ESCOTEIROS

DO BRASIL

_ 05 PRIMEIROS
MESES DE UMA
NOVA TROPA SENIOR



0S PRIMEIROS MESES DE UMA NOVA TROPA SENIOR

22 edicao - Setembro de 2014

3.000 exemplares

EDICAO

Luiz Cesar de Simas Horn | Vitor Augusto Gay

REVISAO DE TEXTOS
Shenara Pantaleéo | Marcos Carvalho

DIAGRAMACAO
Raphael Luis Klimavicius

Todos os Direitos Reservados.
Nenhuma parte desta publicagdo, incluindo as ilustragées, pode ser traduzida ou adaptada,
reproduzida, armazenada ou transmitida, sob qualquer forma ou meio, sem prévia
autorizacao expressa da Diretoria Executiva Nacional da Unido dos Escoteiros do Brasil.

EscoteirosdoBrasil

construindo um mundo melhor

Uniéo dos Escoteiros do Brasil - Escritério Nacional
Rua Coronel Dulcidio, 2107 - Bairro Agua Verde - Curitiba PR - CEP 80250 100
Tel.: (41) 3353-4732 | www.escoteiros.org.br



APRESENTACAD

O manual “Os primeiros meses de uma nova tropa sénior” é um
documento da estratégia de crescimento dos Escoteiros do Brasil e representa
um esforco com o objetivo de apoiar a criagdo de novas tropas e, na maioria
dos casos, a fundagdo de novos grupos escoteiros.

O propdsito € auxiliar os escotistas a aplicarem as primeiras reunides
de uma nova tropa até que obtenham a experiéncia necesséria para realizarem
suas proprias atividades.

Nao é necessério ter sido escoteiro e tampouco se exige qualquer
experiéncia prévia para ser um chefe de tropa sénior. O importante é que
seja uma pessoa idénea e interessada em colaborar com o Escotismo e na
educacéao dos jovens para a vida.

As atividades que compdem este documento tém os seguintes
objetivos:

1. Preparar os jovens para a integragdo e para a Promessa;

2. Apresentar aos jovens os tipos de atividades tipicas em uma tropa sénior;
3. Preparar os jovens tecnicamente para o desenvolvimento de atividades ao
ar livre;

4. Fomentar nos jovens o sentimento de pertencer a “grande Fraternidade
Mundial dos Escoteiros”;

5. Preparar a tropa sénior para desenvolver os préximos ciclos de programa.

Este livro foi desenvolvido pelos Escotistas Altamiro Vilhena, Fébio
Conde, Jodo Rodrigo Franga, Moacir Starosta, Rafael Vasquez e Siagrio
Pinheiro, a quem queremos registrar nossos agradecimentos por esta
contribuicdo ao Escotismo e aos Escoteiros do Brasil.

Também incluimos neste livro um conjunto de fichas técnicas
produzidas pela Regido Escoteira do Rio de Janeiro, constando sempre os
seus autores.

Com o objetivo de adequar a linguagem e o contetido do documento
ao programa educativo dos Escoteiros do Brasil, o manual foi revisado e
complementado com o apoio dos escotistas: Marcos Carvalho, Vitor Augusto
Gay, Luiz Cesar de Simas Horn e Fabio Conde.



’

E importante ressaltar que neste documento se encontram ideias de
atividades, mas que a leitura do “Manual do Escotista Ramo Sénior”, e do livro
“Escotistas em Agao — Ramo Sénior” é a etapa seguinte na preparacéo do
adulto que vai atuar com os jovens de 14 a 17 anos. Também é importante que,
no prazo adequado, os adultos que se dispéem a atuar voluntariamente como
escotistas participem dos cursos de formacgao oferecidos pelos Escoteiros do
Brasil, por meio das regides escoteiras.

Diretoria Executiva Nacional
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A TROPA SENIOR

A tropa sénior é uma comunidade que possui uma estrutura, uma
forma de organizagéo e codigos de conduta pelos quais se rege.

A tropa sénior é formada por jovens entre 14 e 17 anos, tendo seu
efetivo maximo em 24 jovens.

Para organizar melhor o funcionamento da tropa sénior, séo formados
pequenos grupos denominados de patrulhas, cada uma delas formada por
no minimo quatro e no maximo seis jovens. As patrulhas se constituem em
base permanente, auténoma e autossuficiente para a realizagéo de excursoes,
acampamentos, trabalhos, jogos, boas acbes, atividades comunitérias e
demais atividades escoteiras. Cada tropa sénior podera ter idealmente quatro
e no maximo cinco patrulhas, desde que respeitado o efetivo méaximo.

Cada patrulha sénior adota um nome caracteristico, que pode ser o
de um acidente geogréafico ou o de uma tribo indigena nacional.

Do ponto de vista educativo, a organizacdo das patrulhas é
fundamental, pois exercita a lideranca, a responsabilidade, iniciativa pessoal,
a autonomia e tomada de deciséo.

MARCO SIMBOLICO - SUPERAR SEUS PROPRIOS DESAFI0S!

