a importancia desse patriménio histérico.

Paz, justica e instituicdes eficazes

Fisico/ Social

em grupo — 25’
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Confeccionar uma peteca e acertar no alvo.

folhas de jornal e revistas, durex, fita crepe, giz branco,

imagens indigenas e pegas indigenas.

Iniciar com uma conversa sobre a arte indigena mostrar
para os jovens elementos indigenas através de imagens
ou exposicdo dos itens reais. Apds essa conversa falar so-
bre os jogos indigenas que hoje estdo presentes em nossa
sociedade. Exemplo a peteca uma modalidade muito pra-
ticada que hoje tem confederacéo e varios campeonatos
apds isso pedir para os jovens confeccionar suas préprias
petecas (anexo confeccdo peteca) apés o termino da con-
feccéo das petecas dividi —los em duas equipes e colocar
em filas diante a marcacéo do grande alvo desenhado

no chdo para que facam suas tentativa de acerto. A cada

_ acerto, serd somado os pontos obtidos. Ganhard a equipe

que realizar o maior nimeros de pontos.

Pode ser feito o alvo com trigo se for na grama ou com

sisal.

https://www.todamateria.com.br/arte-indigena-brasilei-

ra/

https://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/jogos-

-dos-povos-indigenas.htm

http://www.terrabrasileira.com.br/folclore/i29-jpete.html

https://escola.britannica.com.br/artigo/peteca/483458
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P ete C a Az HZ Materiais:

-jornal

de Jornal €277 il

CADERNO DE ATIVIDADES

)/

i .

el

Faca uma grande
bola de jornal.

EDUCACAQO ESCOTEIRA

Cubra a bola com uma
folha dupla de jornal,
e amarre com barbante.

TAMANDUA.ORG.BR
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(EFO4GEQ3) Distinguir funcdes e papéis dos érgdos do

poder publico municipal e canais de participacéo social

na gestdo do Municipio, incluindo a Camara de Vereado-

res e Conselhos Municipais

9 — IndUstria, Inovacéo e Infraestrutura

Hordrio = Duragdo Atividade Desér:sglv?riento

15 Quebra gelo: Fisico e In-
Rua e Avénida telectual

Social e In-

25 Os trés poderes telectual

Social e In-

30 Construindo um mapa telectual

Fisico e In-

40 Llegendas em agéo telectual

Responsavel

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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4. Em ordem de revezamento, um jovem de cada vez, pe-
social e intelectual gard de forma aleatéria uma dessas fichas e levara até ao

quadro a ser preenchido.

em grupo — 25’

Conhecer um pouco da realidade politica-administrativa | zedeses/viver | rederal Estodual Municipal

do Municipio e localizar os territérios nacionais no mapa.

Legidalivo

Material: Fichas com funcdes dos érgé&os do poder pu-

blico, mapa do Brasil em A4 (apenas contorno) e figuras

[xecutivo

recortadas dos estados.

Judiciario

DESCRICAO/ETAPAS: 1. Explanacéo pelo adulto responsa-

vel (escotista, professor ou especialista convidado) sobre

~ . . e e, . . Presidente da Govermnador/Vice Prefeitaice
as funcdes dos poderes Legislativo, Judicidrio e Executivo. RepdblicaiVice Governador e Prefeito e
Presidents & Ministros Secretarios Secretarios

2. Por equipes (matilha/patrulha) os jovens receberam um

envelope com as funcdes politicas dos 3 poderes. Supremo Tribunal Tribunais e Juizes

FederalTribunais e
Juizes Federais

3. Em um local um pouco distante haverd para cada equi-

pe um quadro a ser preenchido pelas fichas de funcaes.
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Poderes/Nivel

Federal

Estadual

Municipal

Legislativo

Executivo

Judiciario

EDUCACAQO ESCOTEIRA




CADERNO DE ATIVIDADES

(EFO4GEOQ5) Distinguir unidades politico-administrativas
oficiais nacionais (Distrito, Municipio, e Unidade da Fe-
deracéo grande regi&o), suas fronteiras e sua hierarquia,

localizando seus lugares de vivéncia.

Intelectual

Atividade em equipe / 30’

Reconhecer a espacializacdo do territério brasileiro por
meio do conhecimento da divisdo territorial
Material: Contorno do mapa do Brasil. Figuras dos esta-

dos da federacéo
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1. Dividir em duas (ou mais) equipes;

2. Entregar para cada equipe um mapa do Brasil em A4

e as figuras dos contornos de cada estado da federacao;

3. Cada equipe deverd montar seu mapa de acordo com

o entendimento do grupo;

4. Terminado o prazo, o condutor entrega um mapa gaba-
rito ao grupo, para que os proprios reconhecam os erros

cometidos;

5. Em seguida, os jovens teréo um segundo momento para

construir o mapa, corrigindo os erros anteriores
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(EFO3GEQ7) Reconhecer e elaborar legendas com simbo-
los de diversos tipos de representacdes em diferentes esca-

las cartogréafcas.

Fisico/Intelecual

em grupo — 40’

Confeccionar placas de identificacdo dos es-

pacos escolares.

Folhas A4 (ou outro papel mais firme) lapis de
cor, canetinhas, pincel atémico, giz de cerq, fita adesiva

transparente ou fita adesiva dupla face
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1. Iniciar com a explicacdo da importéncia das legendas e

placas para a orientacéo e localizacao; falar sobre simbolos;

2. Mostrar de forma impressa ou projetada modelos de pla-

cas de sinalizacéo de transito e de localizacdo de lugares;

3. Dividir os jovens em equipes; entregar os materiais para

cada equipe;

4. Explicar que cada equipe deverd criar placas de sinaliza-
¢80 ou localizacéo para o ambiente escolar, para que novos
alunos ou convidados consigam se orientar e localizar;

5. Cada equipe deverd fazer 4 placas indicativas;

6. Orientar os jovens sobre os simbolos devem ser de f4cil

comunicacdo e sem muitas cores para ndo confundir o leitor.
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(EM13LP32) Selecionar informacées e dados necessarios

para uma dada pesquisa (sem excedé-los) em diferentes

fontes (orais, impressas, digitais etc.) e comparar autono-

mamente esses conteldos, levando em conta seus contex-
tos de producéo, referéncias e indices de confiabilidade,
e percebendo coincidéncias, complementaridades, contra-
dicdes, erros ou imprecisdes conceituais e de dados, de
forma a compreender e posicionar-se criticamente sobre
esses contetdos e estabelecer recortes precisos.
(EM13LP33) Selecionar, elaborar e utilizar instrumentos de
coleta de dados e informacdes (questiondrios, enquetes,
mapeamentos, opindrios) e de tratamento e andlise dos
contetdos obtidos, que atendam adequadamente a dife-
rentes objetivos de pesquisa.

(EM13MAT308) Aplicar as relacdes métricas, incluindo as
leis do seno e do cosseno ou as nocdes de congruéncia e
semelhanca, para resolver e elaborar problemas que en-

volvem triingulos, em variados contextos.

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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9 — IndUstria, Inovacéo e Infraestrutura

Intelectual / social / Carater

Atividade em equipe / 8 horas

Montar uma ponte sobre um obstaculo.

Para cada equipe

* 18 escoras de eucaliptos ou varas de bambu, ou pernas
mancas, ou ripdes, com diédmetro entre 6 e 10 cm e 1 ou
* 2 m de comprimento;

* Facdo e/ou serra copo de 83 mm;

* Furadeira, caso use a serra copo;

* Faca;

* Trena de 5 m;

* Bussola (ou transferidor), par de esquadro, régua, pa-
pel, lapis;

e Palitos de churrasco;

* Calculadora (pode ser de um celular);

OBSERVACAO: E importante que todas pecas tenham mais

OuU menos a mesma espessura

DESCRICAO:Preparar os participantes em grupos de no
mdximo de 8 componentes. Nesse momento falar da im-
portancia do raciocinio légico/dedutivo e como a trigono-
metria pode ajudar a resolver problemas simples. Distribuir
para cada grupo o kit construcéo e o kit protétipo.

O Chefe pode contar o pouco do filme a Ponte do Rio
Kwai. Enfoque que as personagens, para fazer uma cons-
trucdo, tdo complexa, precisaram de muito planejamento,

organizacdo e trabalho em equipe.
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PRIMEIRO DESAFIO: definir a largura do rio

Para cumprir com a construcdo da ponte, o primeiro desa-
fio & descobrir a largura do obstéculo (que pode ser um
cérrego, vala ou qualquer coisa que eles precisem trans-
passar) sem ter que atravessd-lo para isso. Recomendamos
que ndo seja nada grande porque a largura vai interferir
na quantidade de material e no aumento da complexida-
de da ponte. Assim, um obstaculo com 1 a 1,5 m de lar-

gura, é mais que suficiente para este desatio.

SOLUCAO: Através do teorema de Pitagoras (matemdtico
grego [6nico que viveu entre 570 e 495 a.C.) é possivel
calcular a largura do obstéculo. Para isso quatro passos

s@o necessarios, que sdo:
A) Escolha um objeto do outro lado do obstaculo (pode ser
uma planta, uma pedra ou qualquer outra coisa que seja

bem visivel (Ponto A);

B) Trace uma linha reta imagindria até a sua margem (Ponto B);

C) A partir do ponto “B”, trace uma linha reta (linha Y) até

um outro marco qualquer (ponto “C"), com uma trena, que
mantenha um éngulo de 90° da linha imagindria (linha x),

que liga os pontos “A” e “B”;

D) Encontre o angulo entre os pontos “C” e “A”. Depois
calcule a tangente deste angulo (9) e multiplique pela dis-
tancia percorrida (linha y).

linha x=tan 8*linha y
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EXEMPLO 1: Se a linha Y tem 2 metros e o angulo (9) foi

de 45°, a largura do cérrego serd:

CADERNO DE ATIVIDADES

Ewul—-mhﬂnuul—ng
F

?

<
(a4
o
'—
@)
O
)
i
O
<
O
<
O
)
(@)
w

largura do cérrego=tan 45*2 m

largura do cérrego=1*2 m

EA A A = b e e o e o e e i e el bl o R < ] o o e ]

largura do cérrego=2 m




EXEMPLO 2:

Se a linha Y tem 1 metros e o éngulo (9) foi de 80°, a lar-

gura do cérrego serd:

CADERNO DE ATIVIDADES

Ewuhmvnwuu%
F

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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largura do cérrego=tan 80*1 m

largura do cérrego=5.67*1 m

largura do cérrego=5.67 m
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OBSERVACAO:

Depois que as equipes/patrulhas terminarem de fazer os
calculos, o chefe pode mostrar outra forma de determinar
a disténcia, sem a necessidade de usar a tangente do an-
gulo, que é o rebatimento de triingulos e suas proporcdes.

Veja o exemplo abaixo.

O inicio é o mesmo:

S6 que ao invés de medir angulos e fazer célculos, o jo-

vem deve riscar no ch&o outro tridngulo no ch@o, manten-
do as mesmas proporcdes do idealizado, com as medidas
anteriores. Para isso, os jovens devem:

1. prolongar a linha da hipotenusa (linha Z), criando uma
nova hipotenusa (linha U);

2. Prolongar a linha do cateto adjacente (linha Y), criando

um novo adjacente (linha W), que deve ser menor (linha
W < linha Y);

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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3. Marque o Ponto “D”.
4. A partir do Ponto “D”, puxe uma reta perpendicular
(90° de angulo), & linha “W”, até cruzar com a linha “U”,

marcando o Ponto “E”.

Pronto, agora a equipe/patrulha tem um triangulo capaz
de ser medido e com suas linhas proporcionais as linhas do

triangulo maior (usado para medir a distéincia do cérrego.

+#
.

"H-&‘:I
s
FoE
s
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Pra saber o quanto que cada linha do segundo triéingulo é

proporcional ao primeiro tridingulo, basta dividir a distén-
cia da linha Y pela distancia da linha W (mas lembre-se,
a linha W deve sempre ser menor que a linha Y). Depois,
basta pegar o resultado e multiplicar pela disténcia da
linha V, para achar o valor da linha X (que ¢ a largura do

cdrrego).

EXEMPLO: Se a linha Y tem 2 m e a linha W tem Tm, En-
tdo, basta dividir um pelo outro, assim:

Y/W=2/1=2

Agora, para saber o valor da linha X (ou seja, a largura
do cérrego), basta multiplicar a linha V por 2 (resultado
da divisdo acima).

Se a disténcia da linha V for 3.5 m, entdo, a largura do
ria serd:

Llinha X = Linha V * 2

LinhaX=35m*2=7m

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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OBSERVACAO: Para escoteiros e séniores, é interessante
que eles busquem uma solucdo para o desafio.

Se ninguém conseguir se lembrar do teorema de Pitago-
ras, vocé pode dar a dica, mas deixe depois que eles
pesquisem e quebrem a cabeca com este desafio.
Entretanto, se o tempo for passando e eles n&o consegui-

rem achar qualquer solucéo, ensine-os como resolver.

Sugerimos que deixe eles pensarem por pelo menos 15 mi-
nutos para descobrir que pelo teorema de Pitdgoras pode
resolver. E minutos pelo menos mais 30 minutos para eles

tentarem achar a férmula da tangente.

Para facilitar, o chefe pode levar livros de matematica, que

tratem do teorema de Pitdgoras.

Outro macete interessante: para lobinhos, é possivel usar
um método mais répido, que é a dobradura de uma folha.

Este método d& uma boa aproximacdo e ndo precisa de

Basta seguir a sequéncia de dobraduras, a seguir.

Com as marcas no papel, facao o seguinte:

1. prenda-o aberto em uma prancheta, com as marcas no
papel virados para a esquerda e o ponto concéntrico no
canto inferior direito da prancheta, conforme o desenho

abaixo:
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2. Ponha a prancheta na horizontal, com a parte da pre-  SEGUNDO DESAFIO: Construir a ponte

silha voltada para o Ponto B; Alinhe a lateral direita da

prancheta com a linha Y, de forma que o olho do observa-  Muitos projetos de pontes existem por ai, mas foi Leonar-
dor fique no ponto concéntricos do papel (lado direito-in-  do da Vinci que propds um projeto de ponte, répida de

ferior da prancheta) e o lado oposto na direcéo do Ponto  construir, rapida de desmontar e fécil de transportar. Os

CADERNO DE ATIVIDADES

B. Lembre-se: o observador deve estar no ponto C, para esquemas abaixo mostram como montar a ponte.

que funcione.
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Fonte: http://naengenhariablog.blogspot.com/2017/01/a-incrivel-
ponte-projetada-por-leonardo.html

3. Se preciso, ande para frente ou para tras, na linha Y,

para ajustar melhor a visada com o ponto A.
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SOLUCAO: Antes de fazer a ponte propriamente dito, re-
comendamos fazer uma maquete com os palitos de chur-
rasco, para que todos tenham uma nocdo do grau de di-
ficuldade.

Se a opc¢do de construir a maquete, sugerimos que distri-
bua 18 padlitos, lixa, estilete e régua para cada participan-

te.

RECOMENDACOES:

1. Para determinar o tamanho das hastes, recomendamos
que observe a largura do cérrego. Se o cérrego tiver 1
metro de largura, recomendamos que cada haste tenha
também 1 metro de comprimento. Mas se a largura do

cérrego for 2 m, recomendamos que cada haste tenha de
1.0mou 1.6 m.

2. A ponte ficara com o arco mais aberto ou mais fechado
de acordo com a espessura das hastes. Por exemplo, se
a haste tiver 1 m e espessura de 10cm, a ponte tende a

ficar bem arqueada e alta. Mas cuidados espessuras mui-

to finas podem né&o resistir a pressdo exercida pelo pesof
Assim, recomendamos que a espessura para hastes de 1
mou 1.6 msejade 8 a 10 cm

Tanto para construir o kit ou a ponte, os passos sé@o os
mesmos:

1. Separe 6 hastes. Estas ndo faremos nada em especial.
Elas serdo usadas como travessas;

2. Com as 12 hastes restantes faca trés cortes, de acordo

com a figura abaixo.

Lembre-se, que estas medidas sdo apenas demonstrativas.
O importante é que o primeiro chanfro fique no meio da
haste e os outros dois proximo as pontas e equidistantes
ao centro.

Ao fazer o chanfro é importante também obedecer ao for-
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CADERNO DE ATIVIDADES

mato da haste. Se a haste tiver perfil circular, faca os chan-
fros em meia lua. Se as hastes tiverem perfil quadrado, os
chanfros devem ser retangulares. Em ambos os casos, a
profundidade de corte deve ser um pouco menor que 50%

da largura da haste.

3. Encaixe as hastes lisas nos chanfros, de acordo com a

figura abaixo.

da Vincis bro

OBSERVACAO: a figura acima foi feira para apenas 13
hastes. A nossa ponte possui 18 elementos. Assim, nossa

ponte terd um aspecto mais suave.

OBSERVACOES APOS A CONSTRUGCAO: Apés a construcdo

cada equipe fazer uma verificacdo se todos os encaixes

estdo bem ajustados. Quando tudo estiver organizado, o
lider da equipe (ou o monitor) deve char o chefe para a
inspec&o. O chefe deve verificar a seguranca da constru-
c&o, verificar os cdlculos mais uma vez e por fim fazer o

teste, passando sobre a ponte.

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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Em seguida deve perguntar quem fez o qué, quem ajudou

os colegas que estavam com dificuldades, quem né&o dei-

xou o colega trabalhar e por assim em diante.

Depois, junto com a equipe (ou a patrulha), deve abrir
uma roda de conversa sobre a importancia de planejar
tudo antes de executar um projeto, da importéncia de divi-
dir tarefas, de entender que nem todo mundo tem as mes-
mas habilidades, mas que juntos todos podem aprender
e ensinar, e fazer coisas incriveis, desenvolvendo novas

competéncias.

TEXTOS PARA PESQUISA E MATERIAL DE APOIO:
https://youtu.be/XcBOaxXé6DgM
https://youtu.be/A5bj-+ZD8-A

EDUCACAQO ESCOTEIRA
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poderd ser realizada de 06/06/20 & 20/06/2020

descentralizado, por distrito ou por unidade escoteira local.

ramos lobinho, escoteiro, sénior, pioneiro e comunidade

em geral.

conforme a organizacdo local.

atividades fora de sede e do hordrio de reunides da UEL
devem ser feitos com Autorizacées de Pais e do Diretor-Pre-

sidente.
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No dia proposto, as UEL's realizardo QUALQUER numero
de atividades como as sugestdes deste Programa ou outras
com ligac@o ao meio-ambiente, observando as recomen-

dacdes de seguranca e a necessidade de autorizagées.

As Unidades Escoteiras Locais teréio até o dia 14/08,/2020
para enviar o RELATORIO DE ATIVIDADE, contendo foto-
grafias do evento, através do PAXTU (veja item IV - RECO-
MENDACOES FINAIS).

As Unidades Escoteiras Locais que participarem do 29°
MutEco receberdo Certificados de Participacdo através do
PAXTU, enquanto jovens e escotistas receber&o certifica-
dos individuais, que poderdo ser baixados, impressos e as-
sinados localmente. Os distintivos do 29° MutEco poderao
ser adquiridos conforme instrucdes que serdo publicadas

também no site dos Escoteiros do Brasil.

O QUE E A IMMA
A Insignia Mundial do Meio Ambiente (IMMA) é a parte

do Programa Escoteiro que busca melhorar a consciéncia

ambiental dos nossos jovens. E composto de duas partes:

A PARTE A é um programa de atividades de educagéo
ambiental que buscam levar o jovem a “EXPLORAR E RE-
FLETIR”, chamando a atenc@o para 5 grandes temas am-
bientais:

1. garantir ar e dgua limpos para todas as espécies;

2. preservar habitats naturais e biodiversidade;

3. diminuir a emiss@o de substancias perigosas no meio
ambiente;

4. adotar as melhores praticas ambientais;

5. prevenir riscos ambientais e desastres naturais.

A PARTE B, ou seja, “FAZER ALGQO”, pede que o jovem

identifique os problemas da sua comunidade local, pla-

MUTECO
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nejando e implementando um projeto simples. Pode ser
uma acd@o com um objetivo que seja viavel de ser atingido
como, por exemplo, “divulgar a importancia de recolher
o 6leo usado na sua comunidade”. Também pode ser a
programacdo de uma atividade de educac@o ambiental

no seu bairro com sua equipe ou secdo.

COMO FUNCIONA A IMMA

Na PARTE A, o jovem deve realizar uma atividade de cada
objetivo acima, podendo ser com sua patrulha ou matilha,
sua tropa ou alcatéia ou, em alguns casos, até sozinho.
Quando o escotista ndo estiver presente, o jovem pode
comprovar que realizou a atividade apresentando um rela-
tério simplificado ou um relato oral. O jovem também deve
apresentar um relatério da execucdo do projeto da PARTE
B. A IMMA ¢é concedida pela prépria Unidade Escoteira

Local, apés aprovacao da Diretoria.

UNINDO O UTIL AO AGRADAVEL !

Colocamos algumas atividades neste Programa que vocé

pode realizar em locais publicos, com sua tropa ou al-
cateia, convidando a comunidade para participar. Assim,
vocé cumpre os objetivos da IMMA, contribui para melho-
rar a consciéncia ecolégica da sua comunidade e ainda

divulga sua Unidade Escoteira Local!

MUTECO
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Visite alguns espacos naturais diferentes na tua area: par-
ques locais, jardins e, se possivel, uma floresta. Examine
o solo em cada lugar. Encontra quaisquer semelhancas
ou diferencas? O solo é escuro e humido, com muita ve-
getacdo, ou é seco e nu? Que tipos de darvores e plantas
existem? Use uma pequena pd e, sem danificar as plantas,
cave um buraco com, pelo menos, 30 cm de profundidade
(primeiro assegure de que tem autorizacdo dos proprietd-
rios ou de quem toma conta do terreno!). Observe a estru-

tura do solo a diferentes profundidades.

Consegue ver os distintos horizontes do solo? O que hd em
cada horizonte? Como é a sua textura? Analise a textura
do solo usando o triangulo de classificacdo textural do
solo. Qual é o grau de humidade do solo¢ Encontra algu-

mas minhocas, insetos ou aranhas? Desenhe esquemas ou

tire fotografias. N&o esqueca de voltar a encher o buraco

MUTECO
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antes de deixares o local. Prepare um relatério com as no-
tas e as fotografias que tirou. Qual é o tipo de solo mais

comum nessa drea?¢ Encontraram as mesmas coisas?

TEXTURA DO SOLO

A textura do solo muda & medida que avancamos em pro-
fundidade. Por que é que isto acontece? A textura do solo
depende da quantidade de particulas inorgénicas que ele
contém. Estas particulas dividem-se em trés grupos de acor-
do com o seu tamanho: argila, limo e areia. Os cientistas

do solo determinam a textura do solo recorrendo a um

triangulo de classificacdo textural do solo (observa o gré-

fico abaixo). Este € um exercicio prético em que tu tocas e
sentes o solo para descobrir qual a sua textura. Que tipos

de particulas consegue sentir na tua mao?

MUTECO




Faz a tua ‘criacdo de minhocas’ e observe o que estas crio-

turas maravilhosas fazem no e pelo solo! E muito facil fazer
uma ‘criacdo de minhocas’. Sé precisa de um recipiente limpo,
terra, alguma areia fina e, claro, algumas minhocas! Dispde o

solo e a areia em camadas no recipiente e observa as minho-

CADERNO DE ATIVIDADES

cas a moverse através de cada camada. Elas ndo gostam de
luz forte por isso, quando ndo estiveres a observar a sua ati-
vidade, tapa a tua ‘criacdo de minhocas’ com uma toalha ou
um jornal para as protegeres da luz. Quando tiver terminado
a experiéncia, ao fim de 2 ou 3 dias, devolve as minhocas ao

local onde as encontraste. Discute em grupo como é que as

MUTECO

minhocas usaram o solo e como é que elas o ajudam a manter
saudavel.
https://ainfo.cnptia.embrapa.br/digital/bitstream/item/31329/1 /co-
municado-171.pdf
https://revistagalileu.globo.com/Ciencia/noticia/2018,/03/como-fa-
zer-um-minhocario-em-casa.html
https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/minhoca-
rio.htm
http://www.maiscommenos.net/blog/2009/04/como-fazer-um-mi-

nhocario-domestico/
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Visite um museu na sua cidade que tenha pecas de olaria ou
esculturas de barro. Qual ¢ a sua peca preferidag O que fe
diz sobre a pessoa que a criou ou sobre a civilizacdo de que é
origindria¢ Pergunte para alguém do museu sobre o processo
utilizado para produzir essa peca. Que tipo de solo foi usado?
O que foi adicionado ao solo e como foi o solo tratado para
a criar? Faga um ensaio fotografico ou com gravuras sobre os

diferentes usos de cer@mica.
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Pesquise o clima da sua regi@o ou regido. O clima mudou nos
Oltimos 50 anos? Existem efeitos da mudanca climética que
estdo comecando a ser sentidos? Crie um péster para mostrar
suas descobertas. Vocé também pode tentar prever quais efei-
tos das mudancas climdticas terdo impactos em sua regi@o nos
préximos 50 anos.

Descubra quais sdo as projecdes de mudancas climéticas para

sua regido. Haverd mais inundacdes, secas ou perdas de terra

devido ao aumento do nivel do mar2 Como essas mudancas
afetardio a producéo e a disponibilidade de alimentos? Com-

partilhe seu péster com sua Unidade Escoteira Local.

MUTECO




Prepare uma ‘barra de néctar’ para abelhas famintas. Cultive

um jardim com uma mistura de plantas e arbustos. Escolha es-
pécies de plantas que florescem em diferentes épocas do ano
para garantir um suprimento constante de alimentos para os

insetos convidados. E melhor afasté-lo das entradas dos edifi-
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cios e passagens de pedestres congestionados.

No Brasil existem vérias espécies de abelhas sem ferrdo, nati-
vas de nosso ferritério, n&o oferecem riscos de picadas para as
populacdes préximas. E possivel coletar excelentes variedades

de mel, e propiciam oportunidades sustentaveis para poliniza-

MUTECO

c@o de hortas urbanas, tanto domésticas quanto comunitdrias.

Muitas cidades ja possuem abelhas sem ferr&o em parques e
dreas verdes. Entre em contato com a Secretaria da Agricultura
ou a Secretaria do Meio Ambiente para saber se sua cidade

possui um projefo de multiplicacdo de abelhas sem ferréo.




hitps://sosabelhassemferrao.com.br/site/

hitp:/ /www.semabelhasemalimento.com.br/wp-content/uplo-
ads/2015/02/Manual-Tecnico-Mel-de-Abelhas-sem-Ferrao.
pdf

CADERNO DE ATIVIDADES

https://www.embrapa.br/busca-de-solucoestecnologicas/-/
produto-servico/ 1664/ sistema-de-criacao-de-abelhas-indige-

nas-semerrao-meliponicultura

https://revistagloborural.globo.com/vida-na-fazenda/como-
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Desenhe um mapa da sua comunidade. Inclui caracteristicas
naturais, como florestas e rios, bem como caracteristicas hu-
manas, como edificios e estradas. Identifique no seu mapa as
possiveis fontes de contaminac@o. Lembrese, uma parte da
poluicdo vem de uma Unica fonte (como um cano), enquanto
outra parte vem de vdrias fontes pequenas (como escoamento

da terra).

Como a poluicéio afeta a biodiversidade? No seu mapa, dese-

nhe setas para vincular as fontes de poluicaio a biodiversidade
que elas afetam. O que pode ser feito para minimizar a polui-

c80¢ Compartilhe suas descobertas com seu grupo.

MUTECO
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A biodiversidade pode ajudar a reduzir os efeitos das mudan-
cas climdticas. Faca um video ou péster muito original que
indique, por exemplo, como as drvores capturam diéxido de

carbono do ar e o armazenam. Envie seu video para o YouTu-

be ou apresente seu péster para o seu grupo ou sua matilha/

patrulha.

MUTECO
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Grave o que vocé come por cinco dias. Quantas coisas dife-
renfes vocé comeu? De quais animais e plantas vocé conse-
guiu sua comida? No final da semana, ajude a preparar uma

refeicdo que use muita biodiversidade. Compartilhe com sua

familia e seus amigos. Durante a refeicéio, fale sobre biodiver-

sidade em cada prato.

MUTECO
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Descubra de onde vem a dgua que vocg, sua comunidade,

sua cidade ou regi@io consomem. Vocé viaja quilémetros ou

vem de um lugar préximo? Tem sistema poblico de distribui-

¢80¢ Sua cidade depende de um lago, rio ou de égua subter-
ranea¢ Além disso, descubra como sua dgua é tratada, antes
e depois que vocé j& usou. Compare esses dados com os de
outra cidade ou Pais: suas descobertas sdo semelhantes ou

diferentes?

MUTECO
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Designe um pais diferente para cada membro do grupo. En-
tdo, individualmente, cada um investigard como A égua é
dita na lingua principal daquele pais. Conheca novamente e
compartilhe suas descobertas. Organize um concurso para ver
quem vocé pode se lembrar de como dizer a palavra “agua”

em mais idiomas e em seguida, invente um divertido trava-lin-

gua misturando e combinando palavras diferentes!

MUTECO
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A égua tem um significado cultural diferente de um lugar para
outro. Por exemplo, o Ganges é um rio sagrado para muitos
indianos. Para muitas religides, o batismo é um rito importante
que usa a agua. Divida em grupos e escolha uma regido para
se concentrar. Em seguida, faca uma pesquisa para aprender

sobre o significado da égua em sua regido. A dgua tem um

papel importante na cultura ou religido local? E representado

na arte ou é comemorado na musica? Volte juntos em um gru-

po e compartilhe suas descobertas.

MUTECO
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A dgua é talvez a molécula mais intrigante do nosso planeta.

E a base da vida. Tem propriedades diferentes dependendo

do estado - como a édgua liquido, como gelo sélido ou como
vapor d'égua gasoso. Forma para as paisagens ao redor de
toda a Terra. Investigue alguns fatos importante sobre a qui-
mica e a fisica da molécula de dgua, como a densidade da
dgua liquida versus a da dgua sélida, como poluentes e mo-
léculas de égua se combinam para formar chuva écida ou
por que a dgua é o principal componente do A maioria das
espécies Vivas.

Como a vida permite ou impede a vida caracteristicas Unicas
de uma molécula de agua (geralmente referida como suas “pro-
priedades’)2 Como essas propriedades afetam as paisagens?

Compartilhe os cinco fatos mais importantes com seu grupo.

MUTECO
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O Dia do Amigo serd um grande Mutirdo da Amizade. E
uma atividade de mobilizacdo nacional, voltada & integra-
¢&o e divulgacdo do escotismo para amigos, comunidade
e a sociedade em geral, oferecida e incentivada pelas
Unidades Escoteiras Locais espalhadas em todo o territé-
rio nacional. O Dia do Amigo é uma oportunidade de
proporcionar &s criancas, adolescentes, jovens e adultos e
seus amigos, um dia de atividades escoteiras que exercem
a fungdo de encantar o jovem e estimular o gosto pelo Es-
cotismo, no intuito de promover a integracéo, divulgacao
e o crescimento, assim colaborando ainda mais com a for-

macdo do individuo que queremos entregar & sociedade.

Neste ano, o Dia do Amigo acontece no periodo de 4 &
25 de julho, e este material conta com diversas sugestées
de atividades. Convidamos todas as Unidades Escoteiras
Locais do Brasil para participar desta atividade voltado &

promocdo do escotismo e & integracdo com a comunidade.
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“O Escotismo é uma grande fraternidade - um plano que,
na pratica, derruba diferencas de classes, credos, racas e

regionalismos”. Baden-Powell, em Guia do Chefe Escotei-

ro, 1919.

O objetivo do Dia do Amigo é promover atividades, apre-
sentar a oportunidade de participacdo de todos e com-
partilhar bons momentos, oferecendo aos nossos jovens
e adultos atividades atraentes e variadas, além de uma

grande oportunidade de crescimento pessoal.

Nesta atividade os jovens e adultos convidam seus amigos
para participar de uma reuni@o especial, com o objetivo
de mostrar como é uma atividade escoteira e posteriormen-

te convidé-los a se integrarem & Unidade Escoteira Local.

O sucesso desta atividade estéd no compromisso de cada

jovem ou adulto em trazer, pelo menos, um amigo para

participar. A forma de incentiva-los a convidar outras pes-

. soas é uma decisGo a ser definida por cada Unidade, po-

rém é importante lembrar que este é um fator fundamental

para alcancar o objetivo desta atividade.

DETALHAMENTO DA ATIVIDADE

 PERIODO: 4 & 25/07/2020 - As atividades do 3° Dia

do Amigo dever&o acontecer preferencialmente neste pe-

riodo.
 LOCAL: descentralizado - por Distrito, Unidade Escoteira

Llocal ou Secao.

e PUBLICO ALVO: Ramos Lobinho, Escoteiro, Sénior, Pio-

neiro e adultos convidando seus amigos e familiares.

* INVESTIMENTO DO PARTICIPANTE: conforme a organi-

zacdo ocal.
« AUTORIZACOES: atividades escoteiras realizados fora
da sede e do hordrio de reunides da Unidade Escoteira

Local devem ser feitos com autorizacdes dos responsaveis
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DESENVOLVIMENTO

* No dia escolhido, as Unidades Escoteiras Locais reali-
zar&o qualquer nimero de atividades, como as propostas
neste programa ou outras, focando no 3° Dia do Amigo,
observando as recomendacdes de seguranca e a neces-
sidade de autorizacdes, tanto para os associados quanto

para os convidados.

e As Unidades Escoteiras Llocais terdo até o dia
20/11/2020 para cadastrar atividade no PAXTU, com as

seguintes informaces:

* Fotografias da atividade;

 Cadastro dos amigos dos associados dos Escoteiros do
Brasil, que participaram das atividades, com nome, telefo-

ne, e-mail e quem os convidou;

* Informacdes da atividade no campo do formulario “Infor-

macdes da Atividade”.

e Esta ¢ uma atividade que pontua para o Grupo Padrdo,

porém os itens acima solicitadas deveram ser fornecidas;

* A atividade deverd ser cadastrada na opcéo “Ativida-

des fora de sede”, como o Tipo “Dia do Amigo”;

* A partir do dia 1°/07/2020 estaré disponivel, no ca-
dastro da atividade realizada, o bot@o “Amigos Participan-
tes”, para inclusdo de todos os amigos dos associados dos

Escoteiros do Brasil que participaram das atividades;

* O tutorial, em video, do cadastro dos amigos dos as-
sociados dos Escoteiros do Brasil que participaram das
atividades estara disponivel a partir do dia 1°/07,/2020,
no site dos Escoteiros do Brasil, em www.escoteiros.org.

br/diadoamigo

CERTIFICADOS E DISTINTIVOS
As Unidades Escoteiras Locais participantes do 3° Dia do

Amigo terdo disponibilizados no PAXTU os devidos certi-
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ficados de participacéo para download, a partir do dia
4/07/2020, que poderdo ser baixados, impressos e assi-
nados localmente. J& para os convidados, seré disponibi-
lizado para o download um link no site dos Escoteiros do
Brasil, em www.escoteiros.org.br/diadoamigo.