O marco simbdlico proposto aos jovens do Ramo Sénior é representado
por meio da expressao “superar seus proprios desafios!”. Na faixa etéria dos
jovens do Ramo Sénior, se intensifica o processo de formagédo da identidade
pessoal. Para cada jovem j& ndo se trata somente de descobrir o mundo,
mas também de identificar o espaco que ele ocuparéd neste mundo. Para
isso, precisara se conhecer melhor, testar seus limites, aceitar e aprimorar
suas caracteristicas pessoais, se desafiar constantemente na busca de sua
identidade. Por esses motivos, o marco simbdlico d& énfase no carater pessoal
do desafio, proprio dessa fase. Fazer com que os jovens “superem seus
proprios desafios”, nas diversas areas de desenvolvimento, é o que propomos
nas atividades do Ramo Sénior.



AS REUNIOES DA TROPA SENIOR

As reunides de sede séo realizadas com regularidade, a cada final
de semana, com o objetivo de executar atividades tipicamente escoteiras. E
considerada uma atividade fixa, pois faz parte da rotina da vida da secéo. Essa
reuniao € o momento em que o0s escotistas e os jovens interagem: o escotista
criando espacos e situagdes atraentes para que os jovens possam ampliar
seus conhecimentos, em um clima propicio para uma convivéncia saudavel e
alegre em condicoes de seguranga, onde possam aprender com liberdade e
desenvolver as suas capacidades.

Uma reunidao semanal deve contribuir para a conquista das
competéncias previstas para o Ramo Sénior, contemplar ceriménias escoteiras,
jogos, atividades praticas e progressivas ao ar livre, desafios, vida em equipe,
entre outras.

Um bom escotista deve buscar sempre as melhores estratégias para
atrair e prender a atencéo dos jovens, pois assim haverd maiores chances
de alcance dos objetivos propostos. Isso exige da equipe de escotistas um
bom planejamento, levando em conta o interesse e expectativas dos jovens,
o proposito do Movimento Escoteiro, o Método Escoteiro, as atividades
pessoais do Guia do Desafio Sénior e os recursos disponiveis. Na tropa sénior
tudo se realiza sob a forma de atividades e projetos. Nas patrulhas e na
tropa, os jovens séo protagonistas das atividades. De maneira gradativa, os
escotistas devem criar um ambiente onde os jovens participem do processo de
organizagéo, execucao e avaliacdo das atividades.

As reunides podem conter varios elementos, de acordo com o
interesse dos jovens, o interesse educativo do escotista, as necessidades
locais, as possibilidades de realizacéo e conveniéncia do tema a ser abordado.

Os elementos mais utilizados nas reunides de tropa sénior séo:

* Cerimdnias escoteiras

* Dramatizagbes

* Jogos variados

* Treinamento dos sentidos



e Histoérias

* Reflexées

» Cancgées e dancas

* Debates

* Trabalhos manuais

* Celebragbes de espiritualidade
e Técnicas escoteiras

e Corte de honra

* Atividades aventureiras

* Atividades do Guia do Desafio Sénior
* Servigco

* Projetos

Antes de organizar uma reuniao, é importante que o escotista busque
informacbes sobre as cerimbnias da tropa sénior.

Os documentos “Manual do Escotista — Ramo Sénior”, “Escotistas
em Acao! Ramo Sénior” e “Manual de Cerimonias dos Escoteiros do Brasil”
trazem orientagdes gerais sobre as cerimonias e descrevem como proceder no
hasteamento/arriamento da Bandeira Nacional.

Conhecer este material tornard mais facil a conducédo do cerimonial
de abertura e encerramento, momentos importantes das reunides de tropa
sénior.

CICLO DE PROGRAMA NO RAMO SENIOR

E uma ferramenta de planejamento participativo, pois se preocupa em
valorizar a opinido e os desejos dos jovens e de suas patrulhas, sem deixar de
considerar os escotistas da se¢do. O diagnostico do estado atual da tropa, as
mudancas previstas para o futuro, a execugdo de um programa de atividades
e a avaliagéo dos resultados alcangados completam o ciclo, todo ele realizado
com a participacéo pro-ativa dos seniores e guias.



A equipe de escotistas e os jovens organizam tudo o que acontece na
vida da tropa, como as suas atividades e projetos, sejam de patrulha e/ou da
tropa. E, como acontece com toda ferramenta, sua habilidade em aplica-la ira
melhorando a medida que é utilizada.

De forma bastante resumida, um ciclo de programa tem quatro fases
sucessivas:

Fase 1 - Diagnostico de Tropa;

Fase 2 - Proposta e selecdo de atividades e projetos;

Fase 3 - Organizagéo e preparagéo de atividades e projetos;
Fase 4 - Desenvolvimento e avaliagdo de atividades e projetos.

Este livro apresenta o programa de atividades referente ao 1° ciclo
de programa de uma nova Tropa Sénior, podendo obviamente sofrer ajustes
conforme interesse dos jovens e eventuais necessidades.

Para saber mais sobre o funcionamento do ciclo de programa,
sugerimos a leitura dos livros “Manual do Escotista do Ramo Sénior” e
“Escotistas em Agdo do Ramo Sénior”.

ELEMENTOS DE UMA REUNIAO DE TROPA SENIOR
1. CERIMONIAS

a. Cerimbnia de abertura

E o momento em que a tropa forma em “ferradura” em frente ao
mastro da bandeira, e se realizam os seguintes atos:

* Formacgao da tropa: o escotista chama a tropa por sinal de apito (trés silvos
longos = chamada geral) e determin a sua formacéo;

* Boas vindas: apds determinar a formacéo em “ferradura”, o chefe de secéo,
acompanhado de seus assistentes, recebe os membros da tropa com palavras
de boas vindas;
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* Inspecao: para que se dé a devida importéncia para cerimonia, o escotista
pode solicitar que os monitores facam uma inspegéo simples em suas patrulhas,
verificando o uso do vestuario, o asseio e a boa postura de todos;

* Hasteamento da Bandeira: j& deve estar combinado quem serédo os jovens
que procederéo ao hasteamento, realizado conforme o cerimonial de praxe;

* Oracéao: alguém, previamente combinado ou voluntério no ato, proferira
uma prece a Deus, de forma interconfessional e que atenda aos preceitos de

todos os membros da tropa;

* Avisos: o chefe de secéo faz as comunicagdes que séo importantes para o

bom andamento da reuniéo.

b. Cerimbnia de Encerramento

Com os mesmos elementos da cerimbnia de abertura.
2. JOGO “QUEBRA-GELD”

Como o nome ja diz, € um jogo que tem por objetivo elevar o estado
de animo e integrar os jovens da tropa.

Deve ser um jogo geral, répido, alegre e que nao seja de competicéao,
pois é um jogo de integracgao.

3. CONTEODO TECNICO OU TECNICAS ESCOTEIRAS

Séo conhecimentos e habilidades tipicas das atividades escoteiras
que ensinamos aos jovens durante as reunides, para que estejam preparados
para acampamentos e excursoes.

Aqui também sao consideradas as atividades pessoais previstas para
a conquista das competéncias do Ramo Sénior. Para conhecer quais sdo essas
atividades, consulte o guia “Escotistas em Acéo! Ramo Sénior”.
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Normalmente, em uma tropa haverd jovens de diferentes idades
e experiéncias, de tal forma que alguma coisa pode ser nova para uns e
conhecida para outros, razao pela qual as propostas devem sempre ser
oferecidas de modo atraente. Pode ser ensinado por meio de um jogo, por
intermédio dos monitores, em um sistema de bases, com carta-prego, tarefa
dirigida, maquete, demonstracéo, etc.

Esse sistema deve variar para que, embora os contetidos possam se
repetir, a forma seja sempre atraente.

4. OUTRAS ATIVIDADES QUE COMPLEMENTAM A REUNIAD

Durante as reunides da tropa, podem ser desenvolvidas outras
atividades, tais como jogos, cangdes, dramatizacoes, histérias, trabalhos
manuais, dancgas, debates, boas acdes, projetos, reunides especificas das
patrulhas, etc.

Aprender a ganhar e a perder € um dos objetivos do escotismo.
Uma das formas de cumprimentar os vencedores de um jogo é utilizando a
Palma Escoteira. A Palma Escoteira € uma forma muito particular de saudar,
congratular, agradecer, festejar todos aqueles que merecem uma salva de
palmas especial. Além de ter comeco e fim, seu ritmo Unico ajuda a aumentar
o volume do som e nos desafia a fazer o “Melhor Possivel”. Ao chamado de um
membro do Movimento Escoteiro, que brada “um! dois! trés!”, todos iniciam
o aplauso com o ritmo a seguir (cada nimero é uma palma e cada traco uma
pausa bem curta):

1234-12-12
1234-12-12
1234
1234
1
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LITERATURAS DE APOIO PARA AJUDAR A COMECGAR

Além deste livro, listamos abaixo algumas literaturas que poderéo ser
bastante Uteis no inicio dos trabalhos em uma nova tropa sénior:

* “Escotistas em Acdo — Ramo Sénior”: guia de bolso, destinado aos
adultos. E um manual para consultas rapidas e pretende ser um apoio para os
escotistas da tropa sénior em seu trabalho com os seniores e guias.

* “Ramo Sénior em Acao”: guia de bolso, destinado aos seniores e guias. A
publicacéo contém informagdes sobre o funcionamento da tropa sénior e suas
atividades. Pode ser utilizado pelos jovens desde as primeiras atividades.

* “Manual de Ceriménias”: manual que traz informagbes sobre os

procedimentos quanto as cerimonias escoteiras.

* “Padroes de Atividades Escoteiras”: manual que traz procedimentos
qguanto ao planejamento e execucéo de atividades escoteiras, de modo
prudente e eficaz.

* “Manual do Escotista do Ramo Sénior”: destinado aos escotistas, o
material apresenta orientagdes praticas para desempenhar sua fungao, bem

como para realizar as atividades do Ramo Sénior com mais eficiéncia.
* “Guia do Desafio Sénior”: material para os seniores e guias, mais completo
que o “Ramo Sénior em Acéo”. E um bom auxiliar na selecéo dos contetdos a

serem abordados nas reunibes.

e “Guia Pratico para Monitores”: material destinado aos monitores. Traz
informacbes Uteis sobre como liderar a patrulha.