A partir do dia 04,/07/2020 estaré disponivel, no cadastro
da atividade no PAXTU, a opcdio para aquisicaio do distintivo.

A PROGRAMACAO

No site dos Escoteiros do Brasil (www.escoteiros.org.br/
diadoamigo) estard disponivel uma sugestdo de progra-
macdo, a ser utilizada durante a realizacdo da atividade,
porém, se a Unidade optar para realizar outro tipo de

atividade é importante lembrar que:

1. O objetivo da atividade é divulgacéo e captacdo de

novos jovens e adultos para o Movimento Escoteiro;

2. A atividade tem que ser diferenciada. O primeiro con-
tato é fundamental para decisdo do jovem ou adulto de se

intfegrar & Unidade Escoteira Local;

3. Consulte as pessoas da sua Unidade sobre atividades

inferessantes;

4. A programacdo tem que estar pronta a tempo de dividir

as responsabilidades e conseguir os materiais necessdrios.

AUTORIZACOES

Normalmente, em uma atividade de sede, néo seria neces-
sdria uma autorizagdo para participagdo, mas como esta-
mos trabalhando com jovens que ainda n&o fazem parte

do Movimento Escoteiro, precisamos tomar este cuidado.

O ideal seria que os pais também participassem, acompa-
nhado as atividades da Unidade, mas como isto nem sem-
pre é possivel, a Unidade deverd solicitar do jovem interes-

sado a apresentacdo, no dia da atividade, da autorizacéo

@)
O
b=
<
@)
la)
<
&)




CADERNO DE ATIVIDADES

de participacdo. No site dos Escoteiros do Brasil serd dis-

ponibilizado um modelo de autorizac@o para ser utilizado.

Este cuidado deverd ser bem entendido pelos jovens de
sua Unidade Escoteira Llocal, fazendo com que eles so-
licitem a autorizacdo em branco, para encaminhar aos

seus convidados.

O CONVITE

No site institucional estard disponibilizado um convite

para ser utilizado nesta atividade. E importante fornecer

os convites aos jovens ou adultos algumas semanas antes
da atividade, dando tempo para que os mesmos convidem
seus amigos e posteriormente providenciem a autorizac@o
de participacéo.

O jovem ou adulto podera fazer este convite na escola, en-
tre familiares, na vizinhanca, na turma do esporte favorito,

no clube e outros lugares de convivéncia.

MATERIAL DO DIA DO AMIGO

Sendo o “Dia do Amigo” uma atividade para que os jo-
vens convidem amigos para participar de uma atividade
especial, sugerimos a utilizacdo dos materiais de divulga-
¢&o disponiveis no site dos Escoteiros do Brasil em: www.

escoteiros.org.br/diadoamigo

ALGUMAS SUGESTOES:
1. Como a Unidade ird receber convidados (pais e filhos)
prepare um escotista ou dirigente para recepcionar estas

ppessoas,

2. Sorria e mostre-se alegre ao receber os convidados,

fazendo com que se sintam especiais e acolhidos;

3. Comece a atividade no hordrio programado;

4. Durante a ceriménia de abertura agradeca a participa-
c@o de todos, inclusive dos pais presentes, colocando os
escotistas e dirigentes & disposic@o para esclarecer algu-

ma dovida;

DIA DO AMIGO
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5. Ao final da atividade agradeca novamente a presenca

de todos e disponibilize um tempo para esclarecer dovidas;

6. Se possivel, solicite aos escotistas que procurem falar
com os presentes, reforcando o convite para que venham

a participar das atividades na Unidade Escoteira Local;

7. Apresentar os videos institucionais dos Escoteiros do

Brasil, disponiveis no site para reproducdo ou download;

8. Disponibilizacgo dos panfletos e cartazes de divulga-
c&o, observando que estdo disponiveis em modelos dife-

rentes para jovens, adultos e voluntdrios;

Llembre-se, esta é uma atividade programada para mobi-
lizacdo de novos jovens e adultos, esteja preparado para
responder perguntas e tenha uma preocupacéo em rece-

ber bem os convidados.
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.B.O.A. INICIAL
CANCAO
EXPLICACAO DAS ATIVIDADES

PREPARACAO E INICIO DAS
ATIVIDADES

TERMINO DA ATIVIDADE -
ORGANIZACAO DO LOCAL

ENCERRAMENTO DA REUNIAO
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TIPO:

Cerimbnia

DESCRICAO:

E o galho da arvore

A darvore da montanha
Ole-li aio

A darvore da montanha

Neste momento serd realizada a Ceriménia de Abertura, Ole-li aio
com hasteamento da Bandeira, orag@o e avisos gerais Este galho tinha um broto

para todos os presentes no Dia do Amigo 2020 O que broto, belo broto

DESCRICAO:

Cancdo - A Arvore da Montanha

A drvore da montanha
Ole-li aio

A drvore da montanha
Ole-li aio

Esta arvore tinha um galho

O que galho, belo galho

_Ai, ai, ai que amor de galho

Ai, ai, ai que amor de broto
E o broto do galho

E o galho da arvore

A darvore da montanha
Ole-li aio
A darvore da montanha

Ole-li aio

Este broto tinha uma folha
E esta folha tinha um ninho

E este ninho tinha um ovo

@)
Q
=
<
Q
)
<
a




CADERNO DE ATIVIDADES

E este ovo tinha uma ave

E esta ave tinha uma pluma

E esta pluma tinha um indio
E este indio tinha um arco

E este arco tinha uma flecha
Esta flecha foi na arvore

O que arvore, bela érvore
Ai, ai, ai que amor de drvore
E a arvore da montanha

Ole-li-aio

TIPO:

Revezamento

EXPLICACOES:
Dividir a Alcatéia em 4 equipes que serdo dispostas lado
a lado em fila a +/- 5 metros de distancia de uma linha

demarcada com 1 corda ou bastdes.

Os primeiros de cada fila partem para cumprir determi-

nada disténcia e devem levar uma folha de jornal entre

os joelhos e o fio de & entre o nariz e o labio superior.
Voltar e tocar o préximo para que cumpra o mesmo per-
curso, assim sucessivamente, até o final da equipe. Vence
a equipe que terminar antes. Se derrubar o jornal ou o fio,

recomecar o pPercurso.

MATERIAL:
4 folhas de jornal (ou mais devido ao desgaste), 1 fio de
l& para cada participantes (mais ou menos 30 cm), 1 cor-

da ou bastdes.

RECOMENDACOES:
- Usar adequadamente a motivagéo;
- Pode ser feito ao ar livie como ambiente fechado, desde

que amplo.
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TIPO: REVEZAMENTO

EXPLICACOES

Dividir a Alcatéia em 2 equipes em linhas ( lado a lado ),
uma equipe em frente a outra a uma distancia de aproxi-
madamente 20 metros. No meio estdo 2 pedacos de giz.
Cada equipe é numerada de 1 & 15 ( por exemplo ) e o
Escotista chama um nomero. Os dois participantes com
aquele nimero correm para o centro e pegam 1 giz e ten-

tam riscar o sapato de seu oponente.
Quem conseguir fazé-lo marca ponto para sua equipe.

Os participantes devem manter a mé&o livre para trés.

MATERIAL

2 pedacos de giz ( mais 2 de reserva )

RECOMENDACOES

- Numerar uma equipe da direita para a esquerda e a ou-
tra da esquerda para a direita.

- Pode ser realizado ao ar livie ou em um local fechado

desde que amplo.

EXPLICACOES
Distribuir os materiais: Uma bacia grande..quatro potes..e

uma colher para cada participante.

As criancas em seus grupos (preferencialmente 4 ou mais,
dependendo do nimero de participantes).

Colocar uma bacia cheia de dgua no centro das equipes
e os potes afastados da bacia uns 6 metros.

Todos atrds dos seus potes e ao sinal do escotista, devem
ir até a bacia na ordem e forma que quiserem, enchendo
suas colheres e trazendo a égua até o pote da equipe.
Este processo pode ser realizado até acabar a dgua da

bacia ou encher o pote da equipe.
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DICA: MATERIAL:

De acordo com a quantidade de dgua é determinada a  Cartolinas, giz de cera, canetinhas, tesouras, lapis, efc
forma de conclusdo, o escotista pode sempre alimentar a

bacia e aumentar ou diminuir o pote para agilizar mais o

processo de encerramento da atividade.

CADERNO DE ATIVIDADES

MATERIAL:
1 bacia grande, 4 ou mais potes, 1 colher para cada par-

ticipante, forneira préxima para captacéo de dgua.
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EXPLICACOES

Com os materiais distribuidos, cada participante deverd
confeccionar um cartdo para seu amigo ou amiga, n&o
esquecendo de agradecer a oportunidade de terem parti-

cipado da atividade juntos.

Os Escotistas recolhem os cartdes e apds o encerramento
distribuem um para cada participante, como lembranca

., da atividade. Cuidar para que todos recebam um cartdo.
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1.B.O.A. INICIAL

CANCAO

TECNICAS DE NOS E
AMARRAS

CONSTRUCAO CATAPULTAS

DESAFIOS DAS CATAPULTAS

ENCERRAMENTO
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CADERNO DE ATIVIDADES

TIPO:

Cerimbnia

DESCRICAO:
Neste momento é realizado a Ceriménia de Abertura, com
hasteamento da Bandeira, oracdo e avisos gerais para

todos os presentes no Dia do Amigo 2020.

EXPLICACOES

- Dividir os participantes em equipes de cinco jovens (ou
mais, dependendo do numero de participantes), sendo
que cada equipe tem que ter no minimo trés escoteiros do
Grupo Escoteiro.

- As equipes terdo um tempo para aprender ( os escoteiros
ensinam aos convidados ) os seguintes nés e amarras: né
direito, né de escota, volta do fiel, volta da ribeira, amarra

quadrada, amarra diagonal e amarra paralela.

Mo de Ezcata

volta do fiel
Amarra Paralela

Amarra Gradrado

5 4
o e ﬁw%:a

o A
|
Amarra Diagonal
volta da ribeira
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ticipando da montagem da catapulta.

EXPLICACOES MATERIAL:

- Separar os participantes em 4 equipes. - Sisal

- Bambus ja cortados

CADERNO DE ATIVIDADES

- Cada equipe vai receber sisal e bambu para construir - 4 pés pequenas de lixo
uma catapulta. Cada equipe vai escolher um lugar para
construir a catulpa, de preferencia que ndo possa ser vista

pelas outras equipes.

Apbs o tempo estabelecido, as equipes levam a sua cata-
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pulta para o local do jogo.

A foto abaixo deve ser mostrada para quem n&o sabe o

que é uma catapulta.

Cada equipe vai fazer o modelo que quiser. Sempre pen-

sando no pouco tempo para montar.
llustrac&o: GE Lages — 01/SC

. Os Escotistas devem observar se os convidados estdo par-




MATERIAL:

- varias bexigas com dgua ou bolinhas de ténis
EXPLICACOES
- Colocar as equipes nos campos conforme desenho abai- DICAS:

xo, com um minimo de 15 metros de uma equipe para - n&o tentar interceptar a bexiga para que ela néo alcance

CADERNO DE ATIVIDADES

outra. a catapulta; ou

- Ao sinal da chefia, a equipe arremessa as bexigas nas - se um participante da equipe se molhar, a equipe fica 30
outras equipes, pode ser em qualquer equipe. segundos sem arremessar

- Ganha a equipe que acertar mais vezes a catapulta das  as bexigas

outras equipe.
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Equipe 1 O O Equipe 2

Q Equipe 4
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CADERNO DE ATIVIDADES

.B.O.A. INICIAL
CANCAO *
EXPLICACAO DAS ATIVIDADES

PREPARACAO E INICIO DAS
ATIVIDADES

TERMINO DA ATIVIDADE -
ORGANIZACAO DO LOCAL

ENCERRAMENTO DA REUNIAO
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CADERNO DE ATIVIDADES

TIPO:

Ceriménia
DESCRICAO:

Neste momento é realizado a Ceriménia de Abertura, com
hasteamento da Bandeira, oracdo e avisos gerais para
todos os presentes no Dia do Amigo 2020.

*a cang@o ou musica pode ser consultada no Livro Cantos
de cada canto, disponivel via PAXTU > LITERATURAS.

DESCRICAO:
- Colocar os participantes em circulo, com as pernas aber-
tas de maneira que os pés fiquem encostados nos pés dos

vizinhos

. O juiz ficara de fora do circulo e jogard a bola para dentro

do mesmo. Quando a bola cair dentro do circulo, aqueles
que compdem o circulo, devem bater com as mé&os na
bola, sem permitir que ela levante do chao (rasteira), ten-
tando fazer com que ela passe por baixo das pernas dos
outros, que por sua vez tentardo impedir, rebatendo com
as m&os da mesma forma sem deixar que os pés se movi-
mentem ou se afastem dos do vizinho. Aquele que deixar
a bola passar por baixo de suas pernas, fale o nome e sai
do jogo para ajudar o juiz.

O jogo termina quando sé restarem dois participantes no
circulo.

No caso de muitos participantes, coloque duas bolas no

comeco do jogo.

MATERIAL: Uma ou duas bolas pequenas
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CADERNO DE ATIVIDADES

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

- Dividir os participantes em equipes de 4 ou 5 membros
- Cada equipe deve ter um instrutor (podendo ser os moni-
tores ou escotistas)

- As equipes terdo um tempo para aprender como funciona
uma bussola e familiarizar-se com alguns sinais de pisto;
- Na sequéncia da programacao serd realizado um jogo

de orientac@o, com as técnicas aprendidas.

. . Siga nesta direcao
® Inicio de pista D Espere D” ragjdqmente ¢ m—)
" Objeto escondido a 2
> Siga nesta Caminho a 0 jogo passos
d|rer;ao| x evitar >><‘ comegou
S' = e
iga Pesta Agua néo Salte D‘)
diregéo 2 Km BEaol -ﬂ-’
P obstaculo Objeto oculto
nesta direcéo

Volte ao local VAR
de partida VAN

¢ <
Perigo ﬁ:g{g%?rrgggéo @ Volte ao ponto iy
des reunigo Separar 2 em uma
direcdo 3 em outra

Agua Potavel Final de pista

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

- Dividir os participantes em equipes de 4 ou 5 membros
- Cada Equipe deverd iniciar a pista com uma diferenca
de 5 minutos

- Cada equipe deverd fazer o percurso em +/- 40 minutos
No dia anterior a equipe organizadora deverd montar o
percurso pelo local do acampamento. A atividade serd
uma pequena corrida de orientacdo. Marque o azimute
inicial e conte os passos até o ponto de trocar o azimute
( exemplo: uma arvore). Repita esta operacéo até o final
do percurso. Utilize os sinais de pista para que as equi-
pes ndo se percam, para atravessar um obstaculo, para
ndo seguir o caminho errado em uma bifurcagdo, efc.. Os
azimutes, quantidades de passos, os pontos de troca de
azimute e os obstaculos devem ser detalhatamento infor-
mados em uma folha de papel, que deverd ser fornecida

para cada equipe.
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- . Siga nesta direcéo
® Inicio de pista D Espere D-’ apkEam e @_’

Objeto escondido a 2

> Siga nesta Caminho a 0 jogo passos
diregéol x evitar >><‘ comegou

c‘;lgﬁ nesta A n
Jua nao Salte
d]legao 2 Kn x otavel ”* It
ol obstaculo rhjet(: oculto

Volte @o local 0o ny ) nesta direcéo
de partida WAy [\gua Potavel Final de pista = *

Perigo 5 ﬁ:gg%?rrgggéo G Volte ao ponto =//;
fe Tepnigo Separar 2 em uma

direcdo 3 em outra

MATERIAIS:
Uma Bussola por equipe , uma folha, por equipe, com

informacdes da pista a ser feita.

DICA:

Se a equipe organizadora optar por criar alguns obstécu-

los(rastejamento, tarzan, falsa baianag,etc), deverd colocar
um responsdvel no local para que as equipes atravessem

o obstaculo.

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

- - A equipe responsavel pela atividade deverd escolher
o cardépio de comida mateira e levantar os ingredientes
necessarios.

O adestramento deve ser feito com a participacdo de to-
dos, em circulo com a fogueira no meio. Comeca o ades-
tramento com as informacdes basicas de como fazer uma
fogueira, logo apés é distribuido os ingredientes para que
os participantes, junto com o instrutor, facam os pratos de-
finidos no cardépio.

Podera ser feita outras fogueiras para cozinhar outros pra-
tos.

Todo o alimento produzido serd consumido no jantar, jun-
to com o carddpio normal do jantar.

Na cozinha mateira os alimentos séo feitos nas brasas ou
perto delas, de preferéncia, evite as chamas diretas.

Na préxima pagina é fornecida a receita de alguns pratos

da cozinha mateira.

DIA DO AMIGO
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FOGO DE PIRAMIDE:

FOGO EM ESTRELA FOGO POLINESIO

- Pado de Cacador - Fazer uma boa quantidade de fari-
nha de trigo misturada com uma pitada de sal e outra de
fermento quimico. No centro do monte fazer um buraco
e colocar dgua e leite, gradativamente até que a massa
tenha consisténcia. Passar farinha nas maos para que n&o
grude, continua a amassar até formar uma bola de massa.
Alongar a massa como uma cobra e, enrolar em um espe-
to (galho) pré-aquecida em forma de espiral. O espeto é
levado ao calor das brasas, girando até obter uma cama-
da grossa por fora do p&o. Para saber se estd pronto fure
com um palito, n&o deve sair massa grudada ou umida.

- Ovo no Barro - Fazer uma massa de barro consistente e
envolver o ovo fazendo uma bola. Colocar sobre as bra-
sas, quando o barro rachar o vai estar cozido.

- Ovo no Espeto - Fazer um pequeno furo em cada lado

do ovo, passar um pequeno e fino espeto, com cuidado.

Colocar o espeto entre duas forquilhas, girando de vez em
quando, até que o ovo pare de rolar ou rachar.

- Arroz Mateiro - Colocar o arroz cré com édgua e sal den-
tro de um saco pldstico ( saco resistente ao calor para for-
no de microondas ou caixa de tetra pak de leite), amarre
a boca a um galho comprido, aproxime das brasas uns
20 centimetros. Deixe cozinhar por mais ou menos 45 mi-
nutos.

- Cebola Surpresa - Corte a tampa de uma cebola, retire
o centro com uma faca, recheie com pedacos de queijo e
presunto. Tampe com palitos. Coloque sobre as brasas até
as cebolas queimarem por fora.

- Café Tropeiro - Coloque égua num recipiente, quando
comecar a esquentar coloque o café e deixe ferver. Pegue
uma brasa (ndo muito pequena) e jogue dentro do reci-
piente, isso fard o pé ir para o fundo do recipiente. Sirva
sem mexer muito para ndo soltar o pé.

- Batata Recheada com Carne - Escolha uma batata gran-
de, tire a tampa e retire o interior, coloque a carne moida

tempera e feche com palitos. Envolva com papel laminado

DIA DO AMIGO




e leve as brasas.

Cozinhar por +/- 25 minutos. Experimente com o garfo se
estd cozido.

- Banana Caramelada - pegue uma banana e abra pela

metade uma de suas abas. Coloque agucar e feche no-

CADERNO DE ATIVIDADES

vamente a aba da banana. Envolva com papel aluminio
e coloque na brasa, apés cerca de 15 minutos retire do
fogo.

O papel aluminio é um étimo material para se utilizar na

cozinha mateira, envolvendose os alimentos com o lado

brilhante para dentro, eles seréo assados em seu préprio
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suco adquirindo um excelente sabor.

MATERIAL:

- Material para fogueira (gravetos, lenha, fésforo, isca,
etc.)

- Material para a comida mateira (farinha, ovo, carne, ce-
bola, etc)

- Material para fazer a comida (espeto de madeira, papel

aluminio, efc.)
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ABERTURA DA REUNIAO.
JOGO INICIAL

INICIO DA DINAMICA |
“CONSTRUCAO DE PREDIOS”

JOGO FINAL
ENCERRAMENTO
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CADERNO DE ATIVIDADES

TIPO:

Cerimbnia

DESCRICAO DA ATIVIDADE:
- Neste momento é realizado a Ceriménia de Aberturag,
com hasteamento da Bandeira, oracdo e avisos gerais

para todos os presentes no Dia do Amigo 2020.

DESCRICAO DA ATIVIDADE:

- Dividem-se os participantes em grupos de 4 pessoas, aco-
modando cada grupo em torno de uma mesa. Cada mesa
deve se dividir em duas duplas e cada dupla possui duas
funcdes: 1 construtor e 1 engenheiro (cada mesa terd uma
dupla, sentada um de frente para o outro, com uma caixa

de palitos por dupla). - O construtor deverd, de olhos ven-

. dados, montar o maior nimero possivel de andares que

conseguir (cada andar é representado por dois palitos co-
locados na paralela — como se fosse uma fogueira em
formato de festa de S&o Jodo). O engenheiro tem como
objetivo auxiliar o construtor, direcionando-o (“mais para
esquerda, mais para cima, mais para o outro lado, etc.).
A 1° tentativa serd para treinamento e o coordenador da
dinédmica deve anotar em um quadro (ver modelo abaixo)

o resultado alcancado por cada grupo.

Palitos
(torres)

SIg=1=
©

- Na 2° tentativa (esta é pra valer!) cada grupo deverd

estabelecer seu objetivo, ou seja, quantos andares preten-

dem montar, levando em considerac@o a experiéncia ante-

rior. O coordenador da dinémica lembrard aos grupos da

questdo do planejamento, dos custos que envolvem ativi-
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dades, bem como seus riscos. Apés, deve perguntar se al-
gum grupo quer mudar o objetivo. Caso tenham entendido
que foram muito arrojados, a 2° tentativa serd a hora de
mudar. O objetivo estabelecido também deve ser anotado

no quadro pelo coordenador da dinamica.

28 tentativa Resultado do grupo

05 torres

Equipe 12 tentativa
Ex.. 01 10 torres

Continuam 10 torres

- Concluida a fase dos objetivos, parte-se para o jogo pré-
tico, onde os grupos tém de 3 a 5 minutos para “montar
seu prédio”. Ao terminar o tempo, os construtores retiram
as vendas. O coordenador da dindmica deve anotar o
resultado de cada grupo no quadro, bem como fazer
uma rodada com todos para que avaliem o sentimento
no momento do jogo, principalmente quando est@o sob a
pressdo do relégio ou até, na dificuldade de colocar um

planejamento em pratica quando se “vai com muita sede

ao pote”.

Dica: E interessante que antes do inicio da atividade, o
coordenador da dindmica solicite para cada equipe que
escolha um observador para o jogo. Sua funcao ¢é ficar
do lado de fora, observando as reacdes dos participantes
do grupo. Durante a avaliacdo da atividade, cada obser-
vador poderd transmitir o resultado de sua observacao,
baseada nas reacdes dos integrantes da equipe. O coor-
denador da dindmica deve apropriar-se dessas observa-
¢des e conduzir o processo de avaliacdo, comparando o

resultado alcancado com o obijetivo estabelecido.
ANEXOS E MATERIAIS DE APOIO:
As 03 Habilidades Gerenciais:

*ESTRATEGIA - vis&o
*HUMANAS - relacionamento
* OPERACIONAL -saber fazer A vis&o estratégica é maior

quando o cargo ocupado é de maior importancia, porém
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ALTO EXECUTIVO Estratégia

S S
/ Humanas /
VA A

nas 03 insténcias a relacdo com a equipe ocupa o mesmo

GERENCIA INTERMEDIARIA

CHEFIA

valor (o que altera ent@o: a visdo estratégica e a questdo

operacional).

(*) Estratégia: para onde vai;

(*) Estratégico: como vai.

ENTRAVES DA VISAO ESTRATEGICA, algumas ameacas

que podem virar oportunidades:

O que é treinar? CHA: conhecimento, habilidade, atitu-
de. Uma pessoa bem treinada faz bem seu trabalho, sabe
surpreender as expectativas e tem o desejo e a motivacdo

para ser prestativa.

atores que influenciam a comunicacéo: a palavra

(7%), o tom de voz (38%), a linguagem corporal (55%).
Converse com palavras claras, voz enfética e mostre na
pratica o que quer dizer. Entusiasmo, do antigo grego,

quer dizer: “Deus dentro de si”.

Reunido elaborada por: Equipe Nacional do Ramo Pionei-

ro Publicada em: 08/05/14

DIA DO AMIGO
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CADERNO DE ATIVIDADES

O Mutirdo Nacional Escoteiro de Acdo Comunitaria (po-
pularmente conhecido como MutCom) é uma atividade
de mobilizacdo nacional que visa a integracdo e colabo-
racdo dos Escoteiros do Brasil com a sociedade - como
por exemplo, com as comunidades préximas as Unidades
Escoteiras Locais espalhadas em todo o territério nacio-
nal. O MutCom é uma oportunidade de proporcionar as
criancas, adolescentes e jovens atividades de servico que
exercam a funcdo de estimular seu envolvimento com a co-
munidade, empoderando nossos jovens no intuito de agre-
gar na forma¢do de um individuo consciente e engajado

com o mundo ao seu redor, tornando-os lideres do futuro.

O objetivo do MutCom é promover atividades que ofe-
recam impacto social e que empoderem os jovens com
senso critico para compreender seu lugar e seu papel na
construcdo de um mundo melhor, deixando claro que as
grandes mudancas comecam ao nosso redor. Além disso,

o MutCom é um espaco para criar bons momentos e boas
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CADERNO DE ATIVIDADES

memorias com nossa fraternidade, promovendo atividades
atraentes e variadas para todos os Escoteiros do Brasil.

O MutCom faz parte de um conjunto de atividades im-
portantissimo para os Escoteiros do Brasil, as atividades
estratégicas. Elas possuem, também, o intuito de levar o
Escotismo para a comunidade externa e colocar o jovem
em contato com esse publico, de forma a mostrar & socie-
dade as atividades que desenvolvemos em nossos Grupos
Escoteiros e Secdes Autbnomas.

O MutCom, alinhado com a Agenda 2030 e com os Ob-
jetivos do Desenvolvimento Sustentavel da ONU, propde
atividades que colaborem para que nossos jovens facam
parte da construcdo do Mundo Melhor. O Movimento Es-
cofeiro é um espaco para engajar e empoderar jovens a

fim de concretizar esse objetivo.

Este ano a atividade, em sua 22° edicéo, acontecerd entre
os dias 12 a 26 de setembro de 2020, com relatérios po-

dendo ser enviados via PAXTU até o dia 7 de novembro.

Convidamos todas as Unidades Escoteiras Locais do Brasil -

para participar das acdes voltadas ao viés comunitério, &
interacdio com a comunidade externa e & descoberta de
novos olhares para aqueles & nossa volta.

Este ano teremos uma novidade! Acontecerd uma Pré Tare-

fa, escolhida pela equipe do 22° MutCom, que serd divul-

gada pela UEB juntamente com a data de sua realizacao.

Desejamos a todos um excelente MutCom!

“Em um mundo de mudancas sem precedentes, destaque-
mos o papel da educacdo ndo formal para preparar os jo-
vens para enfrentar esses desafios!”

Craig Turpie, Presidente do Comité Mundial do Mo-

vimento Escoteiro.

A.DETALHAMENTO DA ATIVIDADES
I. DATA: 12 a 26 de Setembro

As atividades do 22° MutCom deverdio acontecer prefe-

MUTCOM
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rencialmente neste periodo e podem ser registradas no

PAXTU até o dia 07/11/2020.

Il. LOCAL: Descentralizado, por Distrito, por Unidade Esco-

teira Local ou Secéo.

ll. PUBLICO-ALVO: Ramos Lobinho, Escoteiro, Sénior, Pio-

neiro, comunidade interna e externa em geral
IV. INVESTIMENTO: Conforme a organizagéo local

V. AUTORIZACOES: As atividades escoteiras realizadas
fora da sede e do hordrio das reunides da Unidade Esco-
teira Local devem ser feitas com a autorizacdo dos pais ou
responsdaveis (emitida via PAXTU) e do diretor presidente

da UEL ou Secéo Auténoma.

B. DESENVOLVIMENTO
No dia proposto, as Unidades Escoteira Locais realizaréo

qualquer nimero de atividades como as propostas neste

programa, observando as recomendacées de seguranca e
a necessidade de autorizacdes.

As Unidades Escoteiras Locais terdo até o dia 07/11/2020
impreterivelmente, para enviar o Relatério Simplificado de

Atividade, contendo fotografias do evento, por meio do
PAXTU.

C. DISTINTIVOS E CERTIFICADOs

As Unidades Escoteiras Locais e os participantes do 22°
Mutirdo Nacional Escoteiro de Acdo Comunitdria teréo
disponibilizados, no Paxtu, os devidos certificados de par-
ticipacdo para download, que poderdo ser baixados, im-
pressos e assinados localmente.

Os distintivos do 22° Mutiréio Nacional Escoteiro de Acéo
Comunitaria poderdo ser adquiridos conforme instruc&es
que serdo publicadas também no site dos Escoteiros do

Brasil (www.escoteiros.org.br).

D. INSIGNIAS DE ENVOLVIMENTO COMUNITARIO

As insignias de envolvimento comunitério visam desenvol-
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CADERNO DE ATIVIDADES

ver o vinculo entre o jovem e sua comunidade, com o intui-
to de transformd-lo em um cidad@o ativo e consciente das
diversas realidades presentes ao nosso redor.

Elas ainda representam a parte do programa educativo
que busca engajar os jovens a contribuir na busca de uma
sociedade mais justa, fraterna e igualitaria. Os ramos Lo-
binho, Escoteiro e Sénior possuem a insignia, conforme

abaixo:

INSIGNIA DA BOA ACAO - Ramo Lobinho: Permite o co-
nhecimento dos servicos e instituicdes que realizam acdes
assistenciais na comunidade e desperta a atitude individu-

al e coletiva de servico.

INSIGNIA DA ACAO COMUNITARIA - Ramo Escoteiro: Per-

mite a participacdo em projetos de servico em sua comuni-

dade, favorecendo a percepcéio da realidade em que vive.

INSIGNIA DO DESAFIO COMUNITARIO - Ramo Sénior: Permi-
te a participacdo de acdes coletivas de servico comunitario

e desperta o interesse pela superac&o das diferencas sociais.

Para a conquista da Insignia nos diversos ramos se faz
necessdrio participar de uma edicdo do Mutirdo Nacio-
nal Escoteiro de Acdo Comunitdria. Entdo ndo perca essa

oportunidade!

O programa deste MutCom sugere atividades que possam
ser realizadas junto a comunidade, dentro ou fora de sede.
Assim, podem ser cumpridos outros itens das Insignias de
Envolvimento Comunitdario. As atividades ainda contribuem
para melhorar a consciéncia comunitaria e ainda divulgar

sua unidade escoteira local!

MUTCOM




CADERNO DE ATIVIDADES

E. DIA MUNDIAL DA PAZ

(Resolucéio 15, Conferencia Escoteira Mundial em 1990)

DESAFIO

COMUNITARTO

No dia 21 de setembro, celebra-se também o Dia Mun-
dial da Paz. Nés, como Escoteiros e Mensageiros da Paz,
desempenhamos um papel vital na construcdo de uma
cultura de Paz, como parte essencial do Mundo Melhor
que temos como objetivo. Baden-Powell, nos primérdios do
Escotismo, sonhava com um dia em que os jovens adep-
tos do Movimento atuassem em conjunto para gerar uma
mudanca positiva na sociedade.

Por isso, aproveitamos a data do MutCom para criar o cha-
mado: vamos juntos construir essa cultura de Paz2 As ativida-

des que serdo desenvolvidas no MutCom possuem potencial

para inspirar e incentivar aqueles ao nosso redor (sejam eles

nossos amigos, familia, colegas de trabalho, efc.) a ser parte
desse processo, que deve contar com todos nés para obter
éxito. Esperamos que as atividades propostas possam tam-
bém lhe inspirar a ser parte disso te mantendo inferessado
a fazer parte dessa “Rede Global de Servico”. Aliés, que fal
conhecer a iniciativa “Mensageiros da Paz” e a plataforma

World Scouting (www.scout.org/)?

F. AVALIACAO

Para continuarmos desenvolvendo materiais cada vez
melhores, é fundamental termos um retorno dos Escotei-
ros do Brasil! Convidamos todos a preencher o formulario
<https://forms.gle/kQ-

iPZHmH|7PJhwwe7>. Respostas sero aceitas até o dia

07/11/2020.

de avaliac@o no link a seguir:

Escoteiro, Sénior e Pioneiro.
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Intelectual e Social.

Papel e caneta.
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Unidade Escoteira Local ou ambiente escolhido pela patru-

lha/tropa.
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Em torno de 2 horas.

Poderd ser escolhido qualquer ODS.

Para desenvolver um projeto temos que ter algumas questdes

em mente como: “Qual é o objetivo do meu projeto2”, “Qual
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publico serd contemplado?2”, “O que precisaremos para fazer
o projeto?”, “O que envolve o meu projeto?”. Essas questdes e
muitas outras sdo frequentes ao pensar na idealizacéio de um
projeto. Para auxiliar na resposta dessas e outras perguntas,
a pré+tarefa Pitch Escoteiro provoca os participantes a pensa-
rem em um projeto de forma completa para que a ideia seja
vendida aos demais participantes, para isso ele deverd estar
convicto de que estd propondo um bom projeto, pensando,

acreditando e defendendo sua ideia.

A ideia é que o Pitch Escoteiro seja uma pré-tarefa para auxi-
liar na escolha de um projeto a ser desenvolvido no MutCom.
Essa atividade permite mostrar que é possivel pensar e vender
ideias (projetos) quando se tem interesse, possibilita a troca de
experiéncias entre os participantes, estimula o raciocinio rapi-
do, critico e uma boa oratéria. Como mensagem de fundo os
participantes poderdo perceber que os projetos pensados por

eles podem (e vao) de fato serem executados.

_Plano de fundo: Um empresdrio deseja investir seu dinheiro

em um projefo que pode mudar a realidade em sua voltq,
mas o escotfeiro & econdmico, portanto pensaremos em um
projefo que impressione o empresdrio mas que ele n&o preci-
se empregar tanto dinheiro, apenas dar o seu apoio e ajudar
na escolha do projeto desenvolvido.