Além das literaturas, os Escoteiros do Brasil oferecem um sistema de
formagao para os adultos voluntarios.
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12 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel
10 Abertura da reunidao
Boas vindas

20’ Jogo 1 (ativo): “Bola no mastro”
Conteudo técnico:

30’ Historico do Movimento Escoteiro
e do Ramo Sénior

15’ Jogo 2 (observagéo): “Kim”

10 Jogo 3 (criatividade):

“Mimica animal”
(15§ Jogo 4 (ativo): “Estoura canela”
10 Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

O chefe de secéo, acompanhado de seus assistentes, retne a tropa
junto ao mastro da bandeira. L& se desenvolve a cerimbnia de abertura
conforme descrito anteriormente.

Nessa oportunidade, o escotista responsavel deve dar as boas vindas
aos jovens, demonstrando alegria em poder contar com sua presenca.

JOGO 1 (ATIVO): “BOLA NO MASTRO”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 20
- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre

- Modo: ativo
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- Formacgao: por patrulha
- Material necessério: bola, um bastao por patrulha, uma lata de leite em pé
por patrulha

Regras para atividade:

Cada patrulha escolhe um jovem que iré segurar o bastéo onde fica
enfiada uma lata de leite em pd na ponta. Esse jovem ficard dentro de um
circulo, onde os demais ndo podem entrar. Cada circulo fica em uma das
pontas da quadra.

O objetivo das patrulhas é acertar a lata de sua patrulha, derrubando-a.
O goleiro deve ajudar, mas ndo pode deliberadamente inclinar o bastdo para
derrubar a lata. Quem esta com a bola pode dar no maximo trés passos sem
passar a bola.

CONTEGDO TECNICO: HISTORICO DO MOVIMENTO ESCOTEIRO E DO RAMO SENIOR

Utilizando-se dos textos abaixo, os escotistas retinem os jovens e
falam um pouco sobre o funcionamento, a histéria e a origem do Ramo Sénior
no Brasil. Para deixar a atividade mais interessante, os escotistas podem
utilizar recursos audiovisuais.

O fundador do escotismo, Robert Baden-Powell, carinhosamente
chamado por nds escoteiros, de B-P, utilizou a palavra “escoteiro’ por que
ela significava, de maneira genérica, explorador, montanhista, mateiro, guia,
navegante, missionéario, descobridor, pesquisador e todo aquele que “vai a
frente”, para descobrir caminhos por onde poderiam seguir os demais.

O que é ser sénior ou guia?

No Movimento Escoteiro, os rapazes de 15 a 17 anos recebem o nome
de sénior e as mocgas recebem o nome de guia. A tropa pode ser formada sé
por rapazes, nesse caso serd chamada tropa sénior, ou formada somente por
mogas, intitulada de tropa guia, ou por ambos os sexos, chamada entao de
tropa sénior mista.
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O sénior ou a guia é aquele (a) que:

* Encara desafios de maneira responséavel com outros amigos;
* Faz atividades aventureiras;

* Explora, acampa, aprecia a vida ao ar livre;

* Investiga, aprende, cresce;

* Conhece pessoas diferentes e lugares distantes;

* Ajuda as pessoas;

* Realiza coisas importantes para a comunidade;

* Aprende coisas diferentes;

* Deseja se superar e ser melhor a cada dia;

e Compromete-se com um estilo de vida...

Além disso, participa de uma fraternidade de mais de 40 milhdes de
jovens e adultos, garotos e garotas em todo o mundo; e, de um movimento
com mais de cem anos de histéria, pelo qual j& passaram mais de 500 milhoes
de pessoas.

Ser escoteiro e, no seu caso, sénior ou guia é isso tudo e muito mais!
Contudo, acreditamos que acima de todas essas definigbes, ser escoteiro
€& comprometer-se a viver de acordo com a Promessa e a Lei Escoteira.

Falaremos sobre elas mais adiante.

Como surgiu o Movimento Escoteiro?

Um dia, em meados de junho de 1907, Baden-Powell (B-P) enviou
cartas a diversas familias, pais de meninos de 11 e 12 anos de idade, velhos
amigos do Exército, pais de membros da Companhia de Brigada de Rapazes
(movimento juvenil j& existente a época), jovens de escolas secundérias do
governo, empregados em fazendas ou filhos de operarios convidando-os para
uma atividade que se tornaria o primeiro acampamento escoteiro realizado.

Nessas cartas, ele dizia: “Me proponho a realizar um acampamento
com 18 garotos para aprenderem exploragdo, durante uma semana, nas férias
de agosto”. O local escolhido para o primeiro acampamento foi a llha de
Brownsea, na Inglaterra.
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Alguns meses depois, em janeiro de 1908, B-P publicou os fasciculos
do “Escotismo para Rapazes”, vendido em tiragens quinzenais, e que se
revelou um sucesso, com os jovens se organizando em patrulhas para realizar
as atividades sugeridas. Em maio daquele ano B-P lancou uma edicéo
completa, na forma de livro.

Foram os proprios jovens que comecaram o Movimento Escoteiro.
Antes das tropas, dos grupos escoteiros e das associacoes; antes que tudo
isso existisse, existiram os jovens - da mesma idade que vocé! - e suas
patrulhas.

A expansao do Movimento Escoteiro

Em 1910 ja existiam mais de 100 mil escoteiros no Reino Unido. A
traducédo do “Escotismo para Rapazes” para vérios idiomas e as viagens de
B-P ajudaram a difundir o Movimento Escoteiro, que se transformou, de uma
iniciativa para jovens, britdnicos em um movimento mundial.

Além dos meninos, o escotismo atraiu a participagdo de meninas,
que j& em 1909 pediram a B-P que as aceitasse como “Girl Scouts”, e logo
o Movimento abriu suas portas para elas. Também as criangas mais novas
queriam participar, entdo Baden-Powell criou o Ramo Lobinho. Dai em diante,
até sua morte, o fundador dedicou-se a organizar e ampliar o escotismo em
todo o mundo.

No Brasil, o Movimento Escoteiro chega em 1910, por meio de um
grupo de suboficiais da Marinha - lotados no navio “Minas Gerais” - que
haviam tido contato com o Movimento Escoteiro (recém-criado por B-P, na
Inglaterra) e, ao retornar, fundaram o “Centro de Boys Scouts do Brasil”, no
Rio de Janeiro.

Em 1914 foi fundada em S&o Paulo a “Associacdo Brasileira
de Escoteiros’, e por meio da orientacdo dessa entidade se propagou o
Movimento Escoteiro em todos os estados do pais. Outras associagoes foram
fundadas na sequéncia, até que, em 1924, as principais delas se reuniram e
fundaram a Unido dos Escoteiros do Brasil, reconhecida por Baden-Powell

como a Unica organizagdo escoteira em nosso pais.
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A origem do Ramo Sénior no Brasil

Baden-Powell criou somente os Ramos Lobinho, Escoteiro e Pioneiro,
e esses foram os trés Ramos implementados inicialmente no Brasil. Assim
permaneceu durante varios anos, quando no inicio da década de 40 o chefe
Jodo Ribeiro dos Santos percebeu a necessidade de criar um ramo que
dividisse o Ramo Escoteiro. Essa necessidade surgiu devido a longa duracéo
deste ramo, que comportava jovens entre 11 e 18 anos, onde se notavam
inimeras disparidades no desenvolvimento dos jovens.

Dr. Joao Ribeiro dos Santos acreditava que os jovens com idades entre
15 e 18 anos precisavam de um programa, objetivos e incentivos diferentes
daqueles existentes para os jovens de 11 aos 14 anos. Pesquisando sobre o
assunto, Dr. Jodo descobre que nos EUA ja existia um ramo solucionando este
problema, denominado Senior Scouts. Pediu entado autorizacdo a UEB para
implantar esse ramo em seu grupo escoteiro. Logo, em 20 de novembro de
1945, foi criada a Tropa Sénior do GE Guilhermina Guinle — Fluminense F.C., a
primeira tropa sénior do Brasil, hoje Grupo Escoteiro Jodo Ribeiro dos Santos,
no Rio de Janeiro.

JOGO 2 [0BSERVAGAD): “KIM”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: ilimitado

- Local: indiferente

- Modo: sossegado

- Material necessério: 24 objetos distintos, papel e caneta por patrulha

Regras para atividade:

Jogo de observagao tradicional do Movimento Escoteiro. Os jovens
observam os objetos durante um minuto. Depois o escotista cobre os objetos
e as patrulhas devem relaciona-los.
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Diversas variantes podem ser aplicadas nessa atividade, como
aumentar o numero de objetos, reduzir o tempo de observacéo e fazer com

que a lista de objetos seja individual e ndo coletiva.
JOGO 3 (CRIATIVIDADE): “MiMICA ANIMAL"

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragédo média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas
- Local: ar livre

- Modo: revezamento, ativo

- Formacgéo: em coluna, por patrulha

- Material necessario: cartdes com o nome de animais diferentes

Regras para atividade:

As patrulhas formam em linha. Ao sinal do escotista, o primeiro corre
até uma caixa onde hé diversos cartdbes com nomes de animais, retira um
e deve interpretar esse animal, sem realizar sons, de forma que a patrulha
consiga descobrir qual é. Assim que a patrulha descobrir, ele volta para a fila e
outro o substitui em revezamento até que a patrulha identifique corretamente
oito animais.

Os cartoes devem trazer o nome de animais diferentes inclusive entre
cada patrulha, para que ndo aconteca “cola”, isto &, que uma patrulha acerte
por ter visto a mimica de outra patrulha.

JOGO 4 (ATIVD): “ESTOURA CANELA”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragédo média em minutos: 15

- Participantes: minimo de duas patrulhas
- Local: ar livre

- Modo: ativo

- Formacéao: por patrulha

- Material necessério: sisal e bexigas
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Regras para atividade:

Cada jovem prende uma bexiga no tornozelo. Quando o escotista soa
o apito, todos devem tentar estourar as bexigas dos jovens que nao séo da
sua patrulha. Vence a patrulha em que sobrarem mais bexigas ao final.