Os jovens ser&o divididos em equipes de 3 a 5 pessoas. As
equipes ser&o provocadas a pensar completamente em um
projeto, desde a idealizac&o as formas de implementacao.
Na etapa de idealizacéo do projeto comunitario pode-se
fornecer papel e caneta aos participantes para anotarem as
ideias que estdo tendo, pode-se sugerir também que seja feita

uma brainstorming para impulsionar as ideias iniciais. Reco-

Elevator Pitch

LD

Eu tenho uma Vamos fazer
grande ideial negécio.
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menda-se de 30 a 45 minutos para esta etapa de idealizacéo
e amadurecimento das ideias.

O chefe pode auxiliar no encaminhamento das ideias e apds
a primeira etapa da atividade informar que eles terdo cerca
de 10 minutos para preparar a apresentacdo (de 5 minutos)
para os demais participantes.

O tempo, tanto de idealizacéo quanto de preparacdo para
a apresentacdo, depender&o do desenvolvimento e empenho
dos participantes, isso deverd ser ponderado por parte do
chefe que estard aplicando a atividade para que fodos te-
nham uma boa experiéncia com o Pitch e saia uma boa ideia
de projeto a ser desenvolvido.

Agora que estdo prontos, cada equipe ferd no maximo 5 mi-
nutos para vender a sua ideia de forma criativa e esponténeaq,
como preferirem.

Quando todas ideias tiverem sido apresentadas, é hora de
escolher o projeto a ser desenvolvido. Pode ser montada uma
comissdo da chefia para votar ou deixar o voto aberto para
toda a sess&o, o que for mais adequado & tropa que estd

sendo aplicada.

Como reflexdo final propomos que se questione o jovem, com
as perguntas e reflexdes que estéo descritas abaixo.

* Em que medida o projeto escolhido é relevante para a co-
munidade?

* Quais fatores sociais foram considerados para elaborar o

projefo¢

Competéncias para o Ramo Sénior:
Mantenho-me informado da atualidade pelos mais diver-
sos meios, avaliando-os criticamente e fundamentando mi-

nhas opinides.

Competéncias para o Ramo Pioneiro:

Prepararse adequadamente para o desempenho de ativi-
dade profissional — considerando suas aptid&es, possibi-
lidades e interesses — qualificando-se para o mercado de

trabalho.
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Ser o principal responsavel pelo seu desenvolvimento pes-
soal, assumindo a vida como um processo permanente de
aperfeicoamento.

Expressar com coeréncia seus pensamentos e respeitar a di-

versidade de opinides na busca de um entendimento matuo.

CADERNO DE ATIVIDADES

Colaborar com sua comunidade local contribuindo para a

criac&o de uma sociedade justa, participativa e fraterna.

Sénior e Pioneiro.
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Afetivo, Social, Cardter.

CADERNO DE ATIVIDADES

Acesso & internet.

Sede da Unidade Escoteira Local e Pracas Publicas.
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2 horas.

O (Reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles).

Uma distancia de 4.175,72 km afasta o Oiapoque do

Chui. Com sua extens@o continental, o Brasil possui uma




populacao muito diversificada e com diferentes realido- parcela da populacdo que detém tal saldrio.
des, sendo resultado de vdarias aspectos, alguns positivos e
outros negativos. Dentre eles, a ma distribuicéio de renda Figura 1: O desfile mais estranho da histéria
se torna uma varidvel muito relevante, pois acaba determi-

nando a qualidade do ensino que o individuo terd acesso,

CADERNO DE ATIVIDADES

sua alimentacdo e todas as outras esferas de sua vida.

O infogréfico mostrado abaixo apresenta uma “Sapucai da
Fonte: Banco Central, 2018. Disponivel em: <<https://www.worldbank.org/

desigu0|d0de", onde se associa o tempo na possqre|q com a pt/news/infographic/2018/10/17 /brazilthe-strangest-parade-history>>.

O DESFILE MAIS ESTRANHO DA HISTORIA
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Vocé sabia que conforme o Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios (PNAD) 2018, do Instituto Brasileiro de Geo-
grafia e Estatistica (IBGE), os 10% mais pobre da populacéo

possuem uma renda inferior de R$ 255,10 mensal, enquanto
os 10% mais ricos possuem uma renda superior a 8.529,07
reais por més?

Com tudo isso em mente, vamos discutirmos esse assunto?

A atividade iniciard ao acessar o link “O seu salério dian-
te da realidade brasileira”, disponivel em: (https://www.
nexojornal.com.br/interativo/2016/01/11/O-seu-sal%-
C3%ATrio-diante-da-realidade-brasileira). Aqui, o jovem
necessita colocar o estado em que vive e uma renda men-
sal. Para que nenhum jovem se sinta coagido, sugerimos
que a sejam estipulados valores antes do inicio da ativi-
dade, como por exemplo, R$ 400,00; R$ 1.700,00; R$
3.300,00; R$ 8.500,00. Em primeiro momento, os relaté-
rios que sd@o gerados pelo site devem ser anotados como

base para uma discuss@o entre os jovens, que devem ser

questionados com as seguintes perguntas:

* Por qual motivo uma pessoa ganha mais de 20 vezes o
salério de outra?

* Entre as profissdes com saldrios mais altos estdo a de mé-
dico e a de juiz. Ambas necessitam de acesso ao ensino de
qualidade, tanto durante a graduacdo, quanto antes, a fim de
haver a aprovacéo no vestibular e o ingresso na universidade.
Tendo isso em mente, as chances de um aluno egresso de
escola publica séo as mesmas de um aluno egresso de uma
escola particular?

* Todos tiveram as mesmas oportunidades?

Apbds a discuss@o, os jovens irdo expor os dados coletados
no inicio (O seu salario diante da realidade brasileira - ht-
tps://www.nexojornal.com.br/interativo/2016,/01/11/0-
seu-sal%C3%A Trio-diante-da-realidade-brasileira) para a co-
munidade externa por meio de conversas em pracas e locais
publicos, e apds apresentar os trés questionamentos que lhe

foram feitos - sempre de uma forma empdtica e respeitando a
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opinido alheia - o jovem, junto co cidadao, deve apresentar
uma possivel acdo para a chefia que possa, de alguma for-

ma, colaborar com um mundo mais igualitdrio.

Como reflexdo final propomos que se questione o jovem, com
as perguntas e reflexdes que estd@o descritas abaixo.

* Até onde o sucesso estd relacionado apenas a nossa forca
de vontade?

* O acesso a universidade é para todos?

* As oportunidades que a sociedade apresenta sé@o univer-

sqis¢

COMPETENCIAS PARA O RAMO SENIOR: Sei expres-

sar respeitosamente minhas opinides, sem menospre-

zar as alheias e mantenho amizades profundas.
Respeito e defendo o direito de todos serem valorizados pelo
que s&o e ndo pelo que t&m e atuo de forma solidaria e frater-

na sem esperar refribuicdo.

Assumo posicdo ativa diante dos abusos & dignidade das

[pessoas.

COMPETENCIAS PARA O RAMO PIONEIRO: Valorizar as
relacdes de cooperacé@o acima das relacdes de competicao.
Reconhecer e respeitar as Leis e as autoridades legitimamen-
te constituidas, vivendo ativamente sua liberdade de modo
solidario, exercendo seus direitos, cumprindo seus deveres e
defendendo iguais direitos para os demais.

Colaborar com sua comunidade local contribuindo para a

criac&o de uma sociedade justa, participativa e fraterna.

MUTCOM




Social, afetivo e intelectual.
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Aparelho para a exibicao do filme e local para o debate.
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Unidade escoteira local e/ou praca publica.

Aproximadamente 3 horas.

4 (Assegurar a educacdo inclusiva e equitativa e de qualida-
de, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da
vida para todos) e 10 (Reduzir a desigualdade dentro dos

paises e entre eles).
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Em 2019, o cinema brasileiro enfrentou grandes problemas, a
arte local estd cada vez mais desvalorizada e cabe a nés mu-
darmos o destino da cultura brasileira. O cinema é um grande
instrumento de reflex@o pois traz em si a oportunidade do de-
senvolvimento do pensamento critico. Por meio da sétima arte
conhecemos novas culturas, diferentes realidades e discutimos
nosso papel dentro da sociedade, individualmente ou como
coletivo. E importante que cada vez mais cedo o jovem enten-
da que o mundo é plural e com realidades distintas. A inten-

¢80 dessa atividade é promover a reflexdo através da arte.

A atividade se baseia em duas etapas: primeiro a exibicéo
de algum filme que estimule o pensamento social do jovem,
alguns titulos estdo sugeridos abaixo bem como as temdticas
presentes em seu enredo e o ramo em que a obra deve ser
trabalhada. Apés a exibicéo deve ser promovido um deba-
fe com os jovens enfatizando as questdes abordadas pelos

filmes, discutir os motivos desse problema estar presente nas

nossas comunidades e propor possiveis solucdes

SUGESTOES DE FILMES:

O Menino e o Mundo (2014) Ramo Escoteiro e Sénior

E uma animacdo com tracos simples, mas repleta de
significados. O enredo conta a histéria de um menino que
mora com seus pais no campo. Porém, por causa da pobreza,
seu pai precisa ir para a cidade. O menino embarca em
uma viagem para acompanhar o pai e ao chegar no destino
encontra um mundo repleto de desigualdade, ganéncia e

exploracéo.

O Auto da Compadecida (2000) - Ramo Lobinho e Ramo
Escoteiro

O enredo conta histéria de Chicé e Jodo Grilo que tentam
ganhar a vida em uma pequena cidade da Paraiba. O filme
é uma comédia que aborda questdes como a dura vida no
Nordeste, a falta de oportunidades, a falsa moral, o perd&o
e a ressocializacdo.

Central do Brasil (1998) - Ramo Escoteiro e Ramo Sénior
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O filme retrata a histéria de Dora que trabalha na Central do
Brassil escrevendo cartas para analfabetos. E nessa situacdo
que ela encontra Ana e seu filho Josué. Apés um acidente que
tira a vida de Ana, Dora acaba ficando com Josué e decide
levérlo para o Nordeste com o objetivo de entregar o garoto
para o seu pai. A trama aborda temas como a pobreza, o

companheirismo e o dificil cotidiano do brasileiro.

Hoje Eu Quero Voltar Sozinho (2014) - Ramo Escoteiro e Ramo
Sénior

O filme conta a histéria de Leonardo, o jovem cego que pre-
cisa aprender a lidar com a superprotecdo dos pais, as des-
cobertas da sua sexualidade, conflitos com seus amigos e
sua familia. A trama trabalha temas como: a busca pela in-
dependéncia na adolescéncia, o despertar da sexualidade e
todos os conflitos e incertezas que essa fase traz consigo, as

diferencas entre individuos e o preconceito.

Carandiru (2003) - Ramo Sénior e Ramo Pioneiro

. O filme retrata a realidade do maior presidio da América La-

tina — na época — demonstrando a desumanidade dentro do
sistema carcerdrio, a precariedade e o massacre ocorrido em
1992 que matou 111 presos. O longa trabalha temas como:
a violéncia policial, as condicdes desumanas e a sociedade
existente dentro do presidio, a falta de estrutura, o preconceito

e a violéncia.

llha das Flores (1989) - Ramo Escoteiro, Ramo Sénior e Ramo
Pioneiro

llha das Flores é um local na cidade de Porto Alegre destina-
do ao depdsito de lixo. O documentdrio apresenta a trajetéria
de um tomate, desde a colheita ao descarte por uma dona de
casa, até a chegada ao lixdo da ilha, onde criancas disputam
alimentos que sequer servia de alimento para os porcos. O
curta debate temas como os moldes de producado e consumo
baseados no sistema capitalista que gera o consumo desen-

freado, a desigualdade social, a pobreza e a fome.

Como reflex&o final propomos que se questione o jovem, com
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as perguntas e reflexdes que estdo descritas abaixo.

Por que as temdticas debatidas nos filmes ocorrem em nosso
pais?

Quais sdo as alternativas para mudé-las?

Como eu posso colaborar para essa mudanca?

Competéncias para o Ramo Escoteiro:

Sei buscar informacdes que me ajudam a analisar problemas
e encontrar solugdes, procurando minhas préprias leituras e
relacionando com as coisas que me acontecem.

Escuto a opinido dos outros e, se ndo concordo digo isso com
respeito, mantendo ou ndo minha posicdo conforme minhas
convicgoes.

Entendo o que sdo os Direitos Humanos e procuro respeité-los.

Competéncias para o Ramo Sénior:
Assumo posicdo ativa diante dos abusos & dignidade das

[pESSOAS.

Sei expressar respeitosamente minhas opinides, sem menos-
prezar as alheias e mantenho amizades profundas.
Conheco a rica heranca cultural brasileira e sou capaz de

expresséla por meio de manifestacdes artisticas.

Competéncias para o Ramo Pioneiro:
Valorizar as relacdes de cooperacdo acima das relacdes de
competicdo.

Incorporar os valores de seu pais, seu povo e sua cultura.

7 =N
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Sénior e Pioneiro.

Social e Espiritual.
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Fichas com descricdo das 8 maiores religides do mundo e

religides do Brasil.
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Sede da Unidade Escoteira Local.

2 horas e 30 minutos.

16 (Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desen-

volvimento sustentével, proporcionar o acesso & justica para
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todos e construir instituicdes eficazes, responsaveis e inclusi-

vas em todos os niveis).

Em 1948 foi proclamada na Assembleia Geral das Na-
cdes Unidas em Paris a Declaracé@o Universal dos Direitos
Humanos, um documento que, pela primeira vez, estabe-
leceu normas para todas as nacdes na garantia universal
dos direitos humanos. Dentro do documento, o Artigo 18
trata especificamente da liberdade religiosa deixando cla-
ro que deve ser garantido que “toda pessoa tem direito &
liberdade de pensamento, de consciéncia e de religido;
este direito implica a liberdade de mudar de religido ou
de conviccdo, assim como a liberdade de manifestar a
religiao ou conviccdo, sozinho ou em comum, tanto em
pUblico como em privado, pelo ensino, pela pratica, pelo
culto e pelos ritos”.

Porém, quando olhamos para nossas comunidades nota-

mos que caminhamos distantes desta realidade. Segundo

_ dados levantados pelo Ministério Publico a cada 15 horas

1 dentncia de intolerancia religiosa chega pelo disque
100, dentre os quais 39% s&o vitimas professantes de reli-
gides de matriz africana.

Que tal pensarmos um pouco porque isso acontece e como

combater a intoleréncia religiosa?

Serdo organizadas em fichas informacdes sobre as 8 re-
ligides com mais adeptos no planeta. Cada base tratard
de uma religido, explicando sobre sua origem, principais
personagens histéricos e mostrando objetos que estejam li-
gados. Dividindo os jovens em grupos, deverd ser explica-
do de maneira coesa e que busque apresentar as diversas
espiritualidades e tirar duvidas e mitos.

Apés isso, os jovens serdo convidados a compartilhar en-
tre si seus sentimentos e suas ideias, promovendo um es-
paco fraterno e tolerante, respeitando a diversidade de

opinides.
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Como reflexdo final propomos que se questione o jovem,
com as perguntas e reflexdes que estdo descritas abaixo.
* O que ¢ religido para vocé? Qual o impacto dela na
sua vida?

* O que leva alguém a agir de maneira intolerante com

outra pessoa por conta de sua religiosidade?

* Quais as possibilidades para lidar com um caso de into-

leréncia religiosa?

COMPETENCIAS PARA O RAMO SENIOR:

Assumo posicao ativa diante dos abusos a dignidade das

pessoas.Conheco os conceitos bésicos das principais reli-

gides e me interesso pelo pensamento religioso das pesso-

as com gquem convivo.

COMPETENCIAS PARA O RAMO PIONEIRO:

Expressar com coeréncia seus pensamentos e respeitar a

diversidade de opinides na busca de um entendimento mg-

tuo.Manter um estado inferior de liberdade, equilibrio e’
maturidade emocional, praticando uma conduta assertiva
para com os outros.

Colaborar com a manutencéo de uma fraternidade mun-
dial baseada na compreensdo e paz universais, respeitan-
do a diversidade cultural.

Dialogar com todos, independentemente de suas opcdes
religiosas, buscando estabelecer vinculos de comunhao

entre as pessoas.

ANEXO:

1. Espiritismo (aprox. 13 milhdes de adeptos)

Espiritismo ndo é exatamente uma religi@o, mas também
entra na lista. A sobrevivéncia do espirito apés a morte e
a reencarna¢do s@o as bases dessa doutrina, que surgiu
na Franca e se expandiu pelo mundo a partir da publica-
cao de O Livro dos Espiritos, de Allan Kardec (1857). E
no Brasil que se encontra a maior comunidade espirita do
mundo: 1,3% da populacdo do pais é espirita.

2. Judaismo (aprox. 15 milhdes de adeptos)
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Atualmente, a maior parte dos judeus do mundo vive em
Israel e nos Estados Unidos, para onde migraram fugin-
do da perseguicdo nazista. Mesmo assim, os judeus re-
presentam somente 1,7% da populacéo norte-americana.
Enquanto isso, na Argentina, nossos hermanos judeus s@o
2% da populagao.

3. Sikhismo (aprox. 20 milhdes de adeptos)

Embora pouco difundido, o Sikhismo é a sexta maior re-
ligido do mundo. A doutrina monoteista foi fundada no
século 16 por Guru Nanak e se baseia em seus ensina-
mentos. O sikhismo nasceu na provincia de Punjab, na
india, e grande parte de seus seguidores ainda vivem na
regido. Eles representam 1,9% da populacdo da india e
0,3% de Fiji.

4. Budismo (aprox. 376 milhdes de adeptos)

A doutrina baseada nos ensinamentos de Siddharta Gau-
tama, o Buda (600 a.C.), busca a realizacéo plena da
natureza humana. A existéncia é um ciclo continuo de
morte e renascimento, no qual vidas presentes e passadas

estdo interligadas. Como era de se esperar, essa religido

L]
oriental é a principal doutrina em varios paises do sudeste

asidtico, como Camboja, Laos, Birménia e Tailéndia. No
Japéo, ¢é a segunda maior religido do pais: 71,4% da po-
pulacdo é praticante (muitos japoneses praticam mais de
uma religi@o e, portanto, sdo contados mais de uma vez).
5. Religido tradicional chinesa (aprox. 400 milhdes de
adeptos)

“Religido tradicional chinesa” é um termo usado para des-
crever uma complexa interacdo entre as diferentes religides
e tradicdes filoséticas praticadas na China. Os adeptos da
religido tradicional chinesa misturam credos e praticas de
diferentes doutrinas, como o Confucionismo, o Taoismo,
o Budismo e outras religides menores. Com mais de 400
milhdes de praticantes, eles representam cerca de 6% da
populacdo mundial.

6. Hinduismo (aprox. 200 milhées de adeptos)

Baseado nos textos Vedas, o hinduismo abrange seitas e
variacdes monoteistas e politeistas, sem um corpo Unico
de doutrinas ou escrituras. Os hindus representam mais de

80% da populacéo na india e no Nepal. Mesmo com ta-
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manha variedade, s@o apenas a terceira maior religido do
mundo. Porém, ostentam um titulo mais original: o maior
monumento religioso do planeta. Trata-se do templo An-
gkor Wat — depois convertido em mosteiro budista —, que
tem cerca de 40 quilémetros quadrados e foi construido
no Camboja no século XII.

7. Islamismo (aprox. 1,6 bilhdes de adeptos)

A medalha de prata na lista das religides é dos mugulma-
nos. Segundo projecdes, daqui vinte anos, eles seréo mais
de um quarto da populacdo mundial. Se esse cendrio se
concretizar, o nimero de muculmanos nos Estados Unidos
vai mais do que dobrar e um quarto da populacao isra-
elense serd praticante do islamismo. Além disso, Franca e
Bélgica se tornardo mais de 10% islamicas.

8. Cristianismo (aprox. 2,2 bilhdes de adeptos)

Mesmo com o crescimento de outras religides, o cristianis-
mo continua sendo a doutrina com mais adeptos no mun-
do todo. Porém, seus seguidores tém mudado de perfil. Ha

um século, dois tercos dos cristdos viviam na Europa. Hoje,

os europeus representam apenas um quarto dos crist&os.

Mas, o interessante mesmo é apontar onde o cristianismo
mais cresceu no ultimo século: na Africa Subsaariana. De
1910 para cd, a populacao cristéd da regido saltou de 9
para 516 milhées de adeptos.

Texto retirado do site: https://super.abril.com.br/blog/su-

perlistas/as-8-maiores-religioes-do-mundo/
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Sénior e Pioneiro.

Intelectual e Social.
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Ficha anexa & Atividade, Material para apresentacao (Proje-

tor, Notebook, Cartolina, Canetas).
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UEL e/ou Praca Publica.

4 horas propostas, podendo ter sua duracéo variada de acor-

do com a organizagéo.

4 (Assegurar a educacdo inclusiva e equitativa de qualida-

de, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da
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vida para todos) e;

16 (Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desen-
volvimento sustentével, proporcionar o acesso & justica para
todos e construir instituicdes eficazes, responséveis e inclusi-

vas em todos os niveis).

/

E muito importante que desde sempre o jovem entenda
seu papel na sociedade e procure criar uma identidade no
ambiente em que vive. Vocé estd disposto a entender mais
sobre seus direitos e deveres como cidad@o brasileiro? O
que estd ao seu alcance e como se pode utilizé-los a seu
beneficio para mudar e melhorar o ambiente em que vive?
E que tal passar este conhecimento adiante, incentivando
outros jovens de sua comunidade a entenderem seu papel

como cidadd@o na sociedade?

A atividade se baseia em analisar e estudar as funcées dos

3 Poderes Brasileiros (Executivo, Legislativo e Judiciario). A

partir disso, deve se ocorrer um direcionamento para uma
roda de discussdo sobre a necessidade e importéncia dos
poderes e como os cidad&os influenciam nestes poderes, o
que estes representam e os beneficios que devem oferecer
a sociedade. Apés isso, de acordo com a organizacdo da
UEL, os jovens serdo preparados para realizar uma agéo
junto & sociedade, através de uma palestra para conscien-
tizar outros jovens de sua comunidade a respeito de seu

fundamental papel enquanto cidad&o.

Como reflexdo final propomos que se questione o jovem,
com as perguntas e reflexdes que estdo descritas abaixo.

e Além das atividades realizadas, que outras atitudes re-
presentam o que é ser um cidad@o?

* Como vocé pode exercer a cidadania no seu cotidiano?
* Como a comunidade recebeu as informacdes passada
por vocé?

e Como esta atividade ajudou para que realmente os jo-

vens estejam conscientes do seu papel como Cidad@o?
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COMPETENCIAS PARA O RAMO SENIOR: Mantenho-me
informado da atualidade pelos mais diversos meios, ava-
liando-os criticamente e fundamentando minhas opinides.
Valorizo a democracia respeitando a autoridade legitima-
mente constituida, aceito e compreendo a importéncia das
normas, sem renunciar ao direito de lutar para modificé-
las, bem como respeito as ideias opostas as minhas e

exerco minha autoridade sem abusos.

COMPETENCIAS PARA O RAMO PIONEIRO:

Reconhecer e respeitar as Leis e as autoridades legitima-
mente constituidas, vivendo ativamente sua liberdade de
modo solidério, exercendo seus direitos, cumprindo seus
deveres e defendendo iguais direitos para os demais.
Colaborar com sua comunidade local contribuindo para a

criacdo de uma sociedade justa, participativa e fraterna.

Poder Legislativo: Grupo de érgéos que possui a atribui-
¢&o de legislar. Em outras palavras: criar leis.

Céamara dos deputados: Criada em 1824, conta atualmen-
te com 513 representantes eleitos pelo povo que elaboram
e comecam a tramitar projetos de Lei. Por isso é chamada
de casa iniciadora. E aqui também que é fiscalizado o uso
de recursos publicos.

Senado federal: Fundado em 1824, conta com 81 repre-
sentantes eleitos pelo povo. Revisa e aprova as leis propos-
tas por outro 6rgdo do governo.

Poder Executivo: Possui a atribuicio Administrativa.
Quem o exerce é o Presidente da Republica, com o auxilio
de Ministros de Estado.

Ministérios: Seu lider é nomeado pelo Presidente da Re-
publica. Atualmente, existem 16 e cada um responde por
uma darea especifica do governo.

Advocacia-Geral da Unido: Responsavel pela representa-

o, fiscalizacdo e controle juridicos da Unido e da Repu-

blica. E também responsavel pela protecdo do patriménio

publico.
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Poder Judicidrio: Exercida por juizes, possui a prerroga-
tiva de julgar casos de acordo com as leis criadas pelo
poder legislativo.

Supremo Tribunal Federal: Mais alta instancia do poder
judiciario, tem uma de suas fungdes servir como guardido
da Constituicdo de 1988. Assim, cabendo a ele julgar
casos em que a mesma seja ferida.

Supremo Tribunal de Justica: Sua misséo é zelar para que
a legislacéo brasileira possua uma uniformidade de inter-
prefacdes. Ou seja, que nossas leis sejam claras para todos.
Conselho Nacional de Justica: Cabe a ele zelar pela auto-
nomia do Poder Judicidrio e pelo cumprimento do Estatuto

da Magistratura, entre diversos outros.

Tribunais Regionais Federais S&o érgéos do poder judici-

&rio com no minimo 7 juizes. SGo como uma extensdo do
poder judicidrio fora de Brasilia. Dividem-se pelo Brasil em

5 regides.
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Sénior e Pioneiro.

Intelectual, Afetivo e Social.

Acesso a internet e materiais de divulgacao estabelecidos pela

patrulha/tropa/cl& (powerpoint, cartolinas, canetas, etc).

Sede da Unidade Escoteira Local.

Aproximadamente 4 horas de aprendizado/discussao, 2 ho-

ras para organizar o que serd realmente feito e 4 horas para

os jovens aplicarem suas ideias.

3 (Assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para

todos, em todas as idades).
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Desde 2014, a Associacdo Brasileira de Psiquiatria (ABP),
em parceria com o Conselho Federal de Medicina (CFM),
organizam o Setembro Amarelo, uma campanha de cons-
cientizacd@o sobre o suicidio, que busca advertir o povo
brasileiro sobre a realidade do suicidio no pais, assim
como formas de prevencao.

Vocé sabia que sdo registrados cerca de 12 mil suicidios
no Brasil? E que 96,8% sdo relacionados a transtornos
mentais? Dessa forma, é de extrema importancia que o
Setembro Amarelo seja cada vez mais trazido em pauta,
procurando conscientizar & todos sobre o tema, que ainda

é muito banalizado em nossa sociedade brasileira.

A atividade inicialmente consiste em trés rodas de discusséo
que deverdo ser guiadas por alguém apto, que tenha estu-
dado sobre o assunto, para ministrar a discussado, as dema-
siadas rodas devem ser separadas entre os seguintes temas:

1 - Campanha do Setembro Amarelo (o que é; como fun-

ciona; quais acdes desenvolvem; entre outros)

2 - Suicidio (principais influenciadores; qual a viséo da so-
ciedade brasileira sobre esse tema; porque devemos falar
sobre; entre outros)

3 - Prevencdo (como podemos prevenir; como podemos
dar suporte a alguém; entre outros)

Dessa maneira, apds todos os jovens terem passado pelas
rodas de conversa, esses irdo se reunir e organizar, atra-
vés de pesquisa e outras opcdes, com o intuito de aplicar
as trés rodas de discuss@o para serem aos seus pais e
quaisquer outras pessoas que forem convidadas a partici-
par da atividade.

Também gostariamos de reforcar que ndo é necessario
que os jovens se restrinjam ao que foi realizado anterior-
mente, eles devem usar a criatividade, podem aplicar di-
némicas, atividades ou qualquer outra coisa, desde que
consigam se relacionar com o tema de cada discusséo e
realmente levar uma mensagem de conscientizacéo sobre
o Setembro Amarelo e como é importante alertar a popu-

lac&o sobre isso.
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Como reflexdo final propomos que se questione o jovem,

com as perguntas e reflexdes que estdo descritas abaixo.

* Os jovens conheciam o Setembro Amarelo e a mensa-
gem principal que essa campanha trés?

* Qual foi a reacdo dos pais/visitantes ao tratarem sobre
o tema? E ao verem a opinido dos jovens conduzirem tais
didlogos?

* Vocés ainda acreditam que o suicidio é um tema muito
banalizado no Brasil no momento atual?2 Como podemos
desfazer essa banalizacdo?

* Que acdes os jovens e/ou o préprio Grupo Escoteiro
podem aderir para divulgar o Setembro Amarelo anual-

mente?

Competéncias para o Ramo Sénior:
Demonstro capacidade de sintetizar, criticar e propor alter-

nativas a serem analisadas pelos meus amigos.

Sei expressar respeitosamente minhas opinides, sem me-
nosprezar as alheias e mantenho amizades profundas.
Respeito e defendo o direito de todos serem valorizados
pelo que s&@o e ndo pelo que tém e atuo de forma solidaria
e fraterna sem esperar retribuicéo.

Assumo posicéo ativa diante dos abusos & dignidade das

fpessoas.

Competéncias para o Ramo Pioneiro:

Expressar com coeréncia seus pensamentos e respeitar
a diversidade de opinides na busca de um entendimen-
to mutuo.Valorizar as relacdes de cooperacdo acima das
relacdes de competicdo. Manter um estado interior de
liberdade, equilibrio e maturidade emocional, praticando

uma conduta assertiva para com os outros.
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Escoteiro, Sénior e Pioneiro.

Social, Cardter e Intelectual.

Celular (ou qualquer aparelho que possa tirar fotos), notebook
e multimidia (ou qualquer aparelho que permita a apresenta-

c&o de fotos).

Sede da Unidade Escoteira Local.

3 horas — 1 hora e 30 minutos para planejamento, 1 hora

para apresentacdo e 30 minutos de reflexdo e debate.

Introducéo:
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Para pleno desenvolvimento de todas as criancas e adoles-
centes, é de suma importancia que esses sejam tratados com
prioridade no dia a dia quanto a garantia de seus direitos.
Para isso, no dia 18 de julho de 1990 foi sancionada a lei
n® 8.069, popularmente conhecida como ECA - Estatuto da
Crianca e Adolescente — que traz a garantia do artigo 227 da
Constituicaio Brasileira:

“E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar &
crianca e ao adolescente, com absoluta prioridade, o direito &

vida, & satde, a alimentacdo, & educacdo, & cultura, ao lazer

e a profissionalizacdo, & liberdade, ao respeito, a dignidade
e & convivéncia familiar e comunitdria, além de colocé-los a
salvo de toda forma de negligéncia, discriminacao, explora-

a0, violéncia crueldade e opress&o.”

Figura 2: Criancas aproveitando a infancia
Fonte: Carlos Henrique, 2018. Disponivel em: <<http://www.engemed.med.
br/2018/07/12/comemoracao-de-25-anos-entenda-como-o-estatuto-da-crianca-
-e-do-adolescente-e-importante/>>. Para construir uma sociedade mais justa, saudé-
vel e fraterna, precisamos conhecer nossos direitos e deveres.

Que tal conhecer um pouco mais sobre o ECA?
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A atividade inicia com a preparacéo dos jovens, pesquisando
em casa sobre o Estatuto da Crianca e Adolescente, tendo
nocdo de sua criacdo e dos principais direitos. Para isso, su-
gerimos a leitura de uma cartilha ilustrada para criancas, feita
pela Camara dos Deputados, que apresenta alguns pontos
de grande importéncia sobre o Estatuto da Criancas e Ado-
lescente de maneira bastante didética. (anexo). Importante
atentar se todos os jovens ferdo acesso de suas casas a este
material, e se n&o for o caso, providenciar para que possam
fazer a leitura.

Os jovens serdo orientados a decidir um artigo do ECA e
realizar uma foto, fazendo uso de um celular, que represente
o direito escolhido. As patrulhas terdo um tempo especifico
para a montagem da cena. Cada foto deverd conter todos
os elementos da patrulha, cartaz e/ou qualquer identificacdo
que deixe claro qual foi o artigo/item escolhido.

Apds a execucdo das fotos, serd promovido um momento de

apresentac@o e debate sobre o Estatuto da Crianca e Adoles-

. cente e a importancia de conhecé-lo.

Em caso de né&o ter disponibilidade de celular e/ou multimi-

dia, esta atividade pode ser promovida em forma de teatros,
onde os jovens irdo desenvolver uma esquete e fardo uma

feira de apresentacdo e, posteriormente, debates.

Como reflexdo final propomos que se questione o jovem, com
as perguntas e reflexdes que estéo descritas abaixo.

* O que séo direitos? E o que s@o deveres?

* Todas as criangas e adolescentes tém seus direitos garanti-

dos? Se ndo, porque isso acontece?

» Como podemos promover que estes direitos e deveres se-

jam estendidos a todos, sem excecdo?

Competéncias para o Ramo Escoteiro:
Participo com entusiasmo das atividades artisticas de minha tropa.
Entendo o que sdo os Direitos Humanos e procuro respeité-los.

Participo de atividade que ajudam a superar diferencas sociais.
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Competéncias para o Ramo Sénior:
Exponho minhas criacdes artisticas.
Assumo posicéo ativa diante dos abusos a dignidade das
pessoas. Colaborar com sua comunidade local contribuin-

do para a criacdo de uma sociedade justa, participativa e
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fraterna.

Competéncias para o Ramo Pioneiro:

Expressar com coeréncia seus pensamentos e respeitar a di-
versidade de opinides na busca de um entendimento mituo.
Valorizar as relacdes de cooperacdo acima das relacdes de

competic@o. Reconhecer e respeitar as Leis e as autoridades
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legitimamente constituidas, vivendo ativamente sua liberdade
de modo solidario, exercendo seus direitos, cumprindo seus
deveres e defendendo iguais direitos para os demais.

Colaborar com sua comunidade local contribuindo para a

criacdo de uma sociedade justa, participativa e fraterna.

Anexo 1:
https://plenarinho.leg.br/index.php/2018,/07/estatuto-da-

-crianca-e-do-adolescente/




Llobinho, Escoteiro, Sénior, Pioneiro.

Afetivo, Social
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Materiais para divulgacao
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UEL e/ou Instituicdio Escolhida

Varidvel, entretanto sugere-se comecar no inicio do 1 semestre

e concluir junto com o prazo para realizacéo das atividades
do MutCom.

3 (Assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para

todos, em todas as idades), 10 (Reduzir a desigualdade den-
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tro dos paises e entre eles) e 12 (Assegurar padrées de produ-

¢&o e de consumo sustentaveis).

O termo “sadde” pode ser definido de diversas formas.
Segundo a Organizacdo Mundial da Saude, ser saudavel
vai além da presenca ou auséncia de doencas, engloban-
do também o bem-estar fisico e mental. Desta forma, para
ser considerado sauddvel é necessério que o individuo te-
nha acesso a uma boa alimentacdo, condicdes minimas
de higiene, educacéo e moradia adequada.