Este jogo pode ter véarias rodadas, de forma a todos participarem
mais. Uma variavel pode ser feita com reposicdo do balao estourado por um
novo. A vitéria é da patrulha que tiver menos bolas estouradas no final.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

\
DICAS/LEMBRETES:

* Como essa é a primeira atividade da tropa sénior, é importante que os
escotistas se esforcem para realiza-la de maneira bastante animada, para que
os jovens se divirtam e retornem na préxima reunido. O dinamismo da primeira
atividade € o segredo do sucesso, para que os jovens retornem no sébado
seguinte.

* E o primeiro contato dos jovens com o Movimento Escoteiro, assim, aproveite
a oportunidade para treinar os sinais manuais e de apito, relembrando aos
jovens quando necessario, de forma que se torne rotineiro nas préximas

reunioes.

* Se a equipe de escotistas for nova e inexperiente, aproveitem a opotunidade
para aprender na pratica. Com o tempo vocé percebera que o planejamento
antecipado das atividades facilita bastante. Antes da reunido é importante
verificar se todos os escotistas sabem o que tem que fazer, e se o material
esta preparado. Os escotistas devem participar do Curso Preliminar tdo logo
seja possivel.

& J
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monitores ou reunido de patrulha.

e Como as patrulhas ainda ndo foram formalmente constituidas, para efeito
dos jogos devem ser montadas equipes temporarias. As patrulhas seréo

montadas e terédo carater permanente a partir da terceira reunido.

* Essareunido se reveste de caracteristicas especiais, uma vez que é a primeira

reunido da tropa em formacao. Dessa forma, ndo ha ainda treinamento para

~

J

22 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duracéao Atividade Responsavel
10° Abertura da reuniéo
15’ Jogo 1 (ativo): “10 Passes”
00" Conteldo técnico: Lema do
escoteiro, Sinal e Saudacéo
15 Jogo 2 (revezamento):
“Corrida maluca”
00" Conteudo técnico:
Estrutura de uma tropa sénior
10° Cancéo do sénior
o0 Assembleia de tropa
Onde seré a atividade?
15 Jogo 3 (ativo):
“Resgate do icone sagrado”
10’ Encerramento
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ABERTURA DA REUNIAD
Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oragéo, avisos.
JOGO 1 (ATIVO): “10 PASSES”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragado média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre - quadra

- Modo: ativo geral

- Formacéo: espalhados na quadra
- Material necessério: bola e apito

Regras para Atividade:

O escotista da atividade joga a bola para o alto e soa o apito. Os
participantes tentam pegar a bola e passéa-la entre os membros de sua equipe.
Cada passe deve ser contado em voz alta até que se consiga atingir 10 passes.
Cada vez que uma patrulha da os 10 passes com a bola é considerado um
ponto. Vence a que faz mais pontos. Os participantes ndo podem correr mais
de trés passos com a bola na méo.

CONTEUDO TECNICO: LEMA ESCOTEIRO, SINAL E SAUDACAD

Com base no contetdo do livro “Ramo Sénior em Acgéo”, os escotistas
deverao explicar aos jovens como deve ser feita a Saudacéo, Sinal Escoteiro
e o Lema, explicando o significado de cada um desses elementos.

JOGO 2 (REVEZAMENTO): “CORRIDA MALUCA”

- Quantidade de ajudantes: um
- Duragao média em minutos: 15
- Participantes: minimo duas patrulhas
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- Local: ar livre

- Modo: revezamento — ativo

- Formacao: em coluna, por patrulha

- Material necessério: cartdes com formas de correr diferentes

Regras para Atividade:

As patrulhas formam em linha. Ao sinal do escotista, o primeiro pega
um cartdo em um saco adiante da patrulha onde ha diversos cartbes com
formas de correr e segue a orientagao, indo até uma disténcia pré-determinada
naquela forma e voltando o mais rapidamente possivel. Todos fazem a mesma
coisa em revezamento. Vence a primeira patrulha a concluir o percurso.

Formas de correr: (podem ser modificadas ou inventadas outras variacoes)

1 — com as mé&os no tornozelo

2 — de costas

3 — com o pé direito

4 — com o pé esquerdo

5 — de quatro (maos e pés no chéo)

6 — rastejando (maos e pés no chao, corpo abaixado)
7 — saltitando com os dois pés

8 — de joelhos

CONTEUDO TECNICO: ESTRUTURA DA TROPA SENIOR

Com base no Livro “Escotistas em Agao — Ramo Sénior”, os escotistas
deverao explicar a estrutura de uma tropa sénior, destacando a fungdo e
importéncia de seus organismos (patrulhas, corte de honra, assembleia de
tropa). Nessa oportunidade os escotistas também deverao explicar qual é
o papel do monitor, submonitor e demais encargos dentro da patrulha, bem
como os demais elementos que simbolizam a patrulha (distintivo, bandeirola,

cores, grito, etc).
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Para saber mais sobre o papel do monitor, consulte o “Guia Pratico
para Monitores”.

CANGAD DO SENIOR

(Refréo)

Temos 15, 16, 17 anos

O futuro é nosso, vamos prosseguir

Vemos longe a brilhar a nossa estrela d'alva

Quando se é jovem nao se pode desistir
Marchar avante, e sempre avante,

Por sobre a terra, sobre os ares e pelo ar
Continuando se os outros param
Sorrindo sempre se ha vontade de chorar.
Nao sentir fome, ndo sentir sede

Ter persisténcia, paciéncia e resistir

Ser mais que humano, querer por dez

E conquistar a nossa meta no porvir

A humanidade busca a verdade

Pela ciéncia, pelo estudo e o saber

E a mocidade é a como a flecha

Que vai do arco até o alvo sem tremer.
A fé nos guia, coragem temos

Temos amor pré dar aos outros e ajudar
E o que é mais fraco, mas nosso irméao
E todos juntos o sucesso conquistar

ASSEMBLEIA DE TROPA - ONDE SERA A ATIVIDADE?

- Quantidade de ajudantes: um
- Duragéo média em minutos: 30
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- Participantes: toda a tropa

- Local: sede da tropa

- Modo: sossegado

- Formagao: ferradura — sentados

- Material necessério: recortes de jornal e revistas falando sobre as opgoes
para a atividade

Regras para Atividade:

Os jovens chegardo a sala e o cenario ja estard armado, com fotos
estimulantes de cada um dos lugares em vista para a primeira atividade da
tropa. Em seguida, o chefe de secéo fala sobre cada um dos locais a escolher
para a realizacdo da atividade. Se houver mais de um assistente, cada um
pode falar sobre um lugar distintivo. A apresentacéo pode ser feita com o
auxilio de um computador, e mostrar as belezas do local e as dificuldades a
serem enfrentadas.

Uma vez feita a exposicdo os jovens devem debater e escolher onde
seré realizada a primeira atividade externa da tropa.

A primeira atividade externa seré realizada na 42 reuniéo.
JOGO 3 (ATIVO): “RESGATE DO iCONE SAGRADO”

- Quantidade de ajudantes: 2

- Duragado média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre

- Modo: ativo geral

- Formacgao: por equipe

- Material necessario: lenco ou fita de 1a ("escalpe” ou “vida”) por elemento
+ icone sagrado
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Regras para atividade:

Existe um objeto escondido na area de jogos, o I(CONE SAGRADO. O
objetivo das diferentes “tribos” é buscar o icone sagrado e entregé-lo ao sumo
sacerdote — o dirigente da atividade. Para isso, todos devem ir com cuidado,
pois encontrando elementos da tribo adversaria, podera haver conflito de vida
ou morte — que acontece quando a pessoa perde seu “escalpe”. O “escalpe”
€ um lengo que cada participante leva na cintura ou uma fita de 14 no punho.

Uma vez tenha perdido o “escalpe” o participante deve ir aos
sacerdotes auxiliares (escotistas) que irdo fazé-los voltar a vida e ao jogo,
entregando um novo lenco ou 13, apds o prazo de um minuto. Vence a patrulha
que encontrar o icone sagrado e o entregar ao sumo sacerdote.

O sumo sacerdote também nao se encontra fixo em um Gnico lugar.
Ele se movimenta ao longo da &rea do jogo, e descobri-lo também faz parte do

jogo.
ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

@ )
DICAS/LEMBRETES:

* Segundo as normas escoteiras, a pratica do Escotismo no Brasil somente é
permitida aos registrados na Unido dos Escoteiros do Brasil. Essa informagao
deve ser repassada aos jovens e seus responsaveis. Os registros devem ser
providenciados com rapidez.

e A atividade externa escolhida pelos jovens nessa reuniao sera realizada
na 42 reunido. E importante que os escotistas conhegam os procedimentos,
bem como as autorizacdes necessérias, com antecedéncia. Recomendamos a
leitura do livro “Padrées de Atividades Escoteiras”.

& J
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* Na proxima reunido os jovens definirdo os nomes das patrulhas e suas
respectivas cores. O escotista deveréa fornecer a lista de nomes de patrulha,
como sugestao, conforme previsto no livro “POR — Principios, Organizagéo e

Regras”.
32 REUNIAO DA TROPA SENIOR
Hora Duracéao Atividade Responsavel
10° Abertura da reunidao
/5 Jogo 1 (quebra-gelo):
“Futebol de trés pernas”
00" Conteudo técnico: Hasteamento e
arriamento da Bandeira
Composicéo das patrulhas,
20’ definicdo dos nomes das patrulhas,
eleicdo dos monitores
Treinamento para monitores:
20’ Preparando-se individualmente
para atividades
I5 Atividade para patrulha:
“Armando a barraca”
20’ Monitores treinam as patrulhas
15’ Jogo 2 (ativo): “Lata com tarefas”
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAO

Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oragéo, avisos.
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JOGO 1 [QUEBRA-GELD): “FUTEBOL DE TRES PERNAS”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo seis

- Local: quadra

- Modo: ativo — movimentado

- Formacéo: duas equipes

- Material necessério: cabos de vassoura, sisal

Regras para atividade:

Os participantes sdo divididos em duplas. Cada dupla se abraca e
tem os pés que estdo em contato amarrados, para que tenham que correr
obrigatoriamente juntos. Assim, cada dupla passa a ter trés pés, e ira participar
de uma partida de futebol.

Se houver muitos participantes, pode haver também goleiro. Caso
sejam poucos participantes, faz-se um gol pequeno e a meta é jogar a bola
dentro do gol.