Por que entdo ndo realizar uma atividade de arrecadacao
de itens de higiene pessoal, limpeza, roupas, alimentos,
etc com a sua UEL, buscando contribuir para que a institui-
c@o escolhida proporcione condi¢des minimas para o seu

publico alvo, e ainda entender sobre consumo consciente?

O obijetivo central da Gincana Social é arrecadar itens que

_ serdo destinados a uma instituicdo previamente escolhida.

Desta forma, cada UEL deverd escolher uma instituicéio na
qual serdo destinadas as doacdes. A arrecadacdo serd
feita por um periodo determinado pela UEL. Recomenda-
-se o inicio no 1 semestre e a conclus@o junto com o prazo
do MutCom.

Todas as atividades de arrecadacdo realizadas serdo pon-
tuadas. A pontuagdo serd feita por segdo. Todas as secdes
poderdo alcancar o padrdo ouro, prata ou bronze, a de-
pender da quantidade de itens arrecadados.

Os obijetivos especificos da atividade s&o promover a inte-
gracdo de todos os membros do grupo escoteiro, exercitar
o espirito de solidariedade e colaborac@o, ajudar alguma

instituicéio de caridade, entre outros.

FUNCIONAMENTO DA ARRECADACAO: Cada periodo
(més, bimestre, efc) serd destinado a itens especificos (hi-
giene, limpeza, roupas e alimentos) conforme tabela. N&o
serdo pontuados pecas intimas. Os itens arrecadados po-

dem variar de acordo com as necessidades da instituicéo.
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Busca-se com tal atividade despertar nos jovens um senti-
mento de responsabilidade com o bem estar para com a
comunidade externa, assim como a no¢do do que signifi-
ca ser e estar saudavel, e como agdes de impacto podem
transformar realidades. Estar em um ambiente saudavel
contribui para qualidade de vida, desta forma busca-se
também trabalhar a conscientizacdo para um consumo

sustentavel.

Competéncias para Ramo Lobinho

Compartilha o que é seu com os outros e colabora com
acdes e ajuda ao préximo.

Convive bem com pessoas de ambos sexos, de todas as
racas e situacdes financeiras. Esta sempre disposto(a) a
ajudar os outros, procurando oportunidades para contri-
buir com quem necessita.

Demonstra prazer em ajudar o préximo e sabe aceitar

ajuda dos outros.

Competéncias para Ramo Escoteiro

Participar ativamente de uma mobilizacéo social.

Procuro fazer todos os dias uma boa acdo e estou sempre
disposto a participar de atividades de servico ao préximo.
Participo de atividades que ajudam a superar diferencas

sociais.

Competéncias para Ramo Sénior
Respeito e defendo o direito de todos serem valorizados
pelo que s&@o e ndo pelo que tém e atuo de forma solidaria

e fraterna sem esperar retribuicéo.

Competéncias para Ramo Pioneiro
Valorizar as relacdes de cooperacdo acima das relacdes

de competicdo.
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Sénior e Pioneiro em conjunto.

Intelectual, Cardter e Social.

Projetor, acesso a infernet, computador e/ou notebook

Camara de Vereadores do municipio e/ou na sede da unida-

de escoteira local.

Duas a trés semanas (sugere-se 3 horas de assembleia, mas

podendo-se estender pelo interesse dos jovens).

16 (Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desen-

volvimento sustentével, proporcionar o acesso & justica para
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todos e construir instituices eficazes, responsaveis e inclusivas

em todos os niveis).

Segundo a Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), a
instituicGo corresponde, por palavras dela “[...] a uma
organizacdo infernacional a qual retne paises voluntaria-
mente com a intencdo de promover a paz, a cooperacéo
e o desenvolvimento mundial.” E para garantir um bom
funcionamento da instituicdio é realizada a Assembleia
Geral da ONU que é uma reuni@o onde todos os paises
que a compdem se rednem para deliberar sobre assuntos
que impactar&o toda a sociedade. No total hd 193 Esto-
dos-Membros e todos paises possuem apenas um voto. O
modelo de organizacdes internacionais/Model United Na-
tions (MUN) s@o simulacdes académicas ou secundaristas
do modelo adotado por instituicdes internacionais, como
por exemplo a ONU, com intuito de desenvolver o pensa-
mento critico e a argumentacdo, sendo essa a proposta da

atividade.

Diferente da Assembleia Geral da ONU, nessa atividade
os paises irGo se agrupar em seis grupos (delegacdes) e
todos possuindo apenas um voto, na intenc&o de facilitar

a aplicacédo.

8.1. Para o inicio da atividade deve-se definir quais gru-

pos de paises (delegacdes) serdo representadas na comis-

s&o, sendo os tais: Africa, América Latina, América Anglo-

-Saxdnica, Europa, Asia e Oceania.

8.2. Cada delegacdo possuird obrigatoriamente um de-
legado, o qual representa os interesse de seu grupo de
paises e desprende o poder de voto. Caso todos as de-
legacdes estejam representadas, adiciona-se o papel de
assessor, o qual tem o papel de dialogar durante a assem-
bléia com o delegado para ajudar no debate. A chefia
terd um papel fundamental, serdo os mediadores e secre-
tarios da assembleia, os quais determinaram o tempo de
exposicao das opinides, do debate, de pergunta, resposta,

réplica e tréplica, assim como irdo intervir em questdes de
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ordem (casos de desrespeito, fuga do tema, esgotamento
do tempo, etc.) e serd@o responsaveis por redigir a ata que
os jovens assinaram no final.

8.3. Pautas sugeridas: a) Alteracées climdticas; b) Crises
dos refugiados; c) Seguranca nacional como cerceamento
da liberdade de expresséo; d) Crime organizado e violén-
cia policial-militar; e) Violéncia contra a mulher e a persis-
téncia do machismo na sociedade.

8.4. Para a elaboracdo dos argumentos que serdo apre-
sentados na assembleia, cada delegacado deverd produzir
um informativo sociocultural durante 2 semanas sobre o
grupo de paises que representard, expondo também as
principais noticias colhidas em diversos meios de comuni-
cacdo, junto com uma visdo critica de cada uma delas. O
informativo poderd ser impresso, um jornal mural na sede,
podcast, post em redes sociais, etc.

8.5. Chegada o dia da assembleia, os mediadores de-
finiram a sequéncia dos temas a serem abordados e a
ordem de fala das delegacdes. Seré aberta a assembleia

com a saudacao inicial das delegacdes, na qual as tais se

L]
apresentam falando um pouco mais sobre sua realidade.

Apés todos se apresentarem, os mediadores abrirdo o mo-
mento para a exposicé@o de opinides, na qual, respeitando
o sorteio, cada delegacdo apresentard sua opinido so-
bre o assunto e sua proposta de intervencdo, como tempo
igual de fala. Ao finalizar a exposicéo das opinides, o me-
diador abrird o tempo de perguntas. Na sequéncia serdo
votadas as possiveis solucdes propostas durante o debate.
Passada a votacdio, fecha-se o primeiro tépico e abre-se o
segundo tépico na mesma estrutura, e assim na sequéncia
até o esgotamento dos assuntos. Deve-se atentar que os
mediadores dever@o direcionar as delegacdes para que
encontrem solucées conciliatérias, e os delegados devem
votar as solucdes propostas durante o debate conforme
o direcionamento que o grupo de paises apresentaria na
assembleia geral da ONU original.

8.6. Ao esgotarem as pautas, direciona-se para o final
da assembleia, na qual, cada delegacéo poderd fazer
seus ogrodecimentos e, por fim, assinar a ata da assem-

bleia.
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Apbs o fechamento da assembleia e a leitura da ata, ques-
tionar os jovens sobre as seguintes reflexdes:

* Foi facil chegar a um acordo?

* Foi deixada alguma conviccao de lado para chegar a
um acordo?

* Os pontos votados poderiam ser colocados em pratica
efetivamente?

* Quais fatores foram levados em consideracéo durante a
votacdo?

* A camara de vereadores abriga o legislativo da cidade,
que é composto por representantes eleitos pelo povo e que
devem lutar por suas demandas. A ata produzida ao final
da assembleia poderia ser entregue para os vereadores
do municipio como uma sugestdo de medidas a serem

aplicadas?

Os “itens” correspondem a numeracéo das atividades que

sdo abordadas pela competéncia.

Competéncias para o Ramo Sénior:

Mantenho-me informado da atualidade pelos mais diver-
sos meios, avaliando-os criticamente e fundamentando mi-
nhas opinides.

Demonstro capacidade de sintetizar, criticar e propor alter-
nativas a serem analisadas pelos meus amigos.
Demonstro através de minhas atitudes em todos ambientes
em que convivo, inclusive em minha secdo, os valores que
me inspiram.

Sei expressar respeitosamente minhas opinides, sem me-

nosprezar as alheias e mantenho amizades profundas.

Respeito e defendo o direito de todos serem valorizados
pelo que s&@o e ndo pelo que tém e atuo de forma solidaria
e fraterna sem esperar retribuicéo.

Valorizo a democracia respeitando a autoridade legitima-
mente constituida, aceito e compreendo a importéancia das
normas, sem renunciar ao direito de lutar para modificé-
las, bem como respeito as ideias opostas as minhas e

exerco minha autoridade sem abusos.
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Competéncias para o Ramo Pioneiro:

Expressar com coeréncia seus pensamentos e respeitar a
diversidade de opinides na busca de um entendimento mg-
tuo. Valorizar as relacdes de cooperacéo acima das rela-

¢des de competic@o. Reconhecer e respeitar as Leis e as

CADERNO DE ATIVIDADES

autoridades legitimamente constituidas, vivendo ativamen-

te sua liberdade de modo solidario, exercendo seus direi- N

tos, cumprindo seus deveres e defendendo iguais direitos

para os demais. Colaborar com a manutencéo de uma

fraternidade mundial baseada na compreenséo e paz uni-

a2s
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versais, respeitando a diversidade cultural.




Escoteiro, Sénior, Pioneiro.

Social, Afetivo.

CADERNO DE ATIVIDADES

Papel e Lapis.
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UEL e/ou outro local em que comporte um circuito de ati-

vidades.

Aproximadamente 2h30.

05 (Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as
mulheres e meninas) e 10 (Reduzir a desigualdade dentro dos

paises e entre eles). Introducao:
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A igualdade de género n&o é apenas um direito humano fun-
damental, mas a base necessaria para a construco de um
mundo pacifico, préspero e sustentavel. O esforco de alcan-
ce do ODS 5 é transversal & toda Agenda 2030 e reflete a
crescente evidéncia de que a igualdade de género tem efeitos

multiplicadores no desenvolvimento sustentavel.

A atividade se desenvolverd por bases. A atividade serd feita
em patrulhas ou equipes e cada base terd duracao de 20 a 30

minutos. Importante realizar a avaliacéio de cada base o final.

BASE 1: ESTEREOTIPOS DE GENERO

Cada membro da equipe/patrulha receberd um papel e um
lapis. Escolherdo uma pessoa que deverd guiar o restante
para a realizacdo da tarefa. O escolhido deve orientar o res-
tante para que representem um boneco masculino ou feminino
apenas com caracteristicas que julguem representar o género

escolhido. O objetivo da base é mostrar que muitas vezes

atribuimos esteredtipos.

BASE 2: HISTORIAS DE GENERO

A patrulha/equipe deverd criar uma histéria sobre um meni-
no ou uma menina (caso sobre tempo, podem criar ambas
histérias e ao final comparar). Cada membro da equipe/po-
trulha terd direito a escrever uma frase da histéria, trés vezes.
Ao final, a histéria deve ser lida e discutida entre os membros,
apontando as razdes que guiaram a histéria até o seu desfe-
cho. O objetivo da base é mostrar que muitas vezes atribui-

mos realidades a certo género.

BASE 3: COISA DE MENINO E COISA DE MENINA

A equipe estard disposta em fila. Haverd um mediador que
falard acdes/fatos e os membros deverdo decidir se ¢ algo
atribuido apenas a meninos ou meninas. Caso decidam ser
coisa de menino caminham para o lado direito, caso deci-
dam ser coisa de menina caminham para o lado esquerdo.
Se decidirem que ambos podem realizar/sofrer tal acéio per-
manecem no meio. Se possivel, pedir para um ou dois volun-

tarios justificar porque escolheram tal posicionamento.
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BASE 4: JOGO DO MINUTO

O mediador terd consigo uma quantidade de palavras que
representam esteredtipos masculinos e femininos. Cada mem:-
bro da equipe/patrulha deve escolher uma palavra e terd
1 minuto para explicar para o grupo por meio de gestos a
palavra escolhida. O ponto a ser observado na atividade é a
forma como as palavras serdo representadas, e a partir dai

incentivar o debate sobre ser homem e mulher.

Esta atividade é projetada para ajudar os jovens a entender

os papéis de género e expectativas que sdo aprendidas em

nossa sociedade.

Compreender e analisar os esteredtipos e origens do papel
do género.

Examinar os efeitos do estereétipo do papel do género nas
escolhas de carreira para homens e mulheres.

Desafiar e minimizar e/ou eliminar percepcées e acdes este-

reotipadas para o “outro” de sexo.

Competéncias do Ramo Escoteiro:

Participar de um debate sobre um filme ou um documentario
com temdtica ambiental ou social.

Entendo que homens e mulheres s@o iguais em direitos e deve-
res. Procuro fazer todos os dias uma boa acdo e estou sempre
disposto a participar de atividades de servico ao préximo.
Competéncias do Ramo Sénior:

Respeito e defendo o direito de todos serem valorizados pelo
que s&o e ndo pelo que #m e atuo de forma solidaria e fra-
terna sem esperar retribuicdo. Assumo atitudes coerentes com
meus valores, a respeito de temas relacionados com a sexua-
lidade.

Competéncias do Ramo Pioneiro:

Demonstrar maturidade em seus relacionamentos afetivos,

aceitar a sua sexualidade e respeitar a dos outros.
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Escoteiro, Sénior e Pioneiro.

Fisico, Social e Cardter.
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Fichas em anexo.

Pracas Publicas e/ou Gindsios Publicos
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2 horas.

10 (Reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles).

Nesta atividade iremos tratar sobre o “Obijetivo de De-
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senvolvimento Sustentavel 10 — Reduzir a desigualdade
dentro” e fora dos paises e isso estd ligado diretamente
a garantir em nossas comunidades que todas as pessoas
“independente de sua idade, deficiéncia, género, raca,
origem, religido, condicdo econdmica ou outros” possam
ter o direito de serem livres, podendo se expressar com
alegria e tranquilidade. E para isso acontecer, precisamos

falar sobre preconceito!

O dicionario Michaelis define como preconceito um “Con-
ceito ou opinido formados antes de ter os conhecimentos
necessdrios sobre um determinado assunto”. O combate
ao preconceito é uma responsabilidade de todos pela
construcéio de um futuro melhor!

Para pensar sobre isso, vamos perceber como a participa-

cdo de todos é fundamental?

A proposta desta atividade é ajudar os jovens a percebe-

rem importéncia do combate ao preconceito, através de

uma gincana de jogos cooperativos, ou seja, atividades
que visam estimular a participacéo de todos os integran-
tes e desenvolver um senso de cooperacdo. Para isso, se
encontram em anexo algumas fichas com ideias de ativi-
dades para desenvolver dentro e fora da Unidade Escotei-
ra Local. Indicamos aos chefes pesquisarem previamente
sobre a temdtica para poder desenvolver as reflexdes de
maneira progressiva e adequada ao ramo em questéo.

Apéds a aplicacé@o destas atividades é de extrema impor-
tancia realizar um momento onde possam debater e discu-
tir sobre como foi importante a diversidade de todos para

alcancarem seus objetivos.

Para ajudar no debate e na reflexéo, sugerimos abordar
algumas pautas:

Porque o preconceito existe?¢ Quais sGo as pessoas que
sofrem preconceito?

Porque é importante debatermos sobre preconceito?

Como todos podem ajudar no combate ao preconceito?
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Competéncias para o Ramo Escoteiro:

Participo das atividades organizadas por minha patrulha
cuidando para n&o colocar em risco minha saiude e a de
meus companheiros.

Pratico atividades fisicas regularmente e participo de mui-
tos jogos, respeitando as suas regras e os demais partici-
pantes.

Escuto a opini@o dos outros e, se ndo concordo digo isso
com respeito, mantendo ou n&o minha posicé&o conforme
minhas conviccdes.

Entendo o que s@o os Direitos Humanos e procuro respei-

té-los.

Competéncias para o Ramo Sénior:

Demonstro capacidade de sintetizar, criticar e propor alter-
nativas a serem analisadas pelos meus amigos.

Sei expressar respeitosamente minhas opinides, sem me-

nosprezar as alheias e mantenho amizades profundas.

Respeito e defendo o direito de todos serem valorizados
pelo que s&@o e ndo pelo que tém e atuo de forma solidaria
e fraterna sem esperar retribuicéo.

Assumo posicéo ativa diante dos abusos & dignidade das
pessoas

Competéncias para o Ramo Pioneiro:

Valorizar as relacdes de cooperacdo acima das relacdes
de competicdo. Desenvolver o habito saudavel de exerci-
tar-se fisicamente com regularidade e beneficiar-se da vida
ao ar livre Expressar com coeréncia seus pensamentos e
respeitar a diversidade de opinides na busca de um en-
tendimento motuo. Colaborar com sua comunidade local
contribuindo para a criacéo de uma sociedade justa, par-

ticipativa e fraterna.
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Materiais necessdrios: Bambolés.

Llocal: Pracas Publicas e/ou Gindsios Piblicos.
Participantes: N&do tem um nimero méaximo.

Duracéo: 20 minutos.

Desenvolvimento: Com os jovens formando um circulo de
mdos dadas, serd colocado um bambolé entre dois jovens.

O desatfio é que eles deverdo passar o bambolé por todos,

sem largar as maos.

Materiais necessarios: Nenhum.

Local: Pracas Publicas e/ou Gindsios Publicos.
Participantes: n&o tem nimero méximo.

Duracdo: 30 minutos.

Desenvolvimento: a atividade inicia com somente um jo-
vem que deverd capturar outros, como o tradicional “pe-
ga-pega”. Porém, ao tocar outro jovem, irdo dar as maos

e formar uma corrente e sé poder&o capturar outros jovens

se mantiverem as mdos dadas.
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Materiais necessdrios: Nenhum.

Llocal: Pracas Publicas e/ou Gindsios Piblicos.

Participantes: ndo tem ndmero méximo.

Duracéo: 20 minutos.

Desenvolvimento: este jogo inicia com todos os jovens de
m&os dadas. Apds um sinal, deverdo fechar os olhos e
andar entre si de maneira aleatéria. Quando dado um se-

gundo sinal, deverdo permanecer parados e dar as maos

novamente para aqueles que estavam no inicio do jogo a

sua direita e sua esquerda.
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Escoteiro, Sénior e Pioneiro.
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Afetivo, Cardter e Intelectual.

Tintas e cartolina.

=
O
o
-
=

Sede da Unidade Escoteira Local e faixas de segurancas

2 & 3 Semanas.

11 (Tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos,

seguros, resilientes e sustentaveis).
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“Um estudo do Instituto de Seguranca Publica (ISP) e da
Coordenadoria de Estatistica e Acidentologia do Departa-
mento de Transito do Estado do Rio de Janeiro (Detran-R))
mostra que, em 2018, atropelamentos causaram 35% das
mortes no transito do estado.” (Agéncia Brasil, 2019).

A matéria da Agéncia Brasil ainda afirma que 1.957 pes-
soas morreram em acidentes de transito no Rio de Janeiro
e outras 27.520 se lesionaram.

Dados como este alertam sobre a necessidade de refor-
carmos aos motoristas aspectos basicos de seguranca no
tréinsito para com os pedestres, vamos ajudar a mudar

estes nUmeros e salvar vidas?

A atividade sera divididas em partes, sendo elas descritas
abaixo:

1. Blitz Escoteira: Conscientizacdo em ponto estratégico
de motoristas e condutores sobre seguranca no transito e

boas condutas.

Como realizar: Entre em contato com a secretaria de transi-
to municipal, solicite auxilio para realizar a atividade com
a indicacdo do local mais seguro para a realizagéo da
atividade, de preferéncia préximo a um sinal de tréansito

ou faixa de pedestres.

2. Confeccéio de cartazes com frases de conscientizacéo,
sugerimos como exemplo as frases:

“Vocé sabia que dirigir cansado é t@o perigoso quanto
dirigir alcoolizado?”

“Bicicleta também é veiculo, respeite-a como tal”
“Respeite a faixa de seguranca”

“Vocé tem airbag, e o pedestre?”

3. Quando o sinal estiver fechado sugerimos que se con-
verse com os motoristas sobre os riscos de ndo se observar
as leis de trénsito e como o trénsito seguro s6 existe se
todos colaborarmos!

Deve-se sempre relembrar que essa atividade ¢ sugerida

também para lobinhos, entéo se torna de extrema impor-
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tancia que o adulto acompanhe a conversa, mas ao mes-
mo tempo dé o espaco necessdrio para que a crianca

possa se desenvolver.

Ao final da atividade, sugere-se que se faca a leitura da
seguinte histéria:

Era Dezembro de 1999, Sr. Sebastidio devia ter seus 80
anos e morava em um bairro pacato em uma cidade do
interior do Rio de Janeiro, mesmo j@ com uma idade avan-
cada era super ativo e todos os dias saia da casa em que
morava com sua familia e ia até a feira do bairro. Nao
via riscos em atravessar a rua mesmo na auséncia de uma
faixa de pedestres, afinal eram sé listras no chdo. Mal
ele sabia que as listras eram importantes e uma forma
de assegurar a passagem dele para chegar até a feira.
Paulo saiu de casa atrasado, |G era a terceira vez naquela
semana, e seria a segunda a levar um pux&o de orelha,
mal tomou café, desceu até a garagem do apartamento

em que morava, entrou em seu Chevette, mal ligou o carro

e j@ estava na rua - tenso e estressado - tinha vicio em ci-
garros, e ao se distrair para pegar o acendedor no painel
do veiculo, Paulo escutou um estrondo. Era Sebastido, que
estava atravessando a rua com seu enorme saco de frutas,
presente para sua neta, gravida do seu segundo filho no
oitavo més de gestacdo. Paulo era um bom rapaz, mas
acabou se atrasando mais ainda para levar Sebastido ao
Hospital mais préximo. ele n&o sabia, mas a maneira que
ele quis consertar seu erro piorou a situacdo. A forma em
que Paulo socorreu Sebastidio fez com que o quadro se
agravasse. O avé despreocupado ndo passou o Natal do-
quele ano com sua familia, n&o viu o Milénio virar, e ndo
pode segurar seu bisneto.

Essa é sé mais uma histéria de muitas que se encerram no
tréinsito, ocasionada por pequenas distracdes, hoje mais
comuns pelos celulares que ndo saem das mé&os dos nos-
sos motoristas.

Debata com sua secéo, o que mais podemos fazer para

evitar histérias como essa?
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Competéncias para o Ramo Lobinho:
Dedica-se em fazer bem as suas tarefas.
Aceita os conselhos dos pais, professores e escotistas que

o (a) ajudem a ser melhor.

Competéncias para o Ramo Escoteiro:
Sei buscar informacdes que me ajudam a analisar pro-
blemas e encontrar solucdes, procurando minhas préprias

leituras e relacionando com as coisas que me acontecem.

Competéncias para o Ramo Sénior:
Demonstro através de minhas atitudes em todos ambientes
em que convivo, inclusive em minha secdo, os valores que

me inspiram.
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Llobinho, Escoteiro, Sénior, Pioneiro.

Afetivo, Cardter, Espiritual, Intelectual, Social.

Acesso & internet; Materiais que a Secéio / UEL / Distrito con-

siderem relevantes.

Ambientes com grande circulacdo de pessoas, Centros de
Referéncia de Assisténcia Social, Sede da Unidade Escoteira

local, Local com acesso & internet.

Estipulada por quem estiver participando. Pode ser uma acéo

pontual de 4h ou um projeto mais duradouro.
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10 (Reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles),
11 (Tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos,
seguros, resilientes e sustentaveis) e 16 (Promover sociedades
pacificas e inclusivas para o desenvolvimento sustentével, pro-
porcionar o acesso a justica para todos e construir instituicdes

eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis).

Pare, feche seus olhos e pense sobre a diversidade socioeco-
némica que vocé vé ao seu redor. Todos tém a mesma facili-
dade de acesso a servicos publicos? Todos partem do mesmo
ponto? Se n&o, quem é que busca nivelar isso?

Os Centros de Referéncia de Assisténcia Social (CRAS) séo
instituicdes pertencentes ao Poder Piblico que visam organi-
zar e possibilitar o acesso da populacéo em situacdo de vul-
nerabilidade socioeconédmica & servicos, beneficios e projetos
de Assisténcia Social. Dessa forma, o CRAS atua junto com

as comunidades locais para a resolucdo de problemas como

_ “falta de acessibilidade, violéncia no bairro, trabalho infantil,

falta de transporte, baixa qualidade na oferta de servicos,
auséncia de espacos de lazer, cultural, entre outros”. Que tra-
balho importante! Vocé j& conhecia a existéncia do CRAS?
Sabe onde encontrar o CRAS mais préximo de vocé? E... que

tal ajudar o CRAS a criar um mundo melhor?

A Secdo / UEL / Distrito deverd contatar o CRAS mais pré-
ximo e organizar de forma conjunta uma campanha para
a conscientizac@o da populacdo sobre o trabalho realizado
pelo CRAS e sobre a importancia dele! Soltem a criatividade!
Té permitido campanha em pragas, locais poblicos, redes so-
ciais, o que vocé preferir. Pode fazer cartaz, pode fazer post,
pode liberar o text&o!

Uma outra sugestdo é planejar de forma alinhada ao CRAS
local um dia com atividades ofertadas pelos escoteiros para
as comunidades beneficiadas pelo Centro. A duracéio e a
forma da atividade ird variar de acordo com os envolvidos e
com as caracteristicas da comunidade atendida pelo CRAS,

mas isso ndo é problema. O importante é ajudar!

MUTCOM
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Vocé i@ conhecia o CRAS2 O que vocé achou dos servicos
oferecidos por eles? Vocé esperava essa diversidade de pes-
soas que o CRAS atende? Como podemos ajudar instituicdes
parecidas com o CRAS nesse papel importantissimo de im-

pactar positivamente nossas comunidades?

Competéncias para o Ramo Lobinho:

Convive bem com pessoas de ambos os sexos, de todas as
racas e situacdes financeiras. Estd sempre disposto (a) a aju-
dar os outros, procurando oportunidades para contribuir com
quem necessita.

Competéncias para o Ramo Escoteiro:

Sei buscar informacdes que me ajudam a analisar problemas
e encontrar solugdes, procurando minhas préprias leituras e
relacionando com as coisas que me acontecem. Amplio meus
conhecimentos nas especialidades que escolhi, usando-as em
acdes a servico da comunidade.

Amplio meus conhecimentos nas especialidades que escolhi,

usando-as em acdes a servico da comunidade.

Aprecio as pessoas pelo que elas sdo e estou sempre dispos-
to a ajudar a todos. Procuro fazer todos os dias uma boa
acdo e estou sempre disposto a participar de atividades
de servico ao préximo. Participo de atividades que aju-
dam a superar diferencas sociais.

Competéncias para o Ramo Sénior: Respeito e defendo o di-
reito de todos serem valorizados pelo que s@o e ndo pelo
que t&m e atuo de forma solidéria e fraterna sem esperar retri-
buic&o. Demonstro capacidade de sintetizar, criticar e propor
alternativas a serem analisadas pelos meus amigos.

Participo de atividades de servico comunitario dentro e fora
do Movimento Escoteiro, conhecendo as principais organiza-
¢des sociais e de servicos comunitarios da minha cidade.
Competéncias para o Ramo Pioneiro: Colaborar com sua co-
munidade local contribuindo para a criacdo de uma socieda-

de justa, participativa e fraterna.
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Pioneiro.

Social.
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Tela plastica, galdes e bombonas de 20 litros, haste de segu-

ranca, aros de metal e equipamentos de seguranca individual
(EPI).
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Comunidades Ribeirinhas.

2 a 3 Semanas (Ou mais).

11 (Tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos,

seguros, resilientes e sustentaveis), 12 (Assegurar padrdes de
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producéo e de consumo sustentaveis), 13 (Tomar medidas ur-
gentes para combater a mudanca climética e seus impactos)
e 14 (Conservacdo e uso sustentavel dos oceanos, dos mares

e dos recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel).

Dados do Panorama dos Residuos Sélidos, da Associacéo
Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos Espe-
ciais (Abrelpe), divulgados nesta sexta-feira (8), revelam que
em 2018 o Brasil gerou 79 milhées de toneladas de residuos
sélidos urbanos, contudo cerca de 6,3 milhdes de toneladas
de lixo ndo foram sequer coletados, isso quer dizer, com des-
tinacdo incerta como ferrenos baldios, queimadas ou rios e
lagos. E fica o questionamento, para onde esté indo esse lixo?
Uma parte dele nés sabemos, aos oceanos, que terdo mais
pléstico do que peixes até o ano de 2050, é o que diz o es-
tudo realizado pela Fundacdo Ellen MacArthur, em parceria
com a McKinsey. A pesquisa divulgado no Férum Global de

Economia afirma que atualmente despejamos oito milhdes de

_ toneladas de pldstico nos oceanos por ano — o equivalente a

um caminhdo de lixo por minuto. Esse nimero tende a piorar
ano a ano. Em 2030 seréo 16 milhdes de toneladas e, em
2050, 32 milhdes de toneladas o equivalente a 84 estédios
do Maracana lotados de lixo despejados diretamente nos
oceanos.

Pessoas como Diego Saldanha pensaram em solucdes para
mudar esta realidade. Ele construiu uma ecobarreira no rio
atrés de sua casa em Curitiba e @ retirou 3 toneladas de lixo
de 4. Quer saber como? Vamos assistir juntos Diego Salda-
nha falando um pouquinho mais sobre essa ideia? Acesse
o link: <<https://www.youtube.com/watch?v=5qGtggPCdb-

Q&feature=emb_logo>>.

Pioneiros! Vamos botar a m&o na massa?

Para montar a ecobarreira sdo necessarios algumas efapas e
precaucdes, que estdo descritas abaixo:

Entre em contato com a secretdria de Meio Ambiente do seu
municipio, peca autorizac@o previamente, além de pegar di-

cas dos melhores locais para a aplicacéo da Ecobarreira e
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quem sabe ndo conquistar mais pessoas para ajudar na ati-
vidade?

Busque manter um bom contato com as cooperativas de
reciclagem local, assim vocé terd com quem coletar boa
parte dos materiais necessarios para a construcé@o da eco-
barreira e também terd um local para destinar o que for
retirado do rio escolhido.

Vocé pode encontrar os galdes em postos de gasolina que
possuam um lava-jato e as telas plésticas podem ser adquiri-
das em casas de material de construcao.

Para monté-la veja o video a seguir com o préprio Diego Sal-
danha montando uma ecobarreira (https://globoplay.globo.
com/v/6314085/).

Busque realizar a instalacdo da estrutura em locais com facil

acesso as duas margens e fora da época de cheia dos rios.

Tanto a instalagdo quanto a manutencdo devem ser feitas sem-
pre com Equipamentos de Seguranca e EPI.

Verifique a ecobarreira semanalmente ou quinzenalmente. O
importante é n&o deixar os residuos acumulados por muito

tempo, pois podem atrair animais e doencas para o local.

Dica! O lixo pode virar luxo! As cooperativas normalmente
pagam um valor pelos quilos de residuos plésticos ou metali-
zados. Vocé pode tilizar o valor para financiar outros proje-
tos do cla ou pode dod-lo diretamente para alguma instituicao

ligada & proteg@o ambiental.

Para ajudar no debate e na reflexdo, sugerimos abordar al-
gumas pautas:

Quanto lixo vocés encontraram na atividade? De onde vocé
acha que tudo isso vem2 O que nés podemos fazer para que
esse material ndo chegue aos rios?

Todos os anos ilhas de lixo se formam nos rios, mares e oce-
anos ao redor do mundo. Mais do que evitar que esse lixo
chegue até esses pontos, cabe a cada um de nés conscienti-
zar cada vez mais pessoas sobre os prejuizos ambientais que
vém do depésito irregular de lixo. Vamos fazer a nossa parte?
Debata com o cla: que outras acdes podemos desenvolver

para evitar que esse material chegue até o Oceano?

MUTCOM




Competéncias para o Ramo Pioneiro:
Ser capaz de inovar e ousar aplicando conhecimentos e ha-
bilidades, utilizando a ciéncia e a tecnologia em situacdes

cotidianas. Construir sua felicidade pessoal no amor, servindo

CADERNO DE ATIVIDADES

desinteressadamente ao préximo. Colaborar com sua comu-
nidade local contribuindo para a criacéio de uma sociedade
justa, participativa e fraterna. Contribuir para a Preservacéo %
da vida por intermédio de prdticas sustentaveis no trato do

ambiente natural e da convivéncia harménica com a natureza
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O CQWS nasceu em 2002 com o obijetivo de deixar o JOTA
exclusivamente uma atividade confraternizante, o que vem
acontecendo gradativamente, é o primeiro concurso (compe-
ticdo) de radioamadores mundial organizada por Escoteiros.
Atualmente o concurso conta com duas edicdes distintas, uma
dela HF (somente via radio) e outra edicdo via Echolink, crian-
do a oportunidade a todos os radioamadores participarem,

mesmo aqueles que ndo tenham equipamento.

Jovens e Adultos habilitados no servico de radioamador atra-

vés de suas estacdes e/ou agremiacdes (Unidade Escoteira

Llocal, Labre, Grémios)

11 e 12 de Abril de 2020 - CQWS HF
5 e 6 de Setembro de 2020 — CQWS Echolink

Todas as informacdes do CQWS estdo disponiveis em www.

radioescotismo.com.br.
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Jamboree no Ar acontece desde 1958.

Em 1957, durante o 9° Jamboree Mundial, foi montada a pri-
meira estacdo de Radioamador numa grande atividade esco-
teira: GB3SP, operada por Alan Dennis -G3CNV. Dai a ideia
de Les Mitchell -G3BHK para fazer uma atividade anual atra-

vés do radio. Assim nasceu o JOTA — Jamboree-On-The-Air.

O Jamboree no Ar, ou simplesmente JOTA, é um grande even-
to de Escotismo do mundo. Realiza-se anualmente, no terceiro
fim de semana completo em outubro. O JOTA usa o radio

para conectar escoteiros e radioamadores em todo o mundo,

em todo o pais e em sua prépria comunidade.

Esse Jamboree n&o requer viagens, a ndo ser para um acam-
pamento ou estacdo dentro de sua unidade local. Muitas ve-
zes vocé pode convidar um radioamador para instalar uma

estag@o no seu acampamento escoteiro.
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Uma vez na estacdio de rddio amador, a comunicacdo nor-
malmente envolve falar no microfone e ouvir nos altofalantes
da estacdio. No entanto, muitas outras formas de comunica-
¢&o também podem estar ocorrendo ainda através do radio,
como comunicacdo por video, comunicagdo digital (como
enviar uma mensagem em seu smartphone, mas transmitida
por radio) ou comunicacdo por meio de um de satélite ou de
terra (chamado de repetidor). As trocas incluem informacdes

como nome, localizacdo, idade e hobbies. As estacdes com

as quais vocé se comunicard podem ser do outro lado da

cidade, do pais ou até do mundo todo!

Jovens e Adultos. Para operac@o é necessdrio um radioama-

dor habilitado para as estacdes.

No ferceiro final de semana do més de outubro, que neste
ano acontecerd durante o final de semana do dia 16 ao 18

de outubro.

Dentro do site www.radioescotismo.com.br temos todas as in-

formacdes sobre programacdo da atividade e regulamento.
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O JOTI - Scout JOTI Challange é uma grande gincana virtual

que retne lobinhas e lobinhos, escoteiras e escoteiros, guias
e seniores, pioneiras e pioneiros de todo o mundo para um
desatio de 48 horas.

O intuito do JOTI ndo é a competicdo entre os participantes.
O cumprimento das tarefas visa a superacéo dos desatios em

equipe!

16 a 18 de outubro de 2020

descentralizado, por Distrito ou Unidade Escoteira Locall.

criancas, adolescentes e jovens dos Ramos Lobinho, Escoteiro,

Sénior e Pioneiro.
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as inscricdes deverdo ser efetuadas por intermédio do PAXTU
(em atividades fora de sede). O inicio das inscricdes serd no

dia 7 de setembro e também do lancamento do APP do JOITI.

Definido por cada UEL, se necessério.

Atividades escoteiras realizadas fora da sede e do hordrio de
reunido da Unidade Escoteira Local devem contar com autori-
zacdes de pais e da respectiva diretoria. A autorizacdo deve-

ra ser impressa no PAXTU, assinada pelos pais ou responsével

e entregue & organizacdo da atividade na UEL

Deverdo ser feitas através do canal de suporte do Joti, dispo-

nivel no site da atividade (Scout Joti Challenge).

* Nos dias da atividade, as Unidades Escoteiras Locais rea-
lizardo as atividades, lancadas gradativamente no endereco
www.scoutjotichallenge.com, observando as recomendacdes
de seguranca e a necessidade de autorizacées para pernoite

e eventuais deslocamentos fora da sede.

* Em 2020, serd lancado o App do JOTI, que agrupard uma
série de desafios que proporcionardo a conquista de insignias
virtuais, além de promover a interacéo de todos os jovens do

Brasil!l

* Esquenta JOTI > em 1° de outubro iniciaré o Esquenta JOTI,
que precede o JOTI e tem como intuito abrir os jogos propor-
cionando o primeiro desafio do JOTI 2020!!

A partir de agora, fique sempre ligado em nosso site institucio-
nal e também em nossas redes sociais. Todas as informacées

serdo publicadas nestes canais.
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Nesta atividade, criada em 2012, o objetivo é a experimen-
tac@o, o aprendizado e preparacdio para emergéncias. A
oportunidade de mostrar o radioamadorismo de forma pratica
montando estacdes no campo, pracas publicas ou nas Uni-
dades Escoteiras Locais, criando a experiéncia do aprender
fazendo, sempre com a orientacdo de um radioamador mais
experiente, fazendo com que o Jovem se interesse cada vez
mais pela ciéncia do Radioamadorismo e entenda, na prética,

que tudo é muito mais que simplesmente apertar um botdo.

Jovens e Adultos, para operacéo. E necessario um radioa-

mador habilitado para cada estacao.

13 e 14 de junho de 2020

Dentro do site www.radioescotismo.com.br temos todas as in-

formagdes sobre programacdo da atividade e regulamento.
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70 anos de Engenharia Aeronautica no Brasil

Esta é a proposta do Grande Jogo Aéreo de 2020. Ha 70
anos atrés, o Brasil iniciava uma trajetéria de desenvolvimen-

to cientifico e tecnolégico que colocaram o Brasil no pato-
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mar de hoje ser um dos grandes polos de desenvolvimento

aerondutico do mundo, casa da gigante Embraer S/A e de

tantas outras indUstrias aeroespaciais relevantes em seus mer-
cados. Essa histéria daria muito orgulho ao nosso Patrono da
Aviac@o, Santos Dumont, e a fantas outras personalidades da
aviacdo brasileira e mundiall.

Neste Grande Jogo Aéreo as alcatéias, patrulhas e clas teréo

GRANDE JOGO AEREO

a oportunidade de vivenciar, um pouquinho, brincadeiras, ta-

refas e desafios presentes na Engenharia Aerondutica.

O Grande Jogo Aéreo 2020 poderd ser realizado no perio-
do entre os dias 25 de abril e o dia 19 de julho.
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A atividade pode ser organizada em nivel local, distrital ou

regional. E interessante que as equipes, dos 4 ramos, de di-

versas Unidades Escoteiras Locais possam se encontrar para
confraternizar com essas farefas, inclusive potencializando
a disponibilidade de recursos, etc. Mas, mesmo uma Unica
equipe, que tenha interesse, pode participar do Grande Jogo
Aéreo como uma atividade de patrulha. Basta selecionar um

desafio e pedir autorizacdo para sua Unidade Escoteira Local.

Podem participar do Grande Jogo Aéreo os Lobinhos, Esco-
teiros, Séniores e Pioneiros de todas as Unidades Escoteiras
Locais, independentemente de sua modalidade.

Forma de participacéo?

A atividade ndo é competitiva. Cada equipe (matilha, patru-
lha ou cla) buscard a participacdo dos desafios propostos

que mais desejarem. A vitéria serd a superacéo dos obstécu-

los de cada desafio proposto e o desenvolvimento de novas
competéncias pelos jovens. Apesar das fichas apresentarem
sugestdes dos Ramos a que elas mais se adequam, néo hé
problemas em uma farefa ser executada por uma equipe de
outro Ramo, que tenha demonstrado interesse em executar
essa tarefa, cabendo aos escotistas dosarem as expectativas

e auxiliarem na execucdo delas, sempre que necessario.

Ao longo da atividade, ou mesmo apds ela, é interessante
compartilhar nas redes sociais as conquistas de cada deso-
fio do Grande Jogo. Finalizada a atividade, em até 20 dias,
cada Unidade Escoteira Local deverd fazer um breve relatério
da atividade no Paxtu, com algumas imagens selecionadas
do evento. Além disso, pedimos para usar as hashtags #en-
genharicescoteira e #gjaescoteiro2020 nos posts em redes
sociais, Ah, deixem eles publicos, para que possamos visuali-

zar as atividades.

GRANDE JOGO AEREO
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Cada Unidade Ecoteira Local poderé comprar os distintivos
(via PAXTU) dos participantes conforme orientacéo contida no
site dos Escoteiros do Brasil.

Vocé conhece a Especialidade de Engenharia Aerondutica?
Ela é super conectada ao tema deste Grande Jogo Aéreo.
Que tal os lobinhos, escoteiros e séniores, apds a participa-
céo no GJA, verificarem seus itens em hﬁps:/ /www.escotei-
ros.org.br/wp-content/uploads/2017/06/Engenharia_ae-
ron%C3%A 1 utica.pdf

Ramo Lobinho:

FICHA 07: Asas de planeio;

FICHA 11: Paraquedismo de ninhos
FICHA 12: Engenharia de Deus

Ramo Escoteiro:

FICHA O1: Papelmodelismo;
FICHA 03: Aeromodelismo;
FICHA 05: Tunel de Vento;

Ramo Sénior:;

FICHA 02: Bamboo Bird
FICHA 06: Engenheiras¢ Por que n&o?
FICHA 10: A arte de Voar e Sonhar

Ramo Pioneiro:

FICHA 04: Engenheiras em Projefo!!!
FICHA 08: Planejomento e Estratégia
FICHA 09: O sonho de Voar
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Ramo Escoteiro

Cultura

CADERNO DE ATIVIDADES

1 reunido

ATIVIDADES ESPECIFICAS NA MODALIDADE DO AR - GUIA
PISTAS E TRILHA: Apresentar em uma maquete as partes prin-
cipais de uma aeronave de pequeno porte.

ATIVIDADES ESPECIFICAS NA MODALIDADE DO AR - GUIA
RUMO E TRAVESSIA: Construir uma réplica do 14-BIS ou outra

aeronave importante para a histéria da aviacao civil ou militar
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brasileira, explicando a sua secé@o ou patrulha a sua histéria

Folhas de papel cartéo ou cartoling, cola, projetos de papel

modelismo.
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Papel modelismo, Papercraft ou Modele Kartonowe é um mé-
todo de construcéo de objetos tridimensionais a partir de pa-
pel. A construcéio geralmente é feita com vérios pedacos de
papel, e esses pedacos sé@o cortados com tesoura ou estilete
e fixados uns aos outros com cola. Uma vez que os modelos
de papercraft podem ser facilmente impressos e montados, a

Internet tornou-se um meio popular para a sua divulgacéo.

1° PARTE - APRESENTACAO DO TEMA.
Cada patrulha receberd uma carta prego com as instrucdes
sobre a atividade, nela estaréo descritos os roteiros e mate-

riais necessdrios para cada atividade.

2° PARTE - APLICACAO.

Propor as patrulhas uma rapida pesquisa sobre histéria da
Aviacao. Com base nestas pesquisas cada patrulha deverd
escolher um ou mais modelos de aeronaves e buscar uma
planta equivalente para a montagem do modelo. Nesta eta-

pa é importante que o escotista estimule os jovens a fazer o

“algo mais”, buscar modelos mais complexos e diferentes.

3° PARTE - APLICACAO.

Os jovens dever&o promover uma exposicdo com seus mo-
delos, devendo contar os detalhes de cada aeronave, como
ano de construcdo, sua utilizacdio, momentos em que esteve
presente na histéria, efc.

As patrulhas devem ser incentivadas & construir mais de um

modelo por patrulha, sendo o ideal 1 por jovem.

Aeromodelismo - ltens 9, 10 e 11.

Vocé pode buscar em inimeros sites plantas para montar avi-
des de papel modelismo:

www.pinterest.com.br,
http://www.geocities.ws/aerominiatura/paginal.htm

http://www.clubedocanhao.com.br
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Ramo Sénior

CADERNO DE ATIVIDADES

Cultura

60 minutos
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a partir de 4 jovens, por patrulhas

Folhas de papel cartéo ou cartoling, cola, projetos de papel-

modelismo.
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Desenvolvimento intelectual e da coordenagéo motora fing,
por meio da construco de pioneirias méveis (engenhoca)
enquanto apresenta os principios bdsicos de comando das
aeronaves “mais pesadas que o ar”, por meio de suas super-

ficies mdveis.

* ESPECIALIDADE ENGENHARIA AERONAUTICA (CIENCIA
E TECNOLOGIA): 12. Construir sozinho ou em equipe um
modelo de aeronave (avido ou helicoptero) que responda aos
comandos de uma cabine (manetes, manche, pedais) no mo-
vimento do modelo em seus rés eixos, ou nas superficies de
comando (leme de direcdio, profundor, aileron). O modelo
pode ser construido em bambu ou palitos usando técnicas de
pioneiria, ou em madeira, papeldo e isopor utilizando técni-
cas de aeromodelismo, ou qualquer outra técnico;

*ESPECIALIDADE MECANICA AEREA (SERVICOS): 3. Co-

nhecer a nomenclatura das partes principais de uma aerona-

ve de pequeno porte;

9. Associar os trés eixos do avido com os comandos dentro
da cabing;

COMPETENCIA 5 (FISICO): “Acampo em boas condicdes
técnicas e participo frequentemente das atividades ao ar li-
vre com a minha patrulha: Fazer e saber utilizar as seguintes
amarras: quadrada, paralela, diagonal e tripé na construcao

de pioneirias e engenhocas.

* A Patrulha deve desenvolver um avigio de bambu (usando
técnicas de pioneirias)

* Nessa estrutura, eles devem fixar as superficies de comando
méveis da aeronave

* Deve construir uma cabine de comando que controle essas

superficies

A estrutura da aeronave é composta por pares de bambus (ou

similares) desenhando o formato da fuselagem, asa e cauda.
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Ela deve ser feita com amarras quadradas bem firmes;.
Nessa estrutura, os jovens devem montar as superficies méveis
da aeronave (ailerons, leme e profundor). O desenho e quan-
tidade de material para a aeronave pode mudar de acordo
com a dificuldade que a patrulha aceitar fazer.

A patrulha deve construir também um cockpit da aeronave,
onde eles precisam instalar os pedais de comando do leme
e o manche para comando dos ailerons e profundor. Esse
cockpit ndo precisa ficar “na aeronave”, mas seus cabos de
comando (sisal ou polipropileno, por exemplo) devem chegar
na aeronave e acionar as superficies de comando correta-
mente. Os comandos corretos sdo:

* Guinada para a esquerda: pisar no pedal da esquerda,
movendo o leme para a esquerdo;

* Guinada para a direita: pisar no pedal da direita, movendo
o leme para a direita;

* Rolagem para a esquerda: mover o manche para a esquer-
da, subindo o aileron da esquerda e descendo o aileron da
direita;

* Rolagem para a direita: mover o manche para a direita, su-

L]
bindo o aileron da direita e descendo o aileron da esquerda;

* Arfagem para cima (cabrada): puxar o manche, subindo o
profundor;

* Arfagem para baixo (picada): empurrar o manche, descen-
do o profundor.

Para facilitar os comandos das aeronaves, sugere-se que os jo-
vens utilizem esquemas de polias, para a correta transmisséo

dos esforcos em diferentes direcdes.

* Varas de Bambu, ou similares;

* Cordeletes de sisal ou polipropileno.

GRANDE JOGO AEREO
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O EIXO LONGITUDINAL E
O MOVIMENTO DE ROLAGEM

O Eixo longitudinal e o0 movimento de rolagem

O Eixo Longitudinal é o eixo de coordenadas que liga o
nariz do avido e a ponta do cone de cauda da fuselagem,
em torno do qual ocorre o movimento de Rolagem. Este
movimento é provocado pelo movimento das superficies
méveis chamadas de ailerons, que ficam nas pontas da
asa, comandadas ao se mover o manche para a esquerda
(rolagem & esquerda) e para a direita (rolagem & direita).

Ao se comandar a rolagem para a esquerda, o aileron da

semi-asa esquerda sobe, diminuindo a sustentacdo daque-

la semi-asa, enquanto o aileron da semi-asa direita desce,

aumentando a sustentacdo local, provocando a rolagem.

O EIXO LATERAL E O MO-
VIMENTO DE ARFAGEM

O Eixo lateral e o movimento de arfagem

O Eixo Lateral, ou Transversal, é o eixo de coordenadas
que liga as pontas da asa, em torno do qual ocorre o
movimento de Arfagem. Este movimento é provocado pelo
movimento da superficie mével chamada de Profundor,
que fica na Empenagem Horizontal, ou Cauda Horizontal,
comandado ao se mover o manche para frente (arfagem
para baixo ou “picada”) e para tras (arfagem para cima
ou “cabrada”). Ao se comandar a cabrada, o profundor
sobe, forcando a empenagem para baixo, enquanto na
picada o profundor desce, forcando a empenagem para

cima e, por consequéncia, o nariz para baixo.

@)
o
T
<
@
Q)
Qo
o
()]
Z
<
ol
@




O EIXO VERTICAL E O MO-
VIMENTO DE GUINADA

O Eixo vertical e o movimento de guinada

O Eixo Vertical é o eixo de coordenadas que liga as a

CADERNO DE ATIVIDADES

barriga ao topo da fuselagem, em torno do qual ocorre

o movimento de Guinada. Este movimento é provocado

pelo movimento da superficie mével chamada de Leme de
Direcdio, ou simplesmente “leme”, que fica na Empena-
gem Vertical, ou Cauda Vertical, comandado ao se pisar
nos pedais da aeronave, sendo o da esquerda para uma

guinada & esquerda e o da direita para uma guinada &

GRANDE JOGO AEREO

direita. Ao se comandar a guinada, o leme se desloca
para um dos lados, forcando a empenagem para o outro

e, por consequéncia, o nariz para o lado oposto & cauda.
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1 REUNIAO

Atividades especificas na modalidade do Ar - Guia

Pistas e Trilha

Construir um planador lancado a m&o que voe pelo menos

por 5 segundos na melhor de trés tentativas.

Atividades especificas na modalidade do Ar - Guia
Rumo e Travessia

Participar de um torneio de aeromodelos junto a um clube
de aeromodelismo ou Evento Escoteiro, na coordenacéo ou

como competidor.

GRANDE JOGO AEREO
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* Caneta esferogréfico;

* Régua e esquadro;

e Estilete (peca ajuda & um adulto para cortar as pecas da
planta)

* Uma folha de Depron de tamanho A4 com 3 ou 4mm de
espessura ou algumas bandejinhas de frios emendadas com
* cola quente;

* Vareta de bambu ou madeira, dessas de churrasco, ou uma
vareta de fibra de vidro de 3mm.

e Pistola de cola quente para colar

* Lixa 120

* Peso para o nariz do modelo

* Planta impressa em papel A4

A ideia da atividade é construir aeromodelos utilizando ma-
teriais simples que todos os jovens tenham em casa ou que
possam ser adquiridos sem muita dificuldade.

Com os aeromodelos prontos promover um campeonato de
voo utilizando-se das diversas possibilidades que este modelo
proporciona como por exemplo:

Maior tempo de Voo; Decoracdo mais bonita; Maior distén-

cia de voo;
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podem ser encontradas em frios de supermercado e outros
produtos como pizzas e outros alimentos, as folhas de 2,3 ou
4mm podem ser encontradas em papelarias e lojas de mate-

rial de arquitetura e para se fazer maquetes.

Imprima a planta e junte todo o material para iniciar a cons-
trucdo do modelo, em uma mesa firme e plana com espaco,
luminosidade e ventilacdo adequada. Mantenha-a sempre
limpal

Utilize uma base especifica para cortar com o estilete, n&o
defone sua mesal

Corte as pecas conforme a planta, pode-se decalcar usando
um papel carbono ou cole a planta sobre o Depron utilizando
cola Pritt e retire o papel depois de cortadas.

Certifique-se que as asas e a cauda est&o simétricas e idénti-
cas, lixe para tirar defeitos e arredonde as partes superiores
das asas com lixa. Cole as asas e a cauda na vareta seguin-

do as dimensdes da planta.

Decore seu modelo com fitas adesivas coloridas.

Verifique o CG (Centro de gravidade) do modelo conforme
indicado na planta, adicionando e retirando peso no nariz
até que o modelo possa ser suspenso pelas asas em um ponto
préximo a fuselagem (n&o pela ponta) pelas pontas dos de-

dos e que esse ponto coincida com o CG da planta.

O langamento correto faz parte do treinamento, segure o mo-
delo com o polegar e o indicador em pinca segurando-o pelo
CG, o braco deve ficar totalmente flexionado, com cotovelo
pra baixo e colado ao corpo, méo acima do ombro, com
o antebraco bem na vertical e na hora de lancar o modelo
somente projetar a mdo pra frente ferminando o movimento
com o braco esticado e bem na horizontal. Se o modelo esta
indo para cima, que o movimento termine com o brago estica-
do um pouco para baixo, e vice versa, aos poucos os jovens

pegam o |eifo.

Llancamentos mais altos SAO SIM arremessando o modelo

para cima, porém com uma asa bem mais alta que a outra,
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de modo que com a ajuda do vento o modelo descreva uma
curva ascendente & medida que diminui sua velocidade e se
estabiliza a favor do vento. Por isso, para aqueles que ndo
conseguem lancar reto, que lancem alto mas em curva, o mo-
delo tem que ser trimado para executar uma curva de uns 5m
de raio (uma rotatéria aprox.) ai que estéd a graca da brin-
cadeira, fazer o modelo voltar na m&o depois de uma, duas
ou até trés voltas voando. Esses que lancam pra cima devem

lancar o modelo com a asa de fora da curva bem mais alta

Ajuste o CG de forma que o planeio seja refo e o modelo com
uma pequena tendéncia & estolar, ou com pequenas cabece-
adas curfas, se o intervalo das cabeceadas é grande, o CG
pode ser atrasado ou o leme cabrado.

Em seguida imprima curva no modelo, no caso da cauda em
V para dar curva & direita abaixe o leme da direita e suba
o da esquerda proporcionalmente, se o modelo espiralar ( ir
aumentando a curva e entrar pra dentro da curva), aplique

washin (asa mais flapada na ponta) na asa de dentro, ou

L]
atrase mais o CG, ou washout (asa menos flapada na ponta)
na asa de fora. a imagem abaixo deve ajudar alguma coisa.
Notem que em modelos de véo livre a acéio do washin e wa-

shout s@o inversas do aileron, é assim mesmo, prove!

(Maiores detalhes vide paginas 266, 267 e 268 do Guia
Pistas e Trilha).

Modelo com cauda em V visto por tras

Mova as superficies
para o mesmo lado
para atuar comao leme
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a partir de 3

Discuss@o e compreens&o a respeito das dificuldades en-
contradas no acesso de mulheres as carreiras de STEM
(sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e

Matemética)
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« COMPETENCIA AFETIVA: “Demonstrar maturidade em
seus relacionamentos afetivos, aceitar a sua sexualidade e
respeitar a dos outros”

* 21.B) A partir de fatos divulgados na midia, debater
com seu clad ou com uma equipe sobre a postura que se
deve adotar para eliminar as formas de discriminacdo e
manifestacdes de preconceitos, seja por questdes de op-
c&o sexual, diferencas de género, racismo, condicéo so-
cial, aparéncia fisica etc.;

« COMPETENCIA SOCIAL: “Colaborar com sua comuni-
dade local contribuindo para a criacdo de uma sociedade
justa, participativa e fraterna”

* 24. Elaborar e executar um projeto relevante;

* Segundo o Censo do Ensino Superior de 2015, as mu-
lheres representavam 60% dos estudantes que concluiram

a graduacdo, mas elas ainda sdo minoria nos cursos de

engenharia. Na USP, por exemplo, as vestibulandas que
ingressam na Escola Politécnica ndo ultrapassam os 30%
h& mais de cinco anos, enquanto dos 110 aprovados no
vestibular do Instituto Tecnolégico de Aeronautica (ITA),
em 2017, somente 11 eram mulheres. (fonte: Especial Mulheres,
por Eduarda Santos - https://inscricaoucb.catolica.edu.br/blog/lugar-mu-
lher-na-engenharia);

* O cla pioneiro precisa elaborar uma forma ludica de
apresentar aos jovens (escofeiros, séniores, guias, amigos,
convidados etc.) a realidade do baixo acesso de mulheres
nas carreiras de STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e
matemdtica), em especial em Engenharia Aerondutica. Essa
forma ludica pode ser por jogos de tabuleiro, videos cur-

tos, corridas de obstaculos (com mais obstéaculos de acordo

com as caracteristicas fisiolégicas e/ou sociais) etc.

» Os pioneiros devem buscar informacdes sobre essa reali-
dade, entrevistando mulheres estudantes de engenharia ou
mesmo engenheiras formadas, colocando mais realidades
na situacdo vivenciada. Podem buscar relatos também de ou-

tras profissdes de STEM, pois a realidade ndo muda tanto;
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* No dia do Grande Jogo Aéreo, os pioneiros devem
apresentar a dindmica definida por eles aos jovens. Apés
a dinémica, os pioneiros devem coletar, junto aos jovens,
ideias de a¢des para promover um maior acesso de mulhe-
res as carreiras de STEM.

* Apds toda essa dindmica, os pioneiros podem discutir
as impressdes deles a respeito do tema. E ai, a sociedade
realmente dificulta o acesso de mulheres &s areas tecnolé-
gicas ou é apenas uma questdo de pouco interesse mes-
mo? Ha acdes adicionais que ndo foram discutidas pelos
demais jovens que eles, como pioneiros poderiam colocar
em pratica, com ou sem a ajuda de outros clas, escotistas
ou até 6rgdos da Sociedade Civil?

* Que tal agora colocarem algumas dessas ideias em prética?

HeForShe é o movimento de solidariedade global das
Nacdes Unidas pela igualdade de género. O movimento
fornece uma abordagem sistematica e uma plataforma di-

recionada, na qual um publico global pode se engajar e

se tornar agentes de mudanca para alcancar a igualdade

de género em nossa vida.

sso requer uma abordagem inovadora e inclusiva que mo-
bilize as pessoas de todas as identidades e expressdes de
género como defensoras e reconheca as maneiras como

todos nés nos beneficiamos dessa igualdade.

A iniciativa HeForShe da ONU convida as pessoas ao
redor do mundo a se unirem como parceiros iguais para
criar uma visdo compartilhada de um mundo igual em gé-
nero e implementar solugdes especificas e localmente re-
levantes para o bem de toda a humanidade. Desde o seu
lancamento em 20 de setembro de 2014, com o apoio
da embaixadora global da boa vontade da ONU, Emma
Watson, milhdes de ativistas de todo o mundo se com-
prometeram com a igualdade de género. O movimento
HeForShe tem sido assunto de mais de dois bilhdes de
conversas em midias sociais, com atividades off-line alcan-

cando todos os cantos do mundo.

Gostou? Faga o tfermo de adesio em: hiips://www.heforshe.org/ptor
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30 MINUTOS

1 Escotista Para Cada Patrulha
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2 Patrulhas

4 Garrafas pet lisas (vide foto), palitos de churrasco, ven-

tilador pequeno, papelao, fita adesiva larga, papel sulfite
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e placas de isopor (bandejinhas de frios)

Desenvolver a prética do estudo da aerodinémica, aplicar
a prdtica. ltem 1 da especialidade de engenharia aero-

ndutica

1. Demonstrar com um experimento simples o principio de

sustentacdo das asas.

Utilizando os materiais disponiveis, a patrulha devera
construir um tinel de vento para demonstrar o efeito da
sustentacdo em um perfil de asa.

Aumentando a poténcia do ventilador, vocé verd que a

sustentacd@o da asa aumenta ou diminui.

Os jovens deverdo receber uma breve explicacdo sobre o
que é para que serve um tinel de vento.

A garrafa deve ter o fundo e o bico cortado de forma a

criar um tubo transparente.

Cortar alinhadas na vertical dois rasgos com 5mm x 60mm
O Perfil de asa deve ser feito com uma folha de 150 mm
x 60 mm de largura;

A vareta deve ser fixada no CG da asa, ou seja, no centro
(veja exemplo).

Com o papeldo, criar um cone que direcione o vento para
a entrada do tubo (vide exemplo, atencé@o ao sentido da

setfa).
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a partir de 3

Discuss@o e compreens&o a respeito das dificuldades en-
contradas no acesso de mulheres as carreiras de STEM
(sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e

Matemética)
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« COMPETENCIA INTELECTUAL: “Procuro conhecer diver-
sas op¢des vocacionais, associadas aos meus interesses e
aptiddes.”

 35.B) Comparar pelo menos 4 opcdes profissionais, in-
dicando vantagens e desvantagens de cada uma, identi-
ficando as decisdes que terd de tomar ao longo dos seus

estudos e que ir&o influenciar a escolha de sua profissao.;

« COMPETENCIA AFETIVA: “Sei expressar respeitosamen-

te minhas opinides, sem menosprezar as alheias e mante-

nho amizades profundas”
 50. Participar ativamente dos debates e processos de-
cisérios realizados na secéo, expondo as suas opindes e

respeitando as opinides alheias;
* INSIGNIA DE DESAFIO COMUNITARIO - Projeto.

* Segundo o Censo do Ensino Superior de 2015, as mu-

lheres representavam 60% dos estudantes que concluiram
a graduacdo, mas elas ainda s@o minoria nos cursos de
engenharia. Na USP, por exemplo, as vestibulandas que
ingressam na Escola Politécnica ndo ultrapassam os 30%
hé& mais de cinco anos, enquanto dos 110 aprovados no
vestibular do Instituto Tecnolégico de Aerondutica (ITA),
em 2017, somente 11 eram mulheres. (fonte: Especial Mu-
lheres, por Eduarda Santos - https://inscricaouch.catolica.
edu.br/blog/lugar-mulher-na-engenharia);

* Os séniores e as guias deverd@o se reunir e debater os
possiveis efeitos e causas dessa disparidade de numeros
de homens e mulheres que escolhem carreiras de STEM (ci-
éncia, fecnologia, engenharia e matemdtica). Além disso,
devem verificar com o cla pioneiro de sua UEL se eles es-
téo elaborando alguma acdo sobre o mesmo tépico para
participarem junto deles neste Grande Jogo Aéreo;

* Neste debate, os séniores precisardo responder também
as seguintes perguntas:

o “O que levaria uma mulher a desistir de seguir a carreira

de Engenheira?”
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o “O que poderia ser feito para evitar que uma mulher
desista de seguir seus sonhos2”

o “Qual o meu papel como homem,/mulher nessa situacao?”
 Os séniores entdo, junto de seu debate, precisardo pro-
por ideias de acdes para promover um maior acesso de
mulheres &s carreiras de STEM;

» Com todas as ideias levantadas, os jovens poder&o es-
colher uma dessas acdes que possa ser colocada em préti-
ca e elaborar um projeto de Desafio Comunitario baseado

nessa ideia.

Sobre o HeforShe:

HeForShe é o movimento de solidariedade global das
Nacdes Unidas pela igualdade de género. O movimento
fornece uma abordagem sistemética e uma plataforma di-
recionada, na qual um publico global pode se engajar e
se tornar agentes de mudanca para alcancar a igualdade
de género em nossa vida. Isso requer uma abordagem
inovadora e inclusiva que mobilize as pessoas de todas

as identidades e expressées de género como defensoras e

reconheca as maneiras como todos nés nos beneficiamos

dessa igualdade.

A iniciativa HeForShe da ONU convida as pessoas ao
redor do mundo a se unirem como parceiros iguais para
criar uma visdo compartilhada de um mundo igual em gé-
nero e implementar solugdes especificas e localmente re-
levantes para o bem de toda a humanidade. Desde o seu
lancamento em 20 de setembro de 2014, com o apoio
da embaixadora global da boa vontade da ONU, Emma
Watson, milhdes de ativistas de todo o mundo se com-
prometeram com a igualdade de género. O movimento
HeForShe tem sido assunto de mais de dois bilhdes de
conversas em midias sociais, com atividades off-line alcan-
cando todos os cantos do mundo.

Gostou? Faca o termo de adesdo em: https://www.hefor-

she.org/pt-br

* Material de anotacéo (caderno, computador ou celular);
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Desenvolvimento de cardter e intelectual, desenvolvendo o

projeto cientifico de uma asa para um amigo do Chil.
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« ESPECIALIDADE ORNITOLOGIA (CIENCIA E TECNOLO-
GlA):

o 3. Apresentar uma colecdo de fotogratfias de pelo menos
15 aves identificadas em dreas visitadas (em atividade esco-
feira ou n&o), com o nome vulgar e cientifico e pelo menos 5
dados de classificacdio ou hdabitos;

« COMPETENCIA 10 DA 1° FASE (CARATER): “Dedica-se
em fazer bem as suas tarefas.”

o C7. Planejar, organizar e executar um pequeno projeto cien-
tifico, artistico ou utilitario.

« COMPETENCIA 5 DA 2° FASE (INTELECTUAL): “Desenvol-
ve capacidade para pesquisar, interrogar e descobrir as cau-
sas dos fendmenos que observa e solucdes para pequenos

problemas.”

* A ave de rapina Chil pediuv ajuda para os lobinhos. Um

dos seus companheiros machucou bem feio a sua asa e vai
precisar de uma prétese para ajudar ele a planar. Como os
lobinhos s@o muito engenhosos e observadores, eles poderiam
verificar como s@o as asas que fazem bons planeios e fazer
alguns protétipos para o amigo do Chil;

 Os escotistas devem apresentar aos lobinhos imagens da
anatomia de vérias aves, discutindo com eles quais delas se-
riam mais adequadas para planeios;

* Quando os lobinhos decidirem pelo melhor “modelo de asa”
para o amigo do Chil, eles devem desenhar e cortar bandej-
nhas de isopor ou depron no formato dessa asa desenhada.
E importante que a asa fique simétrica, para o melhor voo do
amigo do Chil;

* Os escotistas devem entdo montar junto dos lobinhos pe-
quenos planadores com essas asas e varetas de palitos de
churrasco. Devem também montar uma cauda para estabilizar
a asa e colocar um pequeno peso no nariz para posicionar
o Centro de Gravidade desse protétipo aproximadamente no
centro da asa (veja mais na FICHA 03 — Aeromodelismo, do

Ramo Escoteiro);
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» Com os protétipos prontos, os lobinhos poderdio fazer um
rapido torneio para verificar qual das asas fabricadas é a me- *
lhor para o amigo do Chil, lancando esses protétipos de um

mesmo local e vendo qual chega mais longe, sendo esse o
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melhor planeio; *
* Conversar com os lobinhos, apés esses testes, sobre outros
formatos de asas de péssaros, mostrando que a Mae Nature-
za fez um excelente trabalho de engenharia desses passaros,

cada um com uma boa asa para o estilo de vida daquela ave;.

* Bandejinhas de depron (isopor estirado) — aquelas que cos-
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tumamos comprar queijo, presunto ou outros frios fatiados;

* Palitos de churrasco;

* Cola de isopor (cuidado com colas baseadas em cianoacri-
lato/bonder pois elas derretem o isopor) ou fitas adesivas de
forte fixacéo;

* Tesoura;

* Impressos com modelos anatémicos de asas de diversos

pdssaros;
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Ramo Pioneiro

variavel, sugere-se mais de 1 encontro de atividades

a partir de 3

Cultura. Compreensdo das diferentes fases de planejomento
e execucdo de projetos complexos, usando a proposta de de-
senvolvimento de “Iron Bird” de bambu, tendo planejamento,

estruturacdio, fazendo um relatério de finalizacéo.
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» Competéncia 2 - Administrar corretamente seu tempo na
busca do equilibrio entre suas diversas atividades.

e Competéncia 6 Prepararse adequadamente para o de-
sempenho de atividade profissional — considerando suas
aptiddes, possibilidades e inferesses — qualificando-se para
o mercado de trabalho.

o Reconhecer suas capacidades e procurar superar as suas
limitacdes, aceitando-se com autocritica e mantendo uma boa
imagem de si mesmo. o Ser o principal responsavel pelo seu
desenvolvimento pessoal, assumindo a vida como um proces-
so permanente de aperfeicoamento.

» Competéncia 9 Reconhecer nos grupos sociais dos quais
participa um apoio para o seu crescimento e para a realiza-
¢&o do seu projeto de vida, construindo-o de acordo com os
valores expressos na Lei e na Promessa Escoteiras.

e Competéncia 17 - Incorporar os valores de seu pais, seu

povo e sua cultura Incorporar os valores de seu pais, seu povo

_esua cultura

* Ao fim da década de 40, a cidade de Séo José dos Cam-
pos, no Vale do Paraiba (SP), estava deixando de ser ape-
nas uma estancia climdtica para tratamento de pobres com
tuberculose no Estado e iniciava uma vocacdo como polo de
desenvolvimento nacional, a partir da construcdo do Centro
Técnico de Aerondutica (CTA), idealizac@o de um anteprojeto
que levou a assinatura de Oscar Niemeyer.

* De dentro do CTA veio o Instituto Tecnolégico de Aeronduti-
ca (ITA), que foi concluido em 1950 apds idealizacdo (“Plano
Smith”) do ent&o Coronel-Aviador Casimiro Montenegro Filho.
* N&o apenas para o ITA, o CTA na verdade foi erguido para
abrigar dois institutos cientificos — um para o ensino superior, o
Instituto Tecnolégico de Aerondutica (ITA) e outro para pesqui-
sa e desenvolvimento nas dreas de aviacéo militar e comercial
(Instituto de Pesquisas e Desenvolvimento - IPD), que em 1953
saiu do papel como o primeiro érgdo nacional voltado para
a pesquisa e o desenvolvimento de fecnologia aerondutica.

Mais tarde, o Departamento de Aeronaves desse instituto deu
origem & EMBRAER, criada em 1969.

GRANDE JOGO AEREO
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* Todas essas realizacdes a 70 anos atrés, que deram inicio
& engenharia aerondutica no Brasil, demandaram anos de
preparacdo, planejamento, concretizacdo de seus projetos,
tinha-se inicialmente um plano (assista https://www.youtube.
com/watch@v=wol5AaDzdN8).

* Usando o mesmo incentivo de planejar, fazer, “checar” e
agir (PDCA), o cla/equipe de inferesse deve aproveitar para
unir o maximo de pioneiros de todas as modalidades para
desenvolver uma super pioneiria, que representa uma banca-
da de testes de aeronave de bambu com todas as suas super-
ficies méveis atuantes, fazendo um PDCA de toda a organizo-
¢8o até a montagem de iron Bird de bambu. (Fazer dentro de
um més). Que tal essa aeronave ainda ter um trem de pouso
recolhivel. Ah, obviamente, todos os comandos devem sair do

cockpit da aeronave até as suas superficies/sistemas.

1° Parte — Apresentagéo do tema.
Equipe de inferesse formada, chamaré mais pioneiros para

completar a atividade. A equipe de interesse lidera a organi-

zacdo da criacéo do plano e a idealizacdo do iron bird de

bambu. Organizando de tempo, delegacao de tarefas.

2° Parte - Aplicagéo.
Aplicando o método de PDCA (Plan, Do, Check e Act), e pen-
sar em uma aeronave, e fazéla com idealizacéo. Fazendo

um relatério de conclusdo.

* Material de anotacdo (caderno, computador ou celular);
* Bambus;

* Cordeletes (sisal/polipropileno/etc);

GRANDE JOGO AEREO
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até 120 minutos

a partir de 3
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Atuacdo junto & comunidade externa ao grupo escoteiro, tra-
balhando com criancas formas ludicas de desenvolvimento e

contribuicdo para a felicidade.
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« COMPETENCIA INTELECTUAL “Ser capaz de inovar e ou-
sar aplicando conhecimentos e habilidades, utilizando a cién-
cia e a tecnologia em situagdes cotidianas.”

« COMPETENCIA AFETIVA: “Construir sua felicidade pessoal
no amor, servindo desinteressadamente ao préximo”

« COMPETENCIA SOCIAL: “Colaborar com sua comunida-
de local contribuindo para a criacdo de uma sociedade justa,
participativa e fraterna”

« COMPETENCIA SOCIAL: “Incorporar os valores de seu

pais, seu povo e sua cultura”

* Dentro desses 70anos de engenharia aerondutica no Brasil,
alcancamos uma grande conquista, primeiro voo do avido
Bandeirante. “Em 1968, para o espanto de todos, o primeiro
avido brasileiro, o Bandeirante, levantava voo”, lembra Ozi-

res Silva, engenheiro aerondutico e oficial da Forca Aérea

. que liderou a equipe que projetou e construiu o Bandeiran-

te, participando mais tarde ativamente da implantacdo da

indUstria aerondutica no pais, com a fundac&o da Empresa
Brasileira de Aerondutica (EMBRAER).

* A primeira aeronave, o Bandeirante, decolou s 7h07 do
aeroporto do Centro Técnico de Aerondutica (CTA) para um
voo de aproximadamente 50 minutos, sob o comando do
Maijor- Aviador José Mariotto Ferreira e do engenheiro de voo
Michel Cury. “E como se fosse ontem. Eu estava la na cabecei-
ra de terra, na pista do CTA, ele se posicionou la embaixo, um
pouco longe da gente, ai quando acelerou, levantou aquele
poeirdo, e veio roncando, deixando poeira pra tras. Quando
passou por nés |a estava naquela altura e ficou fodo mundo

arrepiado de ver”.

e Usando deste momento histérico, como as palavras do Ma-
jor Aviador José Mariotto mencionando “ficou fodo mundo
arrepiado de ver”, e “para espanto de todos”, palavras do
engenheiro aerondutico Ozires Silva, os pioneiros devem for-

mar uma equipe de inferesse que va em sua comunidade e
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ensine criancas a fazer avides de papeis (veja exemplos) e
planadores de bandeijas de isopor/depron (por exemplo o
sementinha), demonstrando para essas criancas o sonho de
voar, mostrando esse momento histérico de ver sua prépria

criacdo levantando voo.

» Apds os avides prontos, facam com as criancas competi-
¢des variadas, como qual o avido vai mais longe, qual fica

mais fempo no ar efc.

* Usem suas habilidades de inovar nas brincadeiras e torné-

-las como um sonho.

* Folhas de Papel;
* Bandejas de depron;

* Palitos de churrasco.
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variavel

indiferente, quanto mais melhor
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Desenvolvimento de aptidées artisticas e capacidade de plo-
nejamento e execuc@o de uma campanha de arrecadacdo

de fundos para uma obra social da comunidade da UEL.
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« COMPETENCIA INTELECTUAL: “Exponho minhas criacdes
artisticas”

o 36: Escolher um tema de seu interesse e criar uma obra a
partir dele, tal como uma esculturg, pintura, esquete, cangdo,
poesia, dentre outras & sua escolha ou ainda criar uma cam-
panha de divulgacao para a secao.

« COMPETENCIA SOCIAL: “Participo de atividades de ser-
vico comunitario dentro e fora do Movimento Escoteiro, co-
nhecendo as principais organizacdes sociais e de servicos
comunitdrios da minha cidade”

0 61.C: Atuar em alguma campanha de auxilio & comunida-

de, ou em apoio a desastres.

* A equipe (patrulha ou equipe de interesse) deve encon-
trar uma instituicdo de assisténcia social na comunidade
para ser auxiliada pela equipe;

* Com o auxilio da diretoria da UEL, a equipe deve entrar

em contato com essa instituicdo, apresentando a proposta
e convidando um representante da instituicdo para o dia
da exposicao;

* A equipe deve planejar o estilo de arte que serd desen-
volvido e criar as criagdes artisticas, seguindo o tema “a
beleza de voar”. Podem ser pinturas, esculturas, fotogra-
fias, montagens etc.;

e Com o auxilio de toda a UEL na divulgacéo, a equipe
deve organizar uma exposic@o com suas criacdes artisti-
cas, realizando o planejamento e organizacéo do ambien-
te e, ao fim da exposicéo, realizar o leil&o beneficente das
criagdes artisticas;

* Ap6s o leilao, entregar os valores arrecadados & institui-

céo escolhida.

Dentro do ambiente da Engenharia Aerondutica, hd uma
maxima que diz que “quanto mais bonito é o avido, me-
lhor ele voa”.

De fato, as aeronaves guardam em suas silhuetas curvas t&o
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bonitas que, desde o primeiro voo de Santos-Dumont, a avia-
¢&o tem servido como inspiracéo para a expressdo artistica
de varias pessoas em todo o mundo.

Os jovens, nesta tarefa, precisardo desenvolver criacdes artisti-
cas com a temdtica da aviacdo. Os temas podem ser “sonho
de voar”, “a beleza do voo” ou qualquer outro tema ligado &
aviacdo e que inspire os jovens a criarem suas obras.

As criacdes podem ser fotos, desenhos, pinturas, esculturas,
montagens, painéis etc. Com essas criacdes, os jovens devem
organizar uma exposicdo dessas criacdes e leiloarem essas
criacdes para arrecadacéo de fundos para uma instituicéio de
assisténcia social escolhida pelas equipes.

Pecam ajuda de toda a UEL e de suas familias para convida-
rem o maximo o possivel de pessoas para a exposicéo, pois

assim ser& mais fécil arrecadar mais fundos para a instituicdo

que for escolhida.

* Depende da expressdo artistica a ser utilizada.
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variavel

ao menos |
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Desenvolvimento de cardter e intelectual, desenvolvendo o

projeto cientifico de um paraquedas para o Chil.
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« COMPETENCIA 10 DA 1° FASE (CARATER): “Dedica-se
em fazer bem as suas tarefas.”

o C7. Planejar, organizar e executar um pequeno projeto cien-
tifico, artistico ou utilitario.

« COMPETENCIA 5 DA 2° FASE (INTELECTUAL): “Desenvol-
ve capacidade para pesquisar, interrogar e descobrir as cau-
sas dos fendmenos que observa e solucdes para pequenos

problemas.”

* A ave de rapina Chil pediu ajuda para os lobinhos nova-

mente. Os Bandarlogs estdo derrubando os ninhos dos pas-

saros de toda a Jangal das arvores, fazendo-os cair no ch&o

e quebrando os ovos.

* Os lobinhos precisardo desenvolver algum sistema de
paraquedas para os ninhos, de forma que se um ninho
for derrubado de um galho a mais de 2 metros e meio de

altura, o paraquedas automaticamente se abra e os ovos

ndo se quebrem no chao.

* Ah, os paraquedas ndo podem ficar abertos sobre as arvo-
res, se ndo os bandarlogs véio perceber e rasgar os paraque-
das antes de derrubarem os ninhos.

* Apds o jogo, os escotistas devem conversar com os lobinhos
sobre a importancia de cuidar dos ninhos nas érvores e que
é importante ndo mexer nos ninhos que possuam ovos, na

natureza.

* Algodao, isopor, gravetos ou outras coisas que possam si-

mular ninhos de passaros;
* Barbante e pléstico para o paraquedas;

® Ovos
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Desenvolvimento espiritual e compreensdo de que a natureza

é uma complexa e bela “obra de Deus”.
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« COMPETENCIA 22 DA 1° FASE (ESPIRITUAL): “Reconhece
a natureza e a vida como obra de Deus e as valoriza”
o E1 - Em um passeio com a Alcatéia, observar as belas coi-

sas da natureza e agradecer por existirem;

* Hatchi e Chil conversaram sobre as tantas diferencas de
asas, corpos e bicos entre os pdssaros da Jangal. Entdo, com
a chegada dos lobinhos, e autorizacdo de Akeld, eles convi-
dam os lobinhos a tentar identificar como é a vida de cada
pdssaro por meio de suas asas, bicos e patas.

* Os escotistas devem apresentar alguns passaros conhecidos
e como ¢é o estilo de vida deles (voam répido ou lentamente,
cacam ou coletam frutos/sementes, nadam, mergulham, car-
nivoros, herbivoros efc).

 Com base nessas instrucdes, os escotistas devem apresentar
fotos de outros passaros e verificar com os lobinhos qual deve

ser o estilo de vida desses outros pdssaros.

L]
* Apds isso, conversar de forma ludica sobre a Teoria da Evo-

lucgio e de como Deus fez para que os pdssaros fossem mais
adaptados aos seus estilos de vida, tendo entdo um pdssaro
que voa muito rapido a melhor asa o possivel para voar rapi-
do, enquanto o pdssaro que come peixes tfem o melhor bico o

possivel para pescar aqueles peixes e por ai vai.

* Imagens de diversos péssaros, com estilos de vida diferen-

tes. Alguns conhecidos e outros n&o.
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A Hora do Planeta nasceu em 2007 em Sydney, na Austrdlia,
e logo ganhou o mundo. Todos os anos, centenas de milhdes
de pessoas se unem ao movimento, que tem como obijetivo
conscientizar individuos, empresas e poder publico a respeito
dos problemas das mudancas climéticas e de como todos nés
podemos fazer algo para reverter esse quadro.

Ela comecou como aquela acdo simbélica de que, uma
vez por ano, apagar as luzes por uma hora, das 20h30 a&s
21h30. Porém, hd muito mais por tras de um ato t&o simples.
Ao desligar as luzes naquele momento especifico, vocé trans-
mite uma mensagem de que estd preocupado(a) e quer agir
em prol do meio ambiente. Os sessenta minutos sdo um mar-
co, mas a conscientizac@o e o desejo de mudanca devem

estar em todos as horas de nossas vidas.

Dia 28 de marco de 2020, desligando as luzes
as 20h:30

O GUIA COMPLETO: hitps://d3nehcébyl?qzo4.cloudfront.

net/downloads/guiaparticipante_hp_2020_1.pdf

HORA DO PLANETA
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As sugestdes podem ser feitas no dia da HP (sabado 28/3)

ou em outras datas no mesmo més.

FEIRA DE TROCAS: cada um traz de casa um objeto em bom
estado (ex: brinquedos, acessérios, objetos de decoracéo).
Juntos, promovem a troca dos objetos entre si. O que ndo for

trocado, pode ser doado.

CATA-ESPECIES: grupos competem entre si fentando fotogra-
far com o celular a maior quantidade possivel de espécies

animais e vegetais em um determinado local.

MONTAGEM DE MINI TERRARIO: criancas trazem aquérios
ou potes de vidro de casa. Atividade serve para falar sobre
formac&o do planeta, ciclo da dgua e preservacéo de recur-

sos naturais.

SEM DESPERDICIO: o grupo cozinha junto uma ou mais recei-

tas que utilizem partes normalmente descartadas dos alimen-

tos, como cascas e ramas.

MINI CONFERENCIA DE MUDANCAS CLIMATICAS: dividi- -

dos em grupos representando empresas, governos, e organi-
zagdes sociais, os jovens sdo estimulados a debater sobre os
desafios e responsabilidades envolvidas na conservacéo do

meio ambiente.

CLEAN UP: grupo elege um local (ex: uma praca, um pedaco
de um parque, um colégio) e promove uma manhé/tarde de
catacdo de lixo. O lixo recolhido é separado e o que for reci-

clavel é enviado para cooperativa.

Os grupos podem escolher uma ou mais atividades. Também
podem se unir a atividades publicas que estejam sendo rea-
lizadas em sua cidade: https://www.wwf.org.br/participe/

horadoplaneta

Ao definir a(s) atividade(s) da tropa, solicitamos que o/a res-
pectivo/a chefe faca a inscriciio do grupo no site da Hora
do Planeta — https://www.wwf.org.br/participe/horadopla-
neta/

HORA DO PLANETA
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Qualquer que seja a(s) atividade(s) escolhida(s), recomenda-
mos que seja precedida pela apresentacdo do video Como
salvar o Nosso Planeta, da série Nosso Planeta (https://www.
youtube.com/watch?v=5T4MJprBNX0), que serve para inspi-

rar e suscitar perguntas de aquecimento e outras reflexdes.

Uma boa forma de encerrar as atividades é convidando os
jovens a fazer uma participacdo na plataforma Voice for the
Planet wwf.org.br/vozpeloplaneta que também integra as ati-
vidades da Hora do Planeta deste ano. Com isso ha um fecha-

menfo com a mensagem de que nossas atitudes fazem parte

de algo maior e que juntos podemos fazer a diferenca.

Pedimos que todos grupos participantes documentem suas acdes

com fotos e encaminhem para adrianarodrigues@wwi.org.br

Todos os participantes estdo liberados para postar fotos em
suas redes. Nossas hashtags oficiais s&o #HoraDoPlane-

ta2020 #HoraDoPlaneta #ConectadoNoPlaneta. Também

sugerimos a hashtag exclusiva #EscoteirosPeloPlaneta

HORA DO PLANETA
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o
Neste ano o Grande Jogo Naval seré realizado, preferencial-

mente, nos dias 22 e 23 de agosto de 2020. Para esta edicéo
o Grande Jogo Naval comemora os 500 anos da primeira
Circum-navegacdo. A ideia é que os participantes descubram
caminhos, superem limites e explorem o ambiente maritimo.
Um convite a aventural

As sugestdes de atividades seré@o divulgadas em breve, mas
estas atividades envolver&o visitas & iate clubes, culinéria, pa-
lestras, jogos, entre outros.

Uma outra sugestdo é para a realizac@o das atividades pro-
postas para a conquista da Insignia Mares Limpos. O Grande
Jogo Naval deverd acontecer em diversas bases por todas
as Regides Escoteiras do pais. As bases devem congregar o
maior nimero de UELs possivel. A participacdo é aberta para

todas as modalidades do Escotismo.

1. TEMA - 500 ANOS DA PRIMEIRA CIRCUM-NAVEGACAO
Pela importancia dos Oceanos e mares em todos os tem-
pos da humanidade e no contexto do tema anual dos

Escoteiros do Brasil: “Escoteiros: os lideres do futuro”, o

GRANDE JOGO NAVAL
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Grande Jogo Naval 2020 propée “Os 500 anos da pri-
meira Circum-Navegacao feita pelo navegador Ferndo de
Magalhaes”.

Fazem 500 anos desde que o portugués Ferndo de Maga-
lhées (1480 - 1521) decidiu navegar pelo mundo em bus-
ca de descobertas. Sua viagem, que teve como ponto de
partida a Espanha em 1519 e durou até 1522, fez histé-
ria ao se tornar a primeira circum-navegacdo do planeta,
e trouxe impacto para inimeras dreas do conhecimento.
Entre elas a histéria, lideranca, geografia, filosofia, astro-
nomia e um marco na exploracdo. Comprovando a todos
que o planeta é ligado pelos oceanos, levando e trazendo
novas comunidades, economias, tecnologias e até o nosso
escotismo.

B-P em suas narrativas, deixou claro o quao saudavel e ale-
gre foi sua inféncia e adolescéncia, dentro das aventuras
de navegacdes com seus irmdos nos canais da Inglaterra,
além de possuir preferéncia por acampamentos nas ilhas
da costa britanica.

Nao existe nada no mundo que exerca mais fascinio sobre

L]
ser humano do que os segredos inescrutdveis do mar, e o

homem, desde tempos imemoriais, sempre teve como seu

grande desafio; “vencer” o mar.

ESCOTISMO DO MAR:

navegando no conhecimento geogréfico naval.

. A GEOPOLITICA DOS OCEANOS: O SEXTO CONTINENTE
- O exame atento do mapa-mindi confirma a importancia
do espaco maritimo que corresponde a 71% da superficie
do planeta. O Pacifico ocupa 50 % desta area, o Atlantico
23%, e o Indico 20%. Dos cerca de 180 paises que s&o
membros da ONU pouco mais de trintas n&o tém saida
para o mar, mas lutam por isto. E o caso da Bolivia que,
na guerra com o Chile, em 1883, perdeu seu porto de
Antofagasta e até hoje o reivindica naquele férum. Ou o
Iraque, cujo objetivo estratégico nas guerras com o Ird e
Kuwait era o acesso ao Golfo Pérsico. Ambos sabem que
suas economias dependem fortemente dos oceanos, seja
por que trés quartos do comércio mundial dependem do

transporte maritimo, garantindo o acesso a seus recursos.
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- 30% de todo o petréleo consumido no mundo vem da ex-
ploracdo maritima, e vinte por cento do gds. Mas hé mais.
Além da pesca ha reservas de ouro, diamante, niquel e
cobalto, entre outros minerais. Apesar de toda a riqueza
ocednica é na costa que o problema é mais sensivel. O
local de encontro da terra com o mar é uma zona extremar-
mente vulneravel, produtiva e em constante evolucdo. Ela
é responsavel por metade da producéo biolégica global e
fornece 90% dos recursos marinhos exploraveis.

* (dados extraidos do livro Le Sixiéme Continent- Géopoli-

tique des Océans, de Pierre Papon. Editions Odile Jacob).

- O Escotismo do Mar e a conex@o com os novos tempos

Nesta proposta de atividade, deixamos claro a necessi-
dade do jovem escoteiro imergir nas atuais demandas da
sociedade. O mundo vem passando pelas novas explora-
¢&o em vias nduticas, e em um Brasil de 7.491 quilémetros
de extensdo, 42.000 quilémetros sdo de de mares, rios e
lagos.

O obijetivo do tema do Grande Jogo Naval 2020 é fazer

com que o jovem esteja mais atento, norteador e autno-
mo nas suas decisdes, seja pessoalmente ou em equipe.
Quando saimos em um barco a remo com a patrulha, ha
uma divisdo de trabalhos e cargos, colocando em prética
o “sistema de patrulha”. Assim como os exploradores do
passado, que tinham que conviver durante varios dias em
embarcacdes com suas tarefas determinadas para o de-
senvolver da expedic@o. Podemos comparar o comandan-
te do navio ao monitor, e os demais membros da patrulha
ao restante da tripulacéo, assim sendo um método eficaz
para formac&o de jovens lideres preparados para os no-
vos tempos.

Quando uma patrulha marca dois pontos em uma carta
ndutica, para realizar um percurso, sabemos que é ali que
comeca a elaboracdo de uma grande aventura no mar,
sempre com muito planejamento, protocolos de seguranca
e cuidados que devem ser levados a sério. E necessario
provocamos os jovens a explorarem novos lugares, mas é
importante também que eles saibam possuir certas respon-

sabilidades e aprendizados.
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- O ESCOTEIRO DO MAR E AS EXPEDICOES

A importéncia de recordar os escoteiros das expedicdes
ird enfatiza a ele; novas direcdes sociais, profissionois e
econdmicas na drea de navegacdo, tanto para experién-
cias embarcadas, quanto em terra.

A prética audaciosa de tentar saber o que estd sobre o

G020
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mar e nos caminhos ainda inexplorados para atividades
escoteiras em nosso ferritério, serd sempre uma novidade
aos escoteiros de todas as geracdes, pois nascemos sem
saber o que estd do outro lado da margem. Quando um
chefe escoteiro leva sua tropa ou patrulha em um lugar
diferente, tudo parece grande e misterioso ao olhar do
jovem, muito parecido com o que acontecia com os explo-
radores maritimos do passado. Poder fincar a bandeirola
da patrulha no local recém explorado, faz aproximar o ce-
nario das expedicdes que chegaram primeiros as regides
do mundo, deixando a sua marca de forma singela.
lembrando de fatos como as expedicdes nas extremas
latitudes polares, como a do renomado explorador norue-
gués; Roald Amundsen, que conquistou o polo sul, e tam-
bém como o lider e navegador Ernest Shackleton.
Vamos também lembrar aos jovens escoteiros, sobre os na-
vegadores solitarios que realizaram circum-navegacéo ao
redor do mundo; o primeiro confirmado, foi o navegador
Joshua Slocum, que ao naufragar com sua embarcacdo no

litoral do Parand, mostrou perseveranca e persisténcia ao
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construir outra embarcacéo com recursos locais nos anos

de 1887 a 1888, sendo um exemplo para todos na atua-

lidade.

e ESCOTEIROS DO MAR DEFENDENDO RECURSOS MARI-
NHOS

O Grande Jogo Naval 2020 também ird se pautar nas ati-
vidades sobre a nossa costa litoradnea e recursos minerais/
cientificos, realizando atividades em relac&o a importan-
cia da Amazénia azul.

O Brasil possui o direito de explorar uma extensa drea oce-
anica, com cerca de 5,7 milhdes de km2, o que equivale
a, aproximadamente, metade da nossa massa continental.
Portanto, é imprescindivel conscientizar os escoteiros do
qudo imenso é o patrimdnio existente em nossas aguas,
e hd uma necessidade de protegé-lo e preservé-lo, para
garantirmos esse tesouro que, mesmo ainda incalculével,

pertence aos brasileiros.

e ESCOTEIROS DO MAR E OS OBJETIVOS DA ONU EM
RELACAO AOS OCEANOS

O Grande Jogo Naval 2020 n&o poderia deixar de lado

esse assunto tdo importante no mundo contemporéneo.
Comprova-se que 80% do lixo que estd no mar é produ-
zido em terra, “Esse tema é fundamental, considerando
que os oceanos cobrem trés quartos do planeta Terra, co-
nectam populacées e mercados e formam uma importante
parte de nosso patriménio natural e cultural”.

A maioria das pessoas n&o sabe por que e como os ocea-
nos, os mares e os recursos marinhos sdo tdo importantes
para o bem-estar humano. Por isso, a UNESCO, por in-
termédio da Comissdo Oceanogréfica Intergovernamental
(COI), desde 2017, tem desenvolvido a iniciativa ‘Alfabe-
tizacdo Ocednica para Todos’ (Ocean Literacy for All, no
original em inglés), que visa fomentar a educacéo e a
conscientizacdo publica a esse respeito.

As Nagées Unidas lancaram um glossario que explica con-
ceitos e termos associados ao Obijetivo de Desenvolvimen-

to Sustentavel (ODS) n° 14, sobre a vida na éagua.
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CONFERENCIA

SOBRE OS

OCEANOS

NACOES UNIDAS, NOVA IOROQUE. 5-9 JUNHO 2017

2. DATA, REGRAS E INFORMACOES GERAIS

e O Grande Jogo Naval 2020 deverd ser realizado, pre-
ferencialmente, entre os dias 22 e 23 de agosto de 2020,
em diversas localidades e por todas as regides escoteiras
em dmbito nacional. Por adequacdo, poderd ser realizado
em data diversa no segundo semestre a necessidade lo-
cal, ndo podendo passar do més de dezembro do mesmo
ano, desde que comunicado a Equipe da Coordenacdo
Nacional da Modalidade do Mar - CONAMAR ou seus
Adjuntos.

gregar o maior nimero possivel de Unidades Escoteiras

participantes.

* E permitida a participacdo de Unidades Escoteiras Lo-

cais de todas as modalidades.

* Atender as normas do POR escoteiro, (Principios, Orga-
nizacdo e Regras), nos Cap. 01/REGRA 10, Cap.07/RE-
GRA 50, Cap. 14/REGRA 140, Cap. 15/REGRAS 141,
142 e 143.

* Todas as inscricdes devem passar pelo PAXTU.

* As coordenacdes do GJN 2020 deverdo informar os
cronogramas e orcamentos das atividades aos COREMA-
REs, (Coord. Regional da Modalidade do Mar), e Regides
escoteiras com um minimo de 90 dias, bem como apresen-
tar um relatério ao final do evento, se possivel com regis-
tros fotograficos.

* As atividades devem ser montadas ou adaptadas com

base no tema e histérico da introducéo deste boletim.
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3. SUGESTOES DE ATIVIDADES

e ALFA: - ANTIGOS INSTRUMENTOS DE NAVEGACAO
Com a grande expansdo da navegacé@o maritima, em es-
pecial a expansdo portuguesa, obrigou a uma evolucdo
em grande escala na ciéncia ndutica, para que fosse possi-
vel superar qualquer novo desatio que surgisse na época.
Observou-se o desenvolvimento da navegag@o astronémi-
ca e o surgimento de novos instrumentos e técnicas de
navegacdo, bem como o aperfeicoamento da cartografia
o que permitiu que os navegadores fossem a mares nunca
navegados.

Entre os principais instrumentos navais antigos temos:

A) ASTROLABIO

O astroldbio era um instrumento naval antigo, usado para
medir a altura dos astros acima do horizonte e para de-
terminar a posicdo dos astros no céu, tendo sido usado,
durante muito tempo, como instrumento para a navegac@o
maritima.

B) QUADRANTE

O quadrante, que tinha a forma de um quarto de circulo

graduado de 0° a 90° e um fio de prumo no centro, tinha

duas pinulas com um orificio, por onde se fazia pontaria &
Estrela Polar. Este instrumento permitia determinar a distén-
cia entre o ponto de partida e o lugar onde a embarcacéo
se encontrava, cujo célculo se baseava na altura desse
astro.

C) BUSSOLA

A bussola foi provavelmente o instrumento de navegacéo
mais usado durante os descobrimentos. Esta pequena cai-
xa de madeira é composta por uma agulha magnetizada
colocada num plano horizontal e suspensa pelo seu centro
de gravidade, que aponta sempre para o eixo norte-sul, ao
seguir a direcdo do norte magnético da Terra, indicando-
-nos o Norte.

D) BALESTILHA

Este instrumento, que se supdes ter sido inventado pelos
portugueses, é extremamente simples, sendo construido
por uma vara de madeira de secdo quadrada e tendo
cerca de 80 centimetros de comprimento. A sua funcéo

era medir a altura (em graus) que une o horizonte ao astro
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e, dessa forma, determinar os azimutes, antes e depois de
sua passagem meridiana.

E) MAPA (PORTULANO)

Um portulano (do latim “portus”, porto), ou portanto, é uma
antiga carta ndutica Europeia, datada do século Xl ou
posterior. Estes mapas primitivos de origem italiana eram
manuscritos em pergaminho. N&o dispunham de um sis-
tema de coordenadas geogrdficas (latitude e longitude),
mas sim de retas direcionais (linhas loxodrémicas ou de
rumo) a partir de uma rosa-dos-ventos principal. Este tipo

de tracado permitia calcular os pontos de acertos de rota

de navegag@o com simples auxilio da bussola.
SUGESTAO DE ATIVIDADE:

Apresentar se possivel estes instrumentos nduticos, ou atra-

vés de cartazes ou fichas de atividades, para seu grupo ou
secdo durante o grande jogo naval, discutindo a sua im-
portancia e utilizacdo na navegacdo, lembrando a todos
que naquela época ndo existia o GPS.

Construir com a patrulha um quadrante ou bussola caseira

para percorrer pontos simples assinalado em uma rota de-

terminada, pode ser de preferéncia embarcada.

(Video Quadrante CFAP 2017 xvid)
(https://www.youtube.com/watch2v=|EvhFwEJRUg)
(https://www.youtube.com/watch2v=1ltwpRKaKgO0)
FONTE:

a) http://osdescobridoresbiju.blogspot.com/p/instrumen-
tos-nauticos. html

b) WikipediaRealizar atividades e jogos utilizando como
“fundo de cena” histérias de grandes navegadores nas
varias épocas tipo:

Colombo, Cabral, Shackleton, Amyr Klink, familia Schur-
man, Freya Hoffmeister dentre tantos outros.

e BRAVO: ATIVIDADE 02 - TIPOS DE EMBARCACOES E
VELAS

Na época dos grandes descobrimentos maritimos e em
especial na primeira circum-navegacdo em 1519 realizo-
da por Ferndo de Magalhaes, todos essas experiéncias
s6 foram possiveis com a utilizacdo de embarcacdes que
sdo aparatos capazes de navegar sobre a dgua. Ao longo

da histéria as embarcacées foram desenhadas e denomi-
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nadas de diferentes maneiras em todos os cantos da terra
para deslocar-se por lagos, rios e mares.

As principais embarcacdes utilizadas nesta época eram
as:

A) CARAVELAS - Foram aperfeicoadas durante os sécu-
los XV e XVI, onde inicialmente comportavam pouco mais
de 20 tripulantes, era uma embarcacéo rapida e de fécil
manobra, media 25 metros de comprimento, 7 metros de
boca (largura) e 3 metros de calado, chegava a deslocar
até 50 toneladas, possuia de dois a trés mastros, sendo
uma caracteristica da caravela ter um convés Gnico e uma

popa sobrelevada.

B) GALEAO - E um navio que se distingue dos restantes

pelo fato de ter quatro mastros, de alto bordo, muito utili-
zado entre os séculos XVI e XVIII na navegacdo ocednica,
também era usado como navio de guerra para diversas
marinhas, foi também usados por piratas, deslocava até
1200 toneladas e continham 40 bocas de fogo. Uma das

suas caracteristicas é a existéncia do chamado “castelo”, &

sua popa, apresentando até & proa uma pequena curva.

C) NAU - Era uma denominagdo dada a navios de grande
porte que transportavam até 200 pessoas, com castelos
de proa e de popa, dois, trés ou quatro mastros com duas
ou trés ordens de velas sobrepostas, até o século XV eram
usados para viagens de grande percurso. Em varios do-
cumentos histéricos a nau surge com a denominacdo de
nave (do latim navis, navio), termo que foi muito utilizado
entre 1211 e 1428, opondo-se ao termo embarcacdo, que
era usado para barcos de menores proporcdes utilizados
em percursos pequenos, e foi utilizado até os meados do
século XV e XVI. As naus eram imponentes e de armacées
arredondadas, sua maior diferenca entre as caravelas e
galedes é que tinha velas latinas no mastro da ré e tinha

duas cobertas.

VELAS E TIPOS
Vela é qualquer tipo de superficie que gere trabalho quan-
do exposta ao vento e sdo usadas em embarcacdes cha-

madas veleiros. O velame é o nome dado ao conjunto de
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velas de uma embarcacéo. Em geral néo se fala de velas,
mas sim de panos, pois geralmente o tecido mais usado
para sua confeccdio é o algoddo, um exemplo é que o
principal navio escola portugués o Sagres, ele dispde de
23 velas, sendo 10 de pano redondo e 13 de pano lati-
nos.

Em func&o da época e do lugar, a forma das velas ou pa-
nos, caracteriza o seu tipo e varia significativamente. Com
o avanco nos estudos nduticos apontam que a forma de

melhor rendimento & semi-elipse vertical.

FALAREMOS DE SETE TIPOS DE VELA, QUE SAO AS SEGUINTES:

VELA QUADRADA

E o tipo mais antiga da Europa, pois foi

usada do Béltico ao Mediterréneo em na-
vios mercantes e militares, mas n&o podiam
navegar a mais de 60° em relacdo a dire-
¢&o ao vento, a partir do século IX no Me-
diterréineo a vela quadrada foi substituida

pela vela latina.

VELA AO TERCO

Essa vela tem 1/3 da altura total do mas-
tro, com base na quadrada e comecou a
melhorar os resultados da navegacao a
bolina quando a verga passou de hori-

zontal a quase vertical.

VELA LATINA

E uma vela triangular que surgiu por vol-
ta de 200 a.C. na regido do mar Me-
diterréneo e cuja vantagem consiste no
fato de um navio poder bolinar, navegar
contravento. Essas velas s&o geralmen-
te triangulares, tém uma das suas faces
adjacentes a um mastro. E a vela mais
utilizada nos veleiros monotipos ligeiros,

como 420, Snipe e etc.

VELA DE ESPICHA

Essa vela tem esse nome dado ao pau
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que é preso ao mastro que sobe em dio-
gonal, entre 30 a 45°, para segurar a vela
trapezoidal de embarcacdes como a do

Optmist.

VELA HOUARI

A Vela houari é uma evolucdo da vela de
espiche no qual este se inclina ainda mais
chegar aos 25 a 30 o da vertical. Simples
de instalar, permite aumentar ainda mais a

superficie da vela.

VELA AURICA

A Vela atrica ou Vela de cuchillo de forma
trapezoidal apresenta sempre a mesma face
ao vento, e é segundo alguns especialistas
néuticos uma evolucdo da vela quadrada
até porque a verga, inicialmente horizontal,
passou a inclinarse e assim conseguiram-

-se melhores resultados a navegar préximo

da linha do vento. Este tipo de vela foi

muito conhecido nas embarcacées de

trabalho do Atlantico Norte.

VELA BERMUDIANA

A Vela bermudiana ou vela Marconi é
o antepassado do mastro com brandal
tradicional onde o mastro estava inclina-
do para trds, como é a forma encurvada
de uma prancha & vela. O termo Mar-
conni refere-se ao sistema de fixacdo
da vela no mastro que corre ao longo
de uma fenda no mastro e se asseme-
lha ao utilizado nas antenas da TSF de

Marconi.

e CHARLIE: ATIVIDADE 03 - Principais navegadores que
fizeram a circum-navegacdo ao redor do mundo.
A circum-navegag@o é uma viagem maritima em torno de

um lugar, que pode ser uma ilha, um continente ou toda
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a Terra. Em 1519 Ferndo de Magalhaes organizou a pri-
meira circum-navegacdo ao redor do mundo, um fato in-
teressante e que Ferndo de Magalhdes morreu antes de
completar a circum-navegacdo, vitima de uma emboscada
em 27 de abril de 1521, na ilha de Mactan (Filipinas),
morto pelo nativo Lapu-Lapu. A expedic@o organizada por
Ferndo de Magalhéaes foi concluida por Juan Sebastian
Elcano em 06 de setembro de 1522.

Ferndo de Magalhaes partiv de Sanlicar de Barrameda

em 20 de setembro de 1519 com cinco navios e 234 ho-

Ferndo de Magalh&es Juan Sebastian Elcano

mens para realizar em grandiosa viagem, mas em 06 de
setembro apenas a nau Victoria e 18 homens regressaram

desagiornada.

Ferndo de Magalhaes inspirou muito outros navegadores
a realizarem a volta ao mundo embarcado, podemos citar

os seguintes navegadores:

' HLOE S
e Ferndio de Mapalhdes A0 522
e Suar Sehasiain Eloam

FRANCIS DRAKE (1540-1596)

O primeiro inglés a dar a volta ao mundo, ele foi considera-

do um heréi para os ingleses e um pirata pelos espanhéis,
por fer lutado contra o rei Felipe Il, o qual ofereceu um
recompensa de 20.000 ducados, cerca de £ 4.000.000
(aproximadamente US$ 6.500.000).

WILLIAN DAMPIER (1651-1715)

Era um explorador inglés e navegador, que se tornou o
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primeiro inglés a explorar partes do que ¢ hoje Austrdlia e
a primeira pessoa a circum-navegar do mundo trés vezes.
Ele também tem sido descrito como o primeiro historiador
natural da Austrdlia.

JOHN BYRON (1723-1786)

Foi um navegador inglés que entre 1764 e 1766 coman-
dou a fragata “Dolphin” pelo Oceano Pacifico em busca
de novos continentes. Fez a primeira circum-navegag@o em
menos de dois anos.

JAMES COOK (1728-1779)

Foi um explorador, navegador e cartégrafo inglés tendo
depois alcado a patente de capitdo na Marinha Real Bri-
tanica. Cook foi o primeiro a mapear Terra Nova antes de
fazer trés viagens para o Oceano Pacifico durante a qual
ele conseguiu o primeiro contacto europeu com a costa
leste da Austrélia e o Arquipélago do Havai, bem como a
primeira circum-navegacdo registrada da Nova Zelandia.
Conta a histéria que foi a primeira circum-navegacéo a

perder a tripulacéo por escorbuto.

JOSHUA SLOCUM (1844-1909)
Foi um marinheiro, escritor e aventureiro, cidad@o dos Es-
tados Unidos da América, embora nascido no Canadé.

Escreveu livros sobre suas aventuras e se notabilizou por

ser o primeiro a velejar em solitario ao redor do mundo.
SIR WILLIAM ROBERT PATRICK

E um marinheiro inglés. Em 1968, tornou-se o primeiro ho-

mem a realizar uma circum-navegacdo do globo sozinho e
sem escala. Tinha 29 anos, uma filha pequena e acabava
de se divorciar. Fez contas da comida que precisaria, &s
pecas para o barco que teria de levar e partiv no Suhaili,
o barco que juntava o nome da primeira mulher (Sue) com
o nome de um estrela.

KAY COTTEE

E uma marinheira australiana foi a primeira mulher a fazer
uma circum-navegacéo sem parada em um velereiro de 37
pés o Blackmores Frist Lady, levando 189 dias.

AMYR KLINK

primeiro brasileiro a circum-navegar sozinho todo o Ocea-

no Antartico a partir da llha Geérgia do Sul. Fez o trajeto
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mais perigoso de uma circum-navegacdo ao enfrentar as
tormentosas dguas austrais. Refez a primeira circum-nave-
gacdo, porém com uma tripulacdo de 5 pessoas e que-
brou um recorde de 76 dias neste mesmo percurso.

DEE CAFFARI

E uma marinheira britanica e, em 2006, tornou-se a pri-
meira mulher a navegar sozinha e sem parar pelo mundo
“do jeito errado”; para oeste contra os ventos e correntes

predominantes.
IZABEL CRISTINA DUARTE PIMENTEL

E uma velejadora brasileira, nascida em Mato Grosso do

Sul (MS). Primeira brasileira e latino-americana a realizar
uma volta ao mundo em solitério. Em 2006, se tornou a
primeira velejadora brasileira a cruzar o Oceano Atlantico
em solitario, uma viagem que durou 42 dias e 6 horas. Ela
partiu no dia 10 de Julho de Cascais, Portugal e chegou
a Fortaleza, Brasil no dia 21 de Agosto as 22h. Pimentel

velejou em um Minitransat de 21 pés (6,5 metros) e, no
total, ela percorreu 5.300 milhas (9.500 km).

SUGESTAO DE ATIVIDADE

Escolher um dos navegadores acima citados e montar um
esquete contando a vida deles ou montando um jogo de
Kim com as pecas das embarcacdes que eles usavam re-
cortada em papel. N&o esquecer de apresentar os nomes

das pecas aos escoteiros antes do jogo.

e DELTA: Atividade 04, Em busca de um rumo (E,S,P)
Quando ocorreu a primeira circum-navegacdo os tempos
eram bem diferentes e a tecnologia presente também. A
ideia de um GPS era bem distante e nem todo o globo era
conhecido, mas este ndo era um empecilho para os anti-
gos homens do mar e nem deve ser para os atuais.

E como devemos navegar sem um GPS2 Simples, com uma
carta nautica.

A carta ndutica é um mapa, que pode ser impresso ou
digital. Cobre uma determinada drea, dando prioridade
para a area maritima e pouca prioridade para a érea ter-
restre. Fornece ao navegante os seguintes dados:

* profundidade em metros de toda a regido coberta por
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aquela carta;

* posicdo em coordenadas de latitude e longitude de tudo
que estd dentro da drea coberta pela carta;

* todos os perigos & navegacdo tais como pedras, bai-
xios, bancos de areia, barcos afundados, etc;

* permite que se faca medicdo de distancias, em milhas
néuticas (1 milha nautica= 1852m);

* fornece rumos para se ir de um ponto a outro dentro da
regi@o coberta pela carto;

* fornece declinacdo magnética (angulo entre norte ver-
dadeiro e magnético), permitindo assim o uso de bussolas
dentro daquela regido.

*Saiba mais sobre o assunto: http://varievo.com/nauti-

ca/o-que-e-uma-carta-nautica#ixzz6Eo7|5Bo”Z

Entdo se Ferndo de Magalhaes incumbisse os escoteiros de

indicar sua rota, precisariamos ter os seguintes materiais:

- 01 régua paralelo;

-01 lapis;

- 01 compasso;

- 01 borracha;

- 01 transferidor;

- Cartas Nauticas

(para conseguir uma carta ndautica, basta acessar o site
www.marinha.mil.br/chm/dados-do-segnav/cartas-raster
e escolher a que deseja. Para visualizar basta baixar a
opc@o GEOGIFF, que abre em quase todos os programas,
bastando imprimir)

O material fundamental ¢ COMPASSO e REGUA PARALELA.
Imagine entdo que, de posse disso, queremos tracar a rota
do ponto de partida da primeira volta ao mundo (o porto
de Sanlicar de Barrameda, no sul da Espanha) até seu
Grupo Escoteiro para uma visita rapida, qual seria o rumo
que deveriamos por a nau Trinidad?

Ou melhor, sabendo que a frota passou pela Baia de Gua-
nabara em 13 de dezembro de 1519, vamos tracar nossa
rota até esse porto?

Llogo, o procedimento para a construgdo dos TRECHOS,
RUMOS e o CALCULO DO TEMPO DE PERCURSO ¢ o

seguinte:
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1) Verificar se no trecho a ser tracado héa algum OBSTA-

CULO (ilhas, etc.);

2) Tracar o RUMO (ou ROTA) com a Régua Paralela do
Ponto “A” ou Ponto “B” na Carta Ndutica;

3) Dividir o TRAJETO total em 2 (dois) trechos, FIXANDO
um ponto intermediério: entre o Ponto “A” e o Ponto “B”
fixa um ponto “C”;

4) Calcular a disténcia entre o Ponto “A” e o Ponto “B”,
USANDO O COMPASSO: POSICIONAR cada uma das
pontas do COMPASSO sobre os pontos extremos “A” e
“B”. Depois, POSICIONE a exata medida (abertura an-
gular) fornecida pelo compasso entre os pontos “A” e “B”
sobre a DIRECAO VERTICAL da LATERAL ESQUERDA DA
SUA CARTA NAUTICA, especificamente UMA PONTA DO
COMPASSO sobre o inicio de um determinado GRAU (por
exemplo, 25 graus) e A OUTRA PONTA DO COMPASSO
sobre a ESCALA VERTICAL (DA LATERAL ESQUERDA) NA
ORDEM CRESCENTE.

5) Converter os Graus e Minutos obtidos para Milhas Néu-
ticas, observado sempre que 1 MINUTO DE GRAU EQUI-

VALE A 1 MILHA NAUTICA (MN), e 1 MN = 1852 metros
(m). Por exemplo: 37 minutos de Grau na Carta Ndutica
equivalem a 37 MN (ou 37 x 1852 metros = 68524 m =
68,524 km).

6) Encontrar o RUMO MAGNETICO de cada trecho ,
usando a REGUA PARALELA: basta posicionar a Régua
sobre o RUMO REAL (TRECHO entre os pontos “A” e “B") e
ARRASTAR A REGUA PARALELAMENTE AO RUMO REAL
ATE A REGUA PASSAR PELO CENTRO DA “ROSA DOS
VENTOS” (que em regra fica em algum canto inferior da
Carta Néutica). E pra isso que serve a REGUA PARALELA:
encontrar com uma Régua o valor na Rosa dos Ventos sem
tirar a outra Régua vinculada do TRECHO (RUMO REAL).
7) CALCULAR O TEMPO: para isso basta lembrar da equa-
céo fundamental da Cinematica de Translacdo (da Fisica):
Espaco (S) = Velocidade (V) x Tempo (T) (ou S =V x T).
Também lembre que 1 né equivale a 1 MN/h (1 Milha
Nautica por Hora). Portanto, T=S / V (Tempo = Espaco
/ Velocidade).
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OBSERVACOES IMPORTANTES:

1) Nas Cartas Nauticas Brasileiras, as LATITUDES aumen-
tam no sentido SUL e as longitudes aumentam no sentido
OESTE (por causa da definicdo do meridiano de Greewi-
ch);

2) 1 Milha Néutica (T MN) equivale a 1 Minuto de Grau
na Carta Ndautica, e 1 Grau tem 60 Minutos na Carta
Nautica, logo, 1 Grau equivale a 60 Milhas Néuticas na

Carta Nautica;
3) T MN equivale a 1852 metros (1852 m);

4) A CARTA NAUTICA 12.000 (elaborada pela DHN da

Marinha do Brasil) fornece todos os significados dos sim-

bolos que aparecem na Carta Néutica;

5) Para PLOTAR (desenhar, indicar) uma posicé@o na Carta
Néutica basta observar as coordenadas do Ponto: Latitude
(eixo Y - Vertical) e Longitude (eixo X - Horizontal) (como
em Geometria Analitica na Matemética). Por exemplo: LA-
TITUDE 25° 42" S - LONGITUDE 43° 207;

6) PARA CALCULAR O TEMPO DO PERCURSO, se deve
saber que 1 né equivale a uma VELOCIDADE de 1 Milha

Nautica por hora (1 MN/h) (= 1852m / hora);

7) O RUMO REAL DE NAVEGACAO E DIFERENTE DO
RUMO MAGNETICO (pelo Magnetismo existente no Pla-
neta, gerado pela existéncia de metais liquidos em mo-
vimento no centro do Planeta): por essa razdo existe em
algum canto da Carta Nautica a ROSA DOS VENTOS,
que mostra os rumos magnéticos (que sdo rumos apon-
tados pelas bussolas, movidas por magnetismo). Assim,
qualquer segmento de reta tracado sobre uma carta ndu-
tica necessariamente terd um RUMO MAGNETICO: basta
tracar uma RETA PASSANDO PELO CENTRO DA ROSA
DOS VENTOS PARALELA A RETA TRACADA EM QUAL
QUER POSICAO DA CARTA NAUTICA (O VAIOR EN.-
CONTRADO NA ROSA DOS VENTOS SERA O VALOR
DA INCLINACAO MAGNETICA (RUMO MAGNETICO)
PARA AQUELE SEGMENTO DE RETA).

Agora que sabemos encontrar o rumo, que outros rumos
podemos projetar na nossa agulha magnética? Pensem em
desatios do tipo um outro GEMar, um ponto turistico, um

porto.
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de Ferndo de Hogalhles w2z jdeias de como aproveitar bem todos os nossos alimentos.

€ Juan Sehastign Elcano

Tarefa facil: Analise por uma semana as refeicdes de sua

familia e veja ao final quais os principais desperdicios. O

que é jogado fora e o porqué? Cdlculo errado? Qual solu-

¢&o podemos dar para evitar esse desperdicio?

CADERNO DE ATIVIDADES

Montem um esquete divertida apresentando o problema e

T e | B e e Julas

e . snm| UMa solucdo e divulguem nas redes sociais do seu GEMar.

ta ot

O 08 pasLagE

Extrann de Tois o8 a0 PASLAgT
G TR0 b M Tk | Caled Dura i)  Peiwvmd AN Db

s 0| Seus amigos podem ndo saber que passam pelo mesmo

_ o problema.
Em casos de duvidas segue um video explicativo: https://

youtu.be/JzZTEWhJR36U

Nas embarcacdes, principalmente durante os séculos XV
e XVI, o principal alimento era o biscoito. De acordo com

N o clima e sob certas circunsténcias (invaséo de dgua na
e ECHO: Atividade 05 -N&o é porque tem pouco que tem

GRANDE JOGO NAVAL

. embarcacdo) essa alimentacdo passava por algumas al-
que ser ruim (L,E,S,P) ) . o o
o teracdes, ou seja, encontrava-se em péssimas condicdes
Um dos grandes problemas da primeira circum-navegacao . .
. para a alimentacdo (por causa do mofo e da umidade).
foi que, com os dados errados dos mapas da época, o ' o
Geralmente cada tripulante recebia diariamente cerca de
dimensionamento da alimentacéo falhou terrivelmente fa-

quatrocentos gramas de biscoito para sua refeicao.

zendo com que a tripulac&o sofresse com a falta de comi- . _

Tarefa média: Ja sabemos o que n&o aproveitamos e como
da ou com alimentos estragados que provocaram diversas . . .
evitar, mas tem muita coisa que damos destino que ndo
baixas. Mas como escoteiros safos que somos esse n&o é
. ~ sdo os melhores. Temos muitos exemplos de partes dos
aioblema pois, por sermos econdmicos, temos vérias
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alimentos que jogamos fora por pensar que n&o sdo co-
mestiveis, por exemplo algumas cascas e sementes.
Listamos 9 opcdes de refeicdes que podem ser realizadas
com a reutilizacdo dos restos de alimentos e sendo uma
delas uma sobremesa. Redna a sua tripulacdo e montem
um carddpio de dois dias para a nau Trinidad, conside-
rando o aproveitamento das sobras/partes que jogamos
fora. Depois disso, escolham uma das receitas apresenta-
das aqui ou procurem outras, temos muitos exemplos na
internet. E que tal nos ensinar algumas em especial com
frutos do mar2 Estamos no aguardo dessas delicias.
Segundo dados do Instituto Akatu, o Brasil é o quarto
maior produtor de alimentos do mundo. A triste noticia
é que um terco dos alimentos produzidos é jogado fora.
Diariamente 39 mil toneladas de alimentos sdo destinadas
para o lixo, quantidade suficiente para alimentar cerca de
19 milhdes de brasileiros com as trés principais refeicdes
didrias (café da manhd, almoco e jantar).

Tomate: Sabe as pontas do tomate que vocé tira e joga

fora? Se batidas com um pouco de dgua e extrato de to-

mate vocé tem um belo molho. Para isso vocé precisa hi-
gienizar bem o tomate antes de cortar, retirar as pontas,
guardar em um saquinho e congelar. Para utilizar nao é
necessario descongelar, somente bater no liquidificador;
Arroz: As sobras de arroz podem virar um bolinho, lasa-
nha de arroz, arroz de forno ou risoto;

Feij&o: Sobrou feij@o? Que tal fazer um delicioso Tutu? Ovu-
tras opcdes sdo: Feijdo Tropeiro e Sopa de Feijdo;
Frango: Pode ser desfiado e reutilizado em tortas, pizzas,
risoto; Leite: O leite talhado pode render um delicioso doce
de leite; P&o duro: Vocé pode baté-lo no liquidificador e
preparar uma farinha de rosca. Torradas e Bolinhos de
Carne feitos com p&o também ficam deliciosos;

Carne e Ovos: Uma farofa fresquinha pode ser preparada
com as sobras de carnes e ovos;

Cascas: As cascas de mel&o, melancia, abacaxi, jabutica-
ba, banana e laranja podem virar deliciosas geléias;
Sementes: As sementes das frutas e legumes também po-
dem ser reaproveitadas. Ao trituré-las no liquidificador e

misturé-las com linhaca é possivel fazer uma farofa rica em
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no e usé-las como lanches rapidos, nutritivos e saudaveis
durante o dia;

Receitas:

Geleia de casca de melao

Ingredientes:

Casca de um meldo médio

1 pauzinho de canela

2 cravos

Acucar

Aguo

Modo de preparo: Lavar e cortar em pedacos a casca do
meldo (a parte amarela e a branca) e cozinhé-las com
agua suficiente para cobrir os pedacos de casca totalmen-
te. Cozinhe até que a parte branca se desfaca. Coe em
pano limpo, fino, espremendo bem para tirar todo o suco.
Para cada copo de suco obtido, acrescentar um copo de
acucar. Acrescente a canela e os cravos e leve novamente

ao fogo para ferver até chegar ao ponto desejado.

é uma necessidade vital e no meio do mar ndo é nem um
pouco fécil conseguir esse bem t&o precioso. Normalmen-
te os navios j& levam o suficiente para que sua derrota
seja tranquila, mas pode ocorrer de do planejamento ndo
se concretizar ou, como era comum nas embarcacdes de
antigamente, a dgua se contaminar.

Atencdo, tripulacao! A dgua da nau Trinidad estd conta-
minada e vocés precisam construir um dessalinizador para
garantir que ninguém fique desidratado durante o resto da
travessia.

A 4gua utilizada para beber e para cozinhar era guardo-
da em grandes tonéis ou tanques inapropriados. Assim,
quase sempre a dgua estava infectada por bactérias, o
que provocava infeccdes e diarreias nos tripulantes.

Em caso de ficarmos sem dgua, como podemos sobrevi-
ver? Uma opcdo é a dessalinizacdo. O processo de des-
salinizac@o para grandes volumes de dgua é um processo
caro e necessita de muita engenharia. Mas em uma situ-

acdo de emergéncia o método a seguir pode garantir a
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chegada até um porto ou o resgate.

1- Um vasilhame grande contendo a égua salgado;

2 - Um copo que fique com a borda pra fora da agua sal-
gada (pode colocar um peso dentro caso o copo seja de
plastico);

3 - Amarrar a borda com um pléstico tipo filme ou, em
Gltimo caso, um plastico qualquer;

4 - Prender bem; amarrando toda a borda;

5 - Colar uma pedra no circulo

6 -Expor ao sol para evaporar a dgua e fazer com que ela
caia dentro do copo.

Este é um processo lento, entdo usar elementos que absor-
vam calor ird aceleram o processo. Outro ponto é que,
quanto mais quente estiver o tempo, com o sol préoximo ao

meio dia, ird trazer maior quantidade de dgua.

Cobertura de plasiico

N |

vl

Tira de borracha

||
=

e FROXTROT: Atividade 06- E se o barco afundar?(E,S,P)
Durante a primeira circum-navegacéo, acidentes ocorre-
ram e um navio naufragou, o Santiago. Devemos evitar o
mdaximo uma situagdo como esta, mas caso ocorra o pre-
paro ajuda a minimizar o problema, afinal, quem vai ao
mar avia-se em terra.

Vocés & praticaram técnicas de salvatagem? Para isso to-
dos, sem excecéo, devem estar de coletes salva-vidas.

O CICLO DA VIDA

Em situacdes de naufragio onde um bote salva vida n&o

esteja presente ou para reunir as pessoas até que o mesmo
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fique pronto, uma técnica util é o ciclo da vida. Nele, to-
dos se rednem de bracos dados, fazendo com que facam
menos esforcos ao flutuar e que torna mais visivel a uma
aeronave de resgate.

Com a visualizac@o da aeronave, bater os pés produzindo
espuma para facilitar mais ainda a identificacéo.
CENTOPEIA

Este ¢ um exercicio de locomoc@o em grupo que permite
se mover mais rapidamente pela soma dos esforcos. Com
as pernas cruzadas na cintura do colega a frente, é possi-
vel usar da soma da flutuabilidade dos coletes.

Mas, para navegar de forma rapida e no rumo certo, pre-
cisamos de coordenac@o. Assim, aquele que é a cabeca
da centopeia deverd indicar o rumo, controlando por meio
de comandos sonoros toda a equipe.

Ao iniciar, todos levantam as méos e, ao comando de “di-
reita”, uma remada com esse braco deve ser dada. Com
remadas feitas de forma alternada entre os bracos, a cen-
topeia ird seguir o rumo para a frente. Caso queiram mu-

dar a rota em direc@o ao ponto desejado, basta manter

apenas o comando em “esquerda” ou “direita” até atingir
o ponto desejado.

A lideranca e o trabalho em equipe é fundamental. Que
tal uma corrida entre patrulhas?

e GOLF: ATIVIDADE 07 - Ciéncia e recursos marinhos.

E a vez de proteger os oceanos

Com 9 mil km de extens@o, a costa brasileira percorre 463
cidades, em 17 estados. Uma imensid&@o azul que abriga
Y4 da populacdo brasileira em um ecossistema Gnico com
3 mil km de recifes de corais e 12% dos manguezais do
mundo. E também um habitat com alta relevancia econs-
mica para o Brasil, tendo no turismo, na pesca e na explo-
racdo mineral seus principais alicerces, mas também com
grande potencial biotecnolégico e energético.

Apesar dos recentes avancos de sua conservacéo no Pais,
apenas 2% de toda essa biodiversidade estd protegida.
Preocupado com a situacéo e motivado pela necessida-
de de mudanca, o WWHF-Brasil lanca hoje (8/6), no Dia
Mundial dos Oceanos, o Programa Marinho. Com ampla

atuacéo em biomas como Amazénia, Cerrado, Pantanal e
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Mata Atléntica, a conservacéo da vida marinha fortalece
e amplia as atividades da organizac@o na protecdo do
meio ambiente em diferentes frentes.

“Vivemos um momento critico na conservacéo dos recursos
marinhos do Brasil, que sofrem com a pesca excessiva, fra-
ca fiscalizacdo, poluicdo, exploracdo mineral, necessida-
de de politicas publicas adequadas para o bioma; a forte
especulacdo imobiliaria e consequente ocupacdo desor-
denada das cidades costeiras. Nossa atuacéo nos mares
brasileiros visa chamar a atencé@o da sociedade para essa
triste realidade, a importéncia da satde dos oceanos para
nossas vidas e como podemos nos mobilizar para prote-
ge-los”, explica a coordenadora do Programa Marinho e
Mata Atlantica, Anna Carolina Lobo.

Segundo ela, a baixa conservacéo do mar e da costa bra-
sileira se agrava com a falta de conhecimento sobre o uni-
verso marinho. “A populacéo e o governo de uma forma
geral consideram que preservar os oceanos é menos ur-
gente do que as florestas. O desconhecimento sobre o que

existe debaixo da égua leva a uma n&o priorizacdo dos

mares. Mas isso € um engano. Para se ter ideig, 54,7%
de todo o oxigénio da Terra é produzido nos oceanos por
algas marinhas”, justifica.

FONTE: https://www.wwf.org.br/natureza_brasileira/re-
ducao_de_impactos2/programa_marinho/

Sugestdo de atividade:

-Sentinela ambiental

Entregar para a patrulha escoteira um mapa da regido,
onde eles irdo monitorar a fauna e a flora marinha, eles
deverdo também registrar e identificar qualquer ameaca
a estes recursos em uma pequena extens@o de praia ou
margem de baias, rios ou lagos, (aproximadamente 1 qui-
lometro), e um méximo de 500 metros para dentro do mar,
rio ou lago. Montar um relatério simples e registrar com
fotos, se possivel enviar aos 6rgdos de competéncia am-
biental locais. Essa tarefa pode ser desenvolvida durante
um cruzeiro embarcado ou durante toda o GJN, a patrulha
determina um ou mais jovens para ter a funcdo de sentine-
la ambiental (que é quem ird fazer os registros), o relatério

pode ser entregue no final para o organizador.
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Algumas das ameacas mais comuns podem ser; oleo, re-
des de pesca com malha ndo autorizada, plasticos, fertili-
zantes, quimicos, esgoto sem tratamento, podendo variar
de acordo com a regi@o.-Explorador mineral

Construir com a patrulha uma barreira para detritos ou
6leo, recolher o material coletado pela barreira e depo-
sitar em lugares préprios, registrar toda a construcdo e o
funcionamento.

Fonte: http://autossustentavel.com/2018/03/ecobarrei-

ra-caseira- 1-tonelada-lixo-rio.html

e HOTEL: ATIVIDADE 08 - TECNOLOGIA NO MAR E RIOS

A energia das marés, também conhecida como energia

maremotriz, é obtida por meio do aproveitamento da ener-
gia proveniente do desnivel das marés. Para que essa ener-
gia seja revertida em eletricidade é necesséria a constru-
c@o de barragens, eclusas (permitindo a entrada e saida
de 4gua) e unidades geradoras de energia.

O sistema utilizado é semelhante ao de uma usina hidrelé-
trica. As barragens s@o construidas préximas ao mar, e os

diques sdo responsdaveis pela captacdo de dgua durante

liberada durante a baixa da maré, passando por uma tur-
bina que gera energia elétrica.

A forca das marés tem sido aproveitada desde o século X,
quando franceses e ingleses utilizavam esse artificio para
a movimentacdo de pequenos moinhos. Porém, o primei-
ro grande projeto para a geracdo de eletricidade através
das marés foi realizado em 1967. Nesse ano, franceses
construiram uma barragem de 710 metros no Rio Rance,
aproveitando o potencial energético das marés.
Marémotriz, por correntes marinhas, ondas oceénicas e
ondas costeiras.

Essa é uma boa alternativa para a producdo de eletrici-
dade, visto que a energia das marés é uma fonte limpa e
renovavel. No entanto, é importante destacar que poucas
localidades apresentam caracteristicas propicias para a
obtencdo desse tipo de energia, visto que o desnivel das
marés deve ser superior a 7 metros. Outros fatores agra-
vantes sd@o os altos investimentos e o baixo aproveitamento

energético.
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Entre os locais com potencial para a producdo de energia
das marés estdo a baia de Fundy (Canadd) e a baia Mon-
t-Saint-Michel (Franca), ambas com mais de 15 metros de
desnivel. No Brasil, podemos destacar o estudrio do Rio
Bacanga, em S&o Luis (MA), com marés de até 7 metros,
e, principalmente, a ilha de Macapd (AP), com marés que
atingem até 11 metros.

SUGESTAO DE ATIVIDADE:

-ENGENHARIA ESCOTEIRA

Construir com a patrulha um equipamento caseiro que pos-
sa produzir energia para no minimo acender uma lémpa-
da de baixa carga.

O coord. da atividade pode providenciar uma instrucéo e
projetos simples para construcdo de uma mine usina elé-

trica de uso no mar ou rio, também vale energias edlicas.

N&o esquecer de registrar o equipamento final com os

jovens engenheiros.

Fontes dos videos para construcé@o das usinas caseiras: ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=wlLrXYMJs-q8 https://
www.youtube.com/watch2v=VKFppToljps

https://www.youtube.com/watch2v=T355v2v0SK8
https://www.youtube.com/watch2v=312j3_OHekO
https://www.youtube.com/watch2v=-vj_lyé 1nFE

* INDIA: Construcdes ou classificacdo de uma embarca-
¢des para expedicdo

“Imagine a emogdo de estrear um barco em alto mar, com
ondas bravias, mares revoltos e uma profundidade imensu-
rével abaixo dos seus pés”

Imagine a emog@o de estrear um barco em alto mar, com
ondas bravias, mares revoltos e uma profundidade imensu-
rével abaixo dos seus pés. O frio na espinha se intensifica
quando se trata de um barco projetado por Amyr Klink e
testado ao seu modo intrépido, em um roteiro realizado em
2002 que simplesmente percorreu, em uma etapa inicial,
todo o Oceano Atlantico, de sul a norte e norte a sul. Em
seguida, o barco seguiu rumo ao extremo do globo e pas-
sou por Ushuaia, na Argentina, pela Peninsula Antértica e
pela llha Geérgia do Sul. Um roteiro para poucos, deno-
minado pelo capitdo Klink de Ciclo Completo Antértico.

Foi dessa forma intensa que aconteceu o début do Paratii
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I, quando seu casco de aluminio singrou os mares pela
primeira vez.

Fonte: http://www.amyrklink.com.br/pt/expedicoes
SUGESTAO DE ATIVIDADE:

-Planejar e construir um pequeno barco para a patrulha

A exemplo do navegador Amir Klink, o coord. desta ativi-
dade pode repassar a patrulha escoteira um projeto sim-
ples de embarcacao, em forma de kits prontos ou de forma
improvisada para fazer uma pequena expedicdo na regido
determinada. Essa tarefa vai desempenhar um exercicio de
planejamento, lideranca e muito trabalho de equipe.
Nada melhor do que ter uma embarcacéo, é ter ajudado
a concebe-la.

Lembrando que o coord. desta atividade deve providenciar
os equipamentos com uma certa antecedéncia, e ter em
mé&os uma planta de leitura facil aos construtores navais.
A embarcacdo deve transportar a guarnicéo e seus equi-
pamentos durante o trajeto, pode ser aplicado outras ativi-
dades anteriores sugeridas para navegacao.

Na&o esquecer de registrar essa atividade com fotos.

L]
Fontes de videos para construcdo de pequenas embarca-

coes:
https://www.youtube.com/watch2v=3Yrmx95gg=-E&t-
215s
https://meioseculodeaprendizagens.blogspot.
com/2012/03/joao-persiana-barco-construido-com.html
-projeto embarcacé&o ajuri/marcoantoniobortoli

Existem varios projetos faceis de construir, ou de cascos
definitivos ou cascos provisérios, fica a escolha da coord.
* JULIET: Conquista de novos continentes, a geopolitica
Entenda os pontos mais importantes desse periodo

As grandes navegacdes representaram uma das maiores
aventuras da humanidade, talvez sendo superadas, ape-
nas, pelo desafio atual da conquista espacial.

Além disso, para nés brasileiros, algumas questdes sobre
as grandes navegacdes sdo um verdadeiro mistério. Como
por exemplo, entender por que Portugal foi o pioneiro nas
grandes navegacdes, possibilitado pela Expansdo Mariti-
ma.

No século XV (os anos 1400), a Europa comecava a se re-
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erguer economicamente, apés séculos de divisdes, guerras
e impasses politicos durante a Idade Média.

A cultura e a ciéncia floresciam, sendo que uma das dreas
mais privilegiadas deste desenvolvimento foi a de técnicas
de navegacao.

Novos tipos de embarcacées e a invencéo ou descoberta
de instrumentos usados nas grandes navegacdes permiti-
ram aos europeus se aventurarem pelos oceanos.
SUGESTAO DE ATIVIDADE:

- UM NOVO MUNDO

O coord. da atividade ird entregar a cada patrulha uma
carta néutica ou mapa de alguma baig, rio ou lago, tudo
depende da regido usada. A expedicdo deve ter um pla-
nejamento quantitativo e tempordrio para chegar ao lugar
determinado por dados cartograficos, a primeira guarni-
¢&o que chegar ao local e fincar a sua bandeirola, seré
o vencedor. Esta atividade colocard a patrulha em cheque
na estratégia.

O coord. ndo deverd informar o local, somente dard as

instrucdes e um tiro de canhao.

Fonte para estratégia de expedicao:
https://marsemfim.com.br/roald-amundsen-conquista-os-
-dois-polos/
fernao-de-magalhaes-inspiracao-de-exploradores-500-a-

nos-a pOS'Ci rcum-navegacao

e KILO: AMAZONIA AZUL E SUA IMPORTANCIA

A Amazénia Azul, ou territério maritimo brasileiro, é a
zona econdémica exclusiva (ZEE) do Brasil, uma darea que
corresponde a 4,5 milhdes de quilémetros quadrados, sen-
do o equivalente & superficie da Floresta Amazénica (mais
da metade da area do Brasil continental).

Essa regido sobre a qual o Brasil exerce soberania tem
um enorme potencial de recurso, tais como biodiversida-
de, recursos minerais, recursos energéticos e recursos ndo
extrativos, alguns jG@ em exploracéo.

Apesar de ser chamada de “Amazénia Azul”, a zona eco-
némica exclusiva engloba toda a margem da costa mari-
tima brasileira, compreendendo tanto as dreas marinhas

situadas ao largo da porcao continental do Brasil quanto
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aquelas localizadas ao redor das ilhas oceénicas e roche-
dos, como do Arquipélago de Fernando de Noronha e
das ilhas Trindade e Martim Vaz.

Fonte:  https://www.naval.com.br/blog/2018/11/07/
brasilia-recebe-o-simposio-amazonia-azul-2018-patrimo-
nio-brasileiro-a-preservar-e-proteger/

Sugestdo de atividade

O ccord. da atividade poderd fazer uma apresentacéo
dindmica aos escoteiro e depois aplicar a seguinte ativi-

dade. O coord. da atividade poderd fazer um mosaico do

mapa acima e pedir para a patrulha montar e Identificar a

localizacéo, a diferenciacé@o entre mar territorial brasileiro
e a nova denominacéo como Amazédnia azul.

Fontes de construcéio de mosaico:
https://www.youtube.com/watch2v=UncOpSMiajM
https://www.youtube.com/watch2v=sNKMjKé6JnGQ
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A Jornada X visa estimular o surgimento de equipes comunitg-

rias para a inovacdo social. A intenc&o é identificar e treinar

grupos de jovens para o empreendedorismo, oferecendo fer-

ramentas para desenvolverem seus talentos e realizarem so-
nhos de transformacdo nos seus territérios.

Partimos da premissa de que os processos de desenvolvimento
e inovacdo social acontecem quando o projeto provoca ado-
lescentes e jovens adultos a resgatarem as suas qualidades
inatas da infancia, tais como a perspicécia, curiosidade, di-
vers@o, criatividade, empatia e amizade, e assim, juntos, em-
preenderem e transformarem sua realidade de forma rapida,
divertida e sem botar a m&o no bolso.

Na prética, os grupos participantes séo provocados a con-
vocar os seus superpoderes, formar uma Liga extraordinéria
e planejar a realizacdo de uma miss@o impossivel, trilhando
assim a sua prépria jornada de transformacdo em um periodo
de seis meses. Durante o percurso, o grupo recebe missdes
especificas que ajudam a potencializar o seu projeto e a mo-
bilizar a sociedade civil.

Por meio da aprendizagem através da experiéncia, habilida-

JORNADA X
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des como o empreendedorismo e a cooperacdo sdo desen-
volvidas, gerando impacto em trés principais frentes: empode-
ramento do jovem participante (como individuo e como parte
de um grupo empreendedor), vivéncia de novos paradigmas
e transformacdo do contexto locall.

A Jornada X é uma gincana de autoconhecimento e crescimen-
to que todo heréi e heroina atravessam para entender como
usar sua forca e seus poderes para cuidar do meio ambiente,
proteger o planeta e assim defender o futuro da humanidade.
Embora o passado ndo possa ser alterado nem mesmo por
viagens no tempo, o futuro pode ser construido de forma mais
justa, responsavel, cuidadosa e igualitéria. De acordo com
cientistas, pesquisadores e as mentes mais brilhantes de todos
os cantos do mundo, nos préximos 10 anos a crise ambiental
e climdtica terd efeitos irreversiveis para a humanidade. Nos-
sa casa estéd pegando fogo!

Na Jornada X, usamos as melhores ferramentas e instrumentos
disponiveis! Nossas armas mais poderosas ndo sdo secrefas:
o conhecimento, a colaboracéo, a informacéo e a educacéo.

Acreditamos na forca das criancas, da juventude, de suas vi-

las e comunidades locais! Suas aldeias, quilombos, favelasl
Suas escolas, terreiros, igrejas e templos! Acreditamos na for-
ca das familias, dos coletivos, das cooperativas, dos teatros!
Das feiras, das rocas, dos rios, das ruas! Das pracas, dos
parques, das matas, das florestas, dos bairros, das cidades!
Acreditamos na forca de tudo que é coletivo, que nasce dos
encontros e que produz novas possibilidades! De tudo que dé
frutos na cooperacdo, promove desenvolvimento e organiza

saberes!

A Jornada X é um jogo que te convida a conhecer a sua
melhor vers@o. Ao aceitar o convite, embarcard em uma
aventura formada por 6 capitulos. O 3° capitulo compde
as missdes da Primavera X. Na prdtica, os grupos partici-
pantes s&o provocados a convocar os seus superpoderes,
formar uma Liga extraordindria e planejar a realizacdo de
uma missdo impossivel, trilhando assim a sua prépria jor-
nada de transformacéo. Apesar de conhecermos a ideia

de que para mudar o mundo é preciso muito dinheiro, tem-
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po e sacrificio, o jogo conta com 4 Principios: FAST (Rapi-
do), FUN (Divertido) FREE (Livre) e FANTASTIC (Fantdstico).

Entdo todas as missdes devem acontecer de forma Répida,

as pessoas devem se divertir, ndo podem colocar a mao

no bolso e o resultado deve ser FANTASTICO.

* Ninguém faz nada sozinho - todos os jovens devem atu-

ar junto aos responsdveis e educadores;

* As missdes devem ser realizadas de forma sustentével,

divertida e contar com o apoio da comunidade.

* As acdes do Mutirdo devem acontecer de maneira FAST,
FUN, FREE & FANTASTIC, ou seja, Rapida, Divertida, sem

colocar a mé@o no bolso e o resultado deve ser Fantdstico.

JORNADA X
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Pode ser Game Master toda a pessoa que se sentiu cha-

mada para se aliar a Jornada X. E a pessoa que quer

ver o sucesso dos jogadores. E estar disposta a engajar e
fortalecer as ligas a se manterem firmes no propésito de

transforma seu territério.

A Agéncia X espera que @ Game Master:

Espalhe e Divulgue o video chamado da Jornada X;

Seja ponte entre a agéncia x e as ligas, e compartilhe
conosco suas percepcdes sobre a jornada dos jogadores

em cada missdo.

Seja um aliado da liga, e contribua da forma que for
possivel. Lembrando que n&o é pra fazer as missdes pelos
]ogodores, e sim, mostrar ferramentas ou indicar caminhos

que eles possam seguir.

te as missoes.

A cada miss@o vamos enviar um material, que pode ser em
video, apresentac@o de slide, cartdo de dicas para que

vocé compartilhe com as ligas.

o Apoio ao registro e divulgacdo das Misses. Sabemos
que algumas ligas serdo formadas por criancas e vocé
pode apoiar administrando o didrio de bordo da ligq,
contribuindo assim, para a garantia da integridade fisica

das criancas e adolescentes.

Outras formas de contribuir como Game Master

Colocar a m&o na massa nos mutirdes;

Divulgar, ajudar a mobilizar pessoas e recursos para o

apoiar o acdo das ligas.

JORNADA X
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Registrar e divulgar o antes, o durante e o depois da acdo.
Como um/a chefe Escoteiro/a aliado/a da Jornada X,
sua missd@o principal é sempre estar atenta/o se as crian-
cas e jovens precisam de ajuda que vocé pode dar para

realizarem as suas missdes!

A Jornada X é uma gincana de aprendizagem empreen-
dedora para criancas e adolecentes, que tem como base
missdes on-line orientando acdes no mundo real, visando
mobilizar a comunidade para transformar a realidade lo-
cal, a partir das potencialidades individuais e coletivas da
liga, alicercadas nos saberes da comunidade e de espe-

cialistas envolvidos no processo.

Despertar pessoas: nesta jornada, vocé ird treinar a sua
habilidade inata de trazer de volta o brilho e a alegria de
viver de uma pessoa. Experimentard como despertar seres

humanos adormecidos e libertar o seu dom natural de tor-

nar a vida no planeta ainda mais maravilhosa.

Missao 1: A Liga
Missao 2: Os Guardides
Missao 3: O Sonho
Missao 4: O Projeto
Misséo 5: Os Recursos
Missao 6: O Presente

Misséo 7: A Celebracao

Encantar Espacos: nesta jornada, vocé ird treinar a habi-
lidade inata da sua Lliga de regenerar espacos degrada-
dos. Experimentard como encontrar recursos disponiveis
onde quase ninguém percebe e ajuda especializada onde

vocé ndo esperaval

Missao 1: A Liga
Misséo 2: Os Mestres
Missé@o 3: O lugar
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Missao 4: A Maquete

Miss@o 5: A Caca ao Tesouro
Missao 6: O Mutirgo

Misséo 7: A Celebracao

Mobilizar Comunidades: nesta jornada, vocé ird treinar a
sua habilidade inata de despertar a forca de realizacéo
de toda uma comunidade, ou mais. Descobrirdo como
uma comunidade motivada para fazer o bem s&o capazes

de operar verdadeiros milagres.

Misséo 1: A Liga
Missao 2: A Causa
Missao 3: Aliados
Missao 4: A Solucao
Missé@o 5: A Campanha
Missao 6: O Mutirdo
Misséo 7: A Celebracao

Depois de terem participado de 3 jornadas, os integrantes

se fornam um jovem experiente, e estd pronto para intera-

gir com outras ligas, unir esforcos e montar uma Agéncia

X, com um raio de atuacdo maior do que o entorno da
escola, ou bairro. Agora a Agéncia X terd metas e propé-
sitos mais audaciosos visando mobilizar outras ligas para

impactar a cidade, bem como a érea rural do municipio.

Missao 1: Agéncia X
Misséo 2: Mapa X
Miss@o 3: Aliados X
Miss@o 4: Sonho X
Miss@o 5: Agenda X
Misséo 6: Expo X
Misséo 7: Celebracéo X

JORNADA X
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O Hackathon Escoteiro € um evento nacional com formato ino-
vador, destinado a jovens dos Ramos Sénior e Pioneiro com o
objetivo de criar produtos digitais para o Movimento Escoteiro
e a sociedade. N&o é necessdrio ter conhecimento de pro-
gramagdo ou desenvolvimento para participar da atividade:
basta ter boas ideias e vontade de aprender. Durante dois
dias, em conjunto com Executivos de empresas nos segmentos
de Comunicac@o, Marketing, Financas, Negécios e Tl, apli-
cardo dinémicas para capacitar os jovens na construcdo de
um produto (protétipo) que, ao final, deverd ser apresentado,
pelos préprios jovens, a uma banca julgadora, no estilo do

programa de TV denominado “Shark Tank”. O evento aconte-

cerd nos dias 27 e 28 de junho em 3 bases geogrdficas - Porto

Alegre, Curitiba e Sao Paulo - simulfaneamente com programa-
¢do sincronizada e atividades em conjunto. Acreditamos que
o Hackathon Escoteiro é uma excelente oportunidade para
que os jovens desenvolvam novas habilidades na construcao
de projetos e adicionem tal experiéncia como diferencial em
seus curriculos profissionais (ferem participado ativamente de

um evento de inovacdo).

HACKATHON ESCOTEIRO
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A cada periodo milhares de escoteiros, de todas as Américas
e paises convidados, juntam-se em um grande acampamen-
to para celebrar a alegria de ser jovens e de fazer parte da
fraternidade escoteira. E uma oportunidade Unica de apren-
dizagem em comum, em um ambiente multicultural, em que
se fortalecem os lacos de solidariedade e entendimento entre
pessoas de origens, culturas e confissdes distintas. Esta é a
esséncia do Jamboree e Camporee Escoteiro Inferamericano.
No més de janeiro de 2020 o Brasil foi anfitrido do 16° Jam-
boree e 3° Camporee Inferamericano, em Foz do Iguagy, com
as atividades baseadas no tema “América: continente de di-
versidade”, e que se aplicard por meio de um rico programa,
distribuido dentro dos conceitos como aventura, centro Esco-
feiro, e a existéncia de uma grande aldeia interamericana de

desenvolvimento, entre outros.
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O tema “América: continente de diversidade” também propse
uma acdo de buscar a cultura e as particularidades de um
local diferente, de tal maneira que os jovens possam viver ex-
periéncias ricas que contribuam para o seu desenvolvimento
pessoal.

Este documento é uma sugestéo de atividades para apoiar a
realizacdo do JAMCAM para Todos, que se relacionam com
o tema do 16° Jamboree e 3° Camporee Interamericano, de

tal forma que as atividades ou acampamentos locais possam,

de alguma forma, permitir que os milhares de jovens escotei-

ros do nosso pais possam, também, provar da experiéncia de

um acampamento com pessoas de outras origens.

JAMCAM PARA TODOS'
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Os lamborees

1965 — Brasil 1970 — Paraguay

QEE PANA

1581 — Brasil 1985 — lamaica

PARQUE SAINT BILAIRE
JAX/1981-P ALEGRE-ERASIL

COLOMBIA

1974 - Colombia

1996 — Guatemala

BOREE
Pﬂﬁ%fﬂmﬁﬂﬂ

MUXBAL BUATEMALA
0 M0R-5 AR
1996

2010 — México

1992 — Brasil

JAMBOREE COLON

COLUMBUS JAMBOREE

2001 — Brasil

2013 — Colombia

1334 - Bolivia

2005 - Argentina

5 Xl JAMBD: REE SCOUT

2017 - Equador

ECUADOR 2017
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3 horas com rodizio de 20 minutos cada dinamica

20 pessoas

Bushcraft (cuja traducéio mais livre para o portugués seria “ar-
tes do mato”), é um conceito que abrange todas as compe-
téncias que possibilitam uma vivéncia infegrada na natureza,
sustentada na utilizacdo dos seus recursos. Engloba todo um
conjunto de técnicas e capacidades que foram Uteis & sobre-
vivéncia da espécie humana durante a sua histéria evolutiva.
Tais capacidades de adaptacdo, perderam-se com o nosso
afastamento civilizacional da natureza. Permaneceu contudo
uma vontade inata de restabelecer esta relacéo funcional

couro ou pedra e vé&-o como um objecto que lhe pode ser Util.

O bushcraft distingue-se da “sobrevivéncia” porquanto um

bushcrafter na sua estadia ou caminhada na natureza, néo

vai para “sobreviver a algo” num curto espaco de tempo, pois

JAMCAM PARA TODOS'
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coloca-se nessa situacdo voluntariamente para interagir com
a natureza de determinado modo.

O objetivo desta aldeia e apresentar experiéncias e vivencias
aos jovens e suas patrulhas de forma ludica e em contato
com a natureza. O bushcraft recria esse modo intrinsecamen-
te humano de interaccdo com a natureza. Falamos de com-
peténcias como, acender um fogo sem fésforos ou isqueiros,
construir um abrigo, ou fazer utensilios como uma colher de
madeira, uma corda ou uma cesta com fibras naturais.
Fabricar ferramentas rudimentares como uma faca, mao-
chado. Inclui ainda os conhecimentos de fauna e flora que

permitam encontrar alimento ou de inferpretacdo dos recur-

sos do meio ambiente, como encontrar e purificar égua ou

orientarse pelo sol ou estrelas. Um bushcrafter olha para os
recursos naturais do local onde se encontra, um pedaco de
madeira, barro, couro ou pedra e vé-o como um objecto que
lhe pode ser dtil. O bushcraft distingue-se da “sobrevivéncia”
porquanto um bushcraffer na sua estadia ou caminhada na
natureza, ndo vai para “sobreviver a algo” num curto espaco

de tempo, pois coloca-se nessa situacdo voluntariamente para

interagir com a natureza de determinado modo.

O BUSHCRAFT que se pode traduzir liviemente para o portu-
gués para ARTE DO MATO ¢ um conjunto de conhecimento
e de rotinas que nos melhoram a vida em campo. Com um
leque muito vasto de temas que vao das técnicas primitivas as
tecnolégicas, GPS mais recentes, visam darnos por um lado
a confianca necessdria para que vivamos mais aventuras e
por outro lado abre-nos as vistas a um maior entendimento do
mundo natural, e uma melhor relacdo com o nosso meio.

Seria a arte de viver junto a natureza, com ou sem ferramentas
modernas, retirando recursos necessarios ao seu bem-estar e
sustento, incluindo habilidades de fazer fogo, rastreamento,
caca, pesca, construcéio de abrigos, uso de ferramentas como
facas e machados, artesanato de utensilio com matérias natu-
rais como cordas e tantas outras técnicas de sobrevivéncia no

meio natural.

JAMCAM PARA TODOS'
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1. Andlise de equipamento do homem primitivo e pré-histérico;
2. Manuseio e seguranca de laminas no mato (facdo, faca,

machadinha e canivetes);

3. Importancia x Seguranca com fogo e suas varias utilidades;

4. Criago e utilizacdo de kits de fogo primitivo/antigo (por
friccdo e fagulhas;

5. Criacaio de utensilios de madeira com brasa;

6. Criac@o e utilizacdo de lamparinas primitivas;

/. Pioneiras nés e amarras;

8. Construcao de abrigos naturais;

9. Criacéo de armadilhas, abate e preparo de caca simulada
(n&o cacamos NADA do mato);

10. Identificacéo x coleta de recursos naturais alimenticios;
11. Forma primitivas e antigas de preparo de alimento no
mato;

12. Forma primitivas e antigas de conservacdo de alimentos;
13. Preparo de refeicdo mateira conservacéo x preservagao

ambiental.

JAMCAM PARA TODOS'
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A necessidade aguca o engenho, prova disso é que durante
a Segunda Guerra Mundial, e uma vez no chdo do campo
de batalha, os paraquedistas, cortavam a corda do seu para-
quedas e levavam-na consigo da forma mais prética, fazendo
dela uma pulseira. Esta era para eles um acessério de sobre-
vivéncia, sempre com o objetivo de lhe dar usos futuros. Du-
rante o tempo que permaneciam na guerra, os paraquedistas
usavam-na para multiplas aplicac&es, tais como, fixacdo de
carga, aplicacdo de lonas, corda das tendas até & simples
mas importante substituicdo dos atacadores.

Apds o final da Segunda Guerra Mundial, o exército norte-
-americano adoptou paracord para uso em todo o Exército
como uma ferramenta multi-usos e de intmeras aplicacées.
Hoje, ela ainda faz parte do equipamento de série dos mi-
litares dos Estados Unidos e é usada em muitas aplicacdes
prdticas, como amarrar as mochilas aos camides, construcdo
de abrigos, armadilhas, reparacdes, fixacdo de objectos, gar-
rotes e jangadas, sdo alguns exemplos de um vasto leque de
aplicacdes desta corda.

S&o extraordindrios os miltiplos usos que se lhe podem dar.
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Um grande exemplo vem da prépria NASA, Agéncia Espacial
Americana, que como se sabe, quando escolhe algo para en-
viar para o espaco, cada grama de peso é considerada e re-
considerada em termos da sua necessidade e utilidade, tudo é
pensado ao pormenor. A NASA acreditando no valor da pa-
racord, tornou-a um acessério para as vérias missdes dos seus
astronautas. Como curiosidade, esta corda versdtil foi utilizada
pelos astronautas durante a missdo STS-82, a segunda misséo
do vaivém espacial para reparar o Telescépio Espacial Hubble.
A Paracorda é uma pulseira multi-usos, que se for desmancha-
da transforma-se em aproximadamente 2.5m de corda (paro-
cord 550), podendo ser usada em qualquer ambiente, seja
na aventura ou meio urbano.

Os multiplos usos da corda da Parcorda apenas estéo limita-
dos pela imaginacéo de quem a utiliza, no entanto e fazendo
referéncia & comunidade Paracorda apresentamos em baixo
alguns dos usos mais conhecidos:

Rede de Pesca com os 7 fios internos, Linha de Pesca com os
7 fios internos, Abrigo, Jangada, Armadilhas, Maca, Garro-

te, Tala, Mochila, Escada, Atacadores, Corda de salvamento,

[
Arco para flecha, Funda (arma de arremesso), Lanca (Unir uma
faca a uma cana), Utensilio para criar fogo, Rede de suspen-
s&@o, Corda para secar a roupa, Bloqueador de portas, Alarme

de passagem (com sino, latas efc), Suspensdo em arvores.

Jovens receberam informacdes e técnicas de como fazer bro-

celete de paracord e/ou pulseira de sobrevivéncia.
hitps://www.youtube.com/watch2v=oMhNG6XYS54

5000 mt Corda de naylon de 01 mt e 2 Tesouras.
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Com o fogo sueco de acerto vocé pode facilmente criar a
atmosfera de uma lareira, que pode ser deixado por até 4
horas, sem ter que constantemente adicionar madeira. Com
o isqueiro incluido e o orificio central pré-perfurado, o tronco
pode ser facilmente inflamado e proporciona calor e luz du-

rante horas.

Tempo de queima aprox. 2-4 horas dependendo da forca do

vento (tempo de queima significativamente maior do que as

tochas suecas baratas)

A tocha de madeira pode ser facilmente inflamada com o
isqueiro e o orificio central préperfurado As tochas suecas
(tochas de barbatanas) proporcionam uma atmosfera agradé-
vel, d&o calor e luz.

As tochas de arvores queimam lentamente e sdo controladas
durante um longo periodo de tempo sem ter de adicionar
constantemente madeira. Também pode ser utilizado como

placa de cozinha exterior, se necessario.

JAMCAM PARA TODOS'




Jovens receberam informacdes e técnicas de como fazer acen-

dimento do fogo sueco UM por PATRULHA.
https://www.youtube.com/watchev=GkeVB3RV7g

CADERNO DE ATIVIDADES

500 Toco rolico de pinus/eucalipto

4 Machado de lenhador

1 Feno pra isca

3 Arame recozido fran¢ado 1,24 mm - 1 Kg
1 Alicate

JAMCAM PARA TODOS'

altura = aprox. 50cm diémetro = aprox. 20cm Peso = aprox.

10kg

Extintor para fogo/incéndio.
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15 pessoas, dependendo do nimero de bases.

3 horas com rodizio de 20 minutos cada jogo.

- Criar um ambiente de competic@o entre patrulhas, provo-
cando o aprendizado de valores do escotismo por meio
de jogos e competicdes e através do programa educativo

e do método escoteiro alicercado por conjunto de valores.

- Llevar o jovem & reflexdo sobre sua existéncia junto a

natureza através de um ambiente saudavel e fraterno. Na
serd por blocos de patrulhas, contando com um tempo de
até 90 minutos.

Este médulo contard com 20 jogos e competicdes confor-
me descritas que serdo aplicados por Escotistas e tendo
um coordenador (Escotista escolhido pela coordenacao)
que deve alinhar com demais as dinémicas dos jogos e

competicdes.

JAMCAM PARA TODOS'
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12 varas de eucalipto com 4 m (peso médio =- 15 cm de
bitola). 24 varas de eucalipto com 2 m

1 cavadeira para perfurar buracos.

2 Escotistas caraterizados de vikings.

2 APITOS.

5 Fitas zebrada para demarcar campo. 50 estacas de 1 m

trabalhar sistema patrulha, raciocinio e agilidade.
As patrulhas tem como objetivo fazer um triangulo apés ven-
cer os obstaculos. Vence a patrulha que primeiro concluir o

desenho.
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30 varas de bambu de 3 metros

12 varas de bambu/madeira de 1 m

16 cones grande (altos) ou pneus velhos .

50 estacas de 1 m

5 rolos de fita zebrada

2 apito

12 m de TNT divididos em 4 cores (vermelho, amarelo, azul e
branco ou outras cores fortes e vibrantes)

2 EIS - CARACTERIZADOS de JUIZ de LUTAS MMA. (terno e

gravata borboleta)

Funciona como um octégono, onde cada patrulha representa
uma equipe de lutas.

A patrulha toma suas decisdes sobre quem enfrenta quem nas
diferentes modalidades de luta. - ( Briga do jacaré, Batalha do

Bambu, briga de galo).
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08 Zorra no tamanho de 1,00 x 0,70 - para 08 puxadores
100 m de Corda de 10 mm

20 varas (bastao de 1,50 mt)

6 capacetes de alpinismo ou bike.

2 EIS

5 rolos de zebrada para demarcar campo.

50 estacas de 1 m

2 apitos

Um transporte muito antigo nas dreas de colonizacdo do Vale
do ltapocu/SC, principalmente, o seu uso se restringe &s dre-
as de dificil acesso, como morros, terrenos alagadicos e arro-
zeiras. Este meio de transporte precisa de forca e resisténcia.
Desta forma surgiu também um desafio (competicao) nos festi-
vos coloniais, onde fazer um aparelho de cavalos puxar uma
carga de 200kg no menor tempo possivel. Esta competicao

foi apelidada de “Puxada de Zorra”.
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CADERNO DE ATIVIDADES

Peca de madeira (geralmente feita de uma forquilha de arvo-
re), é usada para arrastar grandes objetos pesados, substi-
tuindo carro de bois, geralmente se usa em terrenos arenosos,
umidos ou alagados. Devem ser puxados por animais de tra-

c&o: Ex.: Bois, burros, cavalos e etc.
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CADERNO DE ATIVIDADES

4 bastées

20 cones

2 postes para passar corda e amarras as bolas 20 mt de
corda 8 mm

50 estacas 1 mt

As patrulhas t&m como objetivo acertar uma bola Suspensa/
pendurada apés rodar sobre o eixo de basté@o cerca de 10 a
15 voltas. Ao sinal do responsével, o jovem corre com bastdo
na mé&o e tenta acertar a bola pendurada. Caso o jovem caia
ao ch&o perde 1 ponto, caso acerte a bola suspensa ganha
1 ponto, e assim, todos da patrulha passam pela experiéncia.

Vence a patrulha que mais acertar a bola com bastdo.
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CADERNO DE ATIVIDADES

35 bolas plasticas (leves)

20 cones grandes ou médios 2 EIS
5 rolos fita zebrada 2 sacos de cal
2 apitos

50 estacas 1 mt

A patrulha forma uma fila e entre seus patrulheiros coloca
bolas, formando uma centopeia. N&o podem segurar uns nos
outros. Vence a patrulha que primeiro chegar a um ponto de-

terminado do campo
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CADERNO DE ATIVIDADES

35 cestos vazados 25 x 60

2 apitos

1 tablado de 1,5 m largura por 10 mlargura
2 EIS

5 rolos fita zebrada

50 estacas de T m

A patrulha tem como objetivo empilhar em menos tempo 15

copos gigantes. O empilhamento esportivo de copos é um

jogo novo e apaixonante,praticado com as mdos em uma
competicdo que consiste em empilhar copos especiais em

uma sequéncia predeterminada no menor tempo possivel.

JAMCAM PARA TODOS'




CADERNO DE ATIVIDADES

4 cestos vazados

15 varas de eucalipto ou similar com 8 m
6 varas de eucalipto ou similar com 2 m
26 varas de eucalipto ou similar com T m
2 rolos de fitilhos

50 m de corda 10 mm

5 rolos de fita zebrada

50 estacas de T m

As patrulhas ou equipes funcionam como um propulsor da
nave para aquele que ird lancar a bola de basquete (ou simi-
lar) num cesto préximo da estrutura (foto de

referéncia). Um dos jovens da patrulha deita sobre a estrutura
enquanto os demais puxam um cabo (balancando) para que
o mesmo faca o lancamento. Cada jovem tem direito a 1 lan-

camento, possibilitando que todos passem pela experiéncia.
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40 arco e flechas

CADERNO DE ATIVIDADES

Mesa (foto) como apoio arcos
4 fardos grande de feno.

40 alvos para flecha 60X60
5 rolos fita zebrada

50 estacas 1 mt

Atividade de arquearia onde as patrulhas vivenciardo
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momentos inesqueciveis acertando alvos localizados & distén-
cia de certa de 30 m

com arcos e flechas super potentes.




CADERNO DE ATIVIDADES

Cabo de guerra (quadruplo)

210 m de corda cisal. (grossa)

80 luvas simples (tecido)

2 apitos

4 escotistas (staff)

5 rolos fita zebrada para demarcar campo.
4 sacos de cal

50 estacas de T m

Jogo de forca, agilidade e estratégia onde as patrulhas ficam

uma em cada uma das 4 pontas docabo de guerra, quédru-

plo. Vence a patrulha que puxar primeiro a equipe adverséria

até uma pequena marcacdo apds o quadrado centrall.
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CADERNO DE ATIVIDADES

80 cabos de vassoura — coloridos (pintar ou envolver
com fitas de TNT em cores aleatério)

2 apito

2 escotistas/stafs

4 sacos de cal.

50 estacas

5 rolos fita zebrada

20 m de TNT dividido em 5 cores aleatérias

Este jogo funciona como um bastéo elétrico, onde cada jovem

segura seu proprio basté@o e, a cada apito, alterna direcéo,

direita e esquerda, cada vez que um jovem derruba seu bas-

tGo sai do jogo e vence quem sobra no final. Trabalha dife-

rentes dreas do desenvolvimento dos jovens, em especial a

concentracdo e lateralidade.
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CADERNO DE ATIVIDADES

2 bolas gigantes
2 KIT quadra vélei para ar livie com marcagdes.
4 escotistas

2 apitos
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Jogo trabalha sistema patrulha, jogado com uma bola

gigante numa quadra de voleibol ao ar livre.




CADERNO DE ATIVIDADES

- 5 jogos de TEJO com 9 pecas cada cor. (madeira ou acrili-
co) R$90,00 cada jogo na Tucom2003sombrio/sc.

- 140 mt de fita de nylon para demarcar campos.

- Campos com areia ou ferra.

- 2 apitos - 4 escotistas

Tejo = Confeccionado em polipropileno, totalmente reci-
clado. Material de muita durabilidade. E resistente aos im-
pactos e também a dgua.

* Peso de cada esfera: 120 gramas aproximadamente.

* Diametro das esferas grandes: 12 cm

* Espessura: 1,2 cm

* Produzido em polipropilenomacico.

Jogo guarda semelhancas com a bocha e é motivo de intera-
c&o entre os JOVENS e adultos. As equipes sdo divididas em

pecas com cores diferentes, as quais s&o lancadas com o ob-

jetivo de se aproxima méximo de um disco de igual formato,

o “chiquito”. Os pontos s&o marcados até chegar a 15, quan-

do, geralmente equipe derrotada dé lugar a outrosjogadores.

JAMCAM PARA TODOS'




O feixe de varetas é jogado ao acaso, no circulo exposto no

ch&o, para que osjogadores/patrulhastentem pegar as vare-

CADERNO DE ATIVIDADES

tas de sua respectiva cor. Cada jogador deve, no seu momen-
to, tentar retirar quantas varetas puder sem que nenhuma das
outras se mova. Quando essa tentativa forfrustrada, passa a
ser a vez do préximo jogador. As varetas sdo pontuadas de
acordo com as cores e hd uma vareta especial, de cor preta,
que quando apanhado pode ser utilizado para ajudar a reti-
rar as demais. De modo geral as varetas podem ter a seguinte

pontuacdo: Amarela 05 pontos; Verde 10 pontos; Azul 35
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pontos; Vermelha 50 pontos e Preta 100 pontos.

5 Jogos de Palitos GIGANTES com 31 pecas cada (1 mt me-
dia) Verde, AMARELO, Azul, Vermelho, Preto (esta cor ape-

nas 10 varetas), 4 apitos.




CADERNO DE ATIVIDADES

funciona como um jogo de polo onde cada equipe tem cavo-
leiros e seus cavalos e montam nas costas dos seus cavalos.
Pontuac@o méxima de 3 pontos. Podem inverter os cavalos e

cavaleiros dependendo do acerto e organizacéo da patrulha.

80 cabos de vassoura ou Bambu com Tm cada
8 bolas de Futebol/handebol pequena

ou Similar (baratinhas).

6 mini Traves de futebol de boa qualidade.
150 mt - fita nylon para demarcar campo

7 escotistas (staf) CARACTERIZADOS
3 apito.
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CADERNO DE ATIVIDADES

Consiste em um jogo formado por patrulhas onde o principal
objetivo é transportar objetos sobre as lédminas sem deixar
cair. Quando o objeto cai, volta ao inicio. Vence a equipe
que colocar no recipiente (balde) 5 bolas de ténis em menor

tempo.

18 laminas furadas em tamanhos de 60 largura por 80 com-
primento.

50 m de corda 87 mm (maleavel) para utilizar conforme foto.
10 bolas de ténis

2 baldes grandes (coloridos)

50 estacas de 1 m

5 rolos fita zebrada
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CADERNO DE ATIVIDADES

Este jogo consiste na patrulha transportar um jovem sobre um
disco preso por cabos. A patrulha ird percorrer um campo de
jogo (arena) e serd camped quem primeiro chegar na arena

central. Durante percurso haverd alternéncia de quem estd em

cima do disco. Obs: A patrulha ndo poderd arrastar ou pu-

xar seu disco voador, apenas suspender segurando na ponta

dos cabos.

6 discos com circunferéncia de 90 com 8 furos de +/- 6 cm
nas laterais

50 m de corda 10 mm

40 m de mangueira preta

2 EIS

2 Apitos

50 estacas

5 rolos fita zebrada
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CADERNO DE ATIVIDADES

funciona como o jogo de Futebol de sab&o, mas com uma
bola de futebol americano/rugby.

O obijetivo da equipe é fazer pontos colocando a bola dentro
de um buraco no campo adversario.

As regras desta atividade s@o simples, ndo podem dar mais
que 3 passos com a bola, ndo pode prender a bola junto ao

corpo observando os principios do escotismo.

2 Bola grande (Preferencialmente de futebol
americano ou rugby)

2 Apito

200 m Fita POLIESTER colorida para demarcar campo
4 escotistas (staffs) CARACTERIZADOS.

1 pé cavadeira para buracos.

5 rolos de fita zebrada

50 estacas 1 mt

0
O
(@)
o
<
a4
&
p
<
)
b
<




CADERNO DE ATIVIDADES

Competicdo entre patrulhas ou equipes podendo utilizar a

alternancia sobre o objefo (transporte) onde trabalhamos di-

ferentes situacdes das potencialidades bem como programa

educativo e pontos do método escoteiro.

20 bambu com +/-2 m

2 apitos

Fita zebrada para marcar campo de jogos
2 staffs

50 estacas de 1 m

5 rolos fita zebrada
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CADERNO DE ATIVIDADES

Jogo que desenvolve sistema patrulha, raciocinio individual,

despertar de novas liderancas, exercita valores da lei e pro-

messa.

24 madeiras de 1,60 m

2 escotistas

JAMCAM PARA TODOS'

2 apitoa escoteiroa
2 rolos de fitilho
100 m fita ZEBRADA para demarcar campo.
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