Uma variante pode ser feita com a regra de so6 ser vélido o gol feito
com o pé amarrado.

CONTEUDO TECNICO - HASTEAMENTO E ARRIAMENTO DA BANDEIRA

Todo integrante do Movimento Escoteiro deve saber como preparar,
hastear e arriar a Bandeira Nacional. Os escotistas deverao ensinar como
e porque se faz essas cerimonias, permitindo que os jovens vivenciem essa
experiéncia na pratica.

Os procedimentos quanto ao hasteamento e arriamento da Bandeira
estdo descritos no Manual de Ceriménias.
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COMPOSIGAD DAS PATRULHAS, DEFINIGAO DOS NOMES DAS PATRULHAS,
ELEIGAD DOS MONITORES

Os escotistas deverdo orientar os jovens para composicdo das
patrulhas, constituindo-se como grupo de amigos que, desse momento em
diante, se organizarao para explorar, acampar, jogar e viver juntos os desafios
gue o Movimento Escoteiro propoe. Nessa oportunidade também seréo eleitos
os monitores e definidos os submonitores das patrulhas.

Os jovens também definirdao o nome das patrulhas, suas cores, seu
grito, seu distintivo e sua bandeirola. Essas providéncias ndo precisam ser
imediatamente solucionadas, podendo os jovens realiza-las nas préximas
atividades.

Para as definicbes acima, o escotista devera orientar os jovens a seguir
as recomendacdes do “Manual do Escotista do Ramo Sénior”, “Escotistas em
Acao do Ramo Sénior” e do POR.

TREINAMENTO PARA MONITORES - PREPARANDO-SE INDIVIDUALMENTE PARA ATIVIDADES

Uma das carateristicas do escotismo é fazer atividades ao ar livre.
Existem diversos tipos de atividades (acampamentos, excursdes, jornadas,
bivaques, etc), e para cada uma delas é necessario uma preparacgéo especifica.
Utilizando as informagoes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas deverdo
orientar os monitores quanto aos materiais a serem utilizandos para cada tipo
de atividade, bem como elaboracéo do “chek-list” do material individual.

Enquanto os monitores recebem este treinamento, os demais
escotistas deverao aplicar outro tipo de atividade com o restante da tropa (um
jogo, por exemplo).

ATIVIDADE PARA PATRULHA: “ARMANDO A BARRACA”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15
- Participantes: indiferente

- Local: gramado
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- Modo: técnico — moderado
- Formacgéao: por patrulha
- Material necessério: uma barraca por patrulha

Regras para atividade:

Cada patrulha recebe uma barraca que deve armar da forma correta
no menor tempo possivel. Este € um jogo que permite que os jovens que nao
acamparam e entraram no Movimento Escoteiro comecem a se familiarizar
com as barracas.

Tropas mais avangadas podem realizar o mesmo jogo com todos de
olhos vendados.

MONITORES TREINAM AS PATRULHAS

Utilizando-se das informacbes repassadas anteriormente pelos
escotistas sobre a preparacao individual para atividades, os monitores deverédo
treinar os demais integrantes das patrulhas.

Cada patrulha deverd preparar uma lista simples de materiais
necessarios para a excursao da proxima semana.

JOGO 2 (ATIVO): “LATA COM TAREFAS”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: movimentado

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: bola, cartbes com tarefas, giz, latas de leite em pd
(cinco a 0ito)
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Regras para atividade:

Existem varios circulos tragados com giz dentro da quadra. Dentro
de cada circulo ha uma lata. Dentro de cada lata hd um cartdo com uma tarefa
relacionada com a técnica escoteira que foi repassada pelos monitores para a
patrulha.

Os participantes se dispersam pela quadra e, quando o escotista joga
a bola para o alto e soa o apito, todos disputam a bola e tentam derrubar
uma das latas. Quem consegue derrubar a lata tem o direito de abrir o seu
conteudo e correr até algum dos auxiliares a fim de realizar a tarefa proposta
no cartdo ou responder a pergunta.

Quem esta com a bola pode dar no maximo trés passos sem passar a
bola. E proibido entrar nos circulos onde estéo as latas.

S6 vale o ponto para quem acertar a pergunta sobre a técnica ou
conseguir realizar a tarefa proposta no cartdo. Quem errar perde um ponto.

Obs.: cada lata pode ter mais de um cartdo com tarefa ou pergunta, mas
guem acerta a lata sé tem o direito de pegar, aleatoriamente, um Unico cartéo.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

( )
DICAS/LEMBRETES:

* Durante a 5% reunido seré realizada uma dinédmica sobre a Promessa e Lei
Escoteira. Os escotistas deverdo repassar para os jovens algum material
impresso, contendo os artigos da Lei e da Promessa Escoteira, solicitando que
facam a leitura e reflitam sobre seu contetdo durante as préximas semanas.

* A préxima reuniao sera uma atividade externa, conforme escolhido pelos
jovens na reunido anterior. Os escotistas deveréo providenciar as autorizagoes

N J
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necessarias (pais e grupo), bem como checar os registros dos jovens. O
registro escoteiro é condicéo indispensavel para participagdo da atividade
externa.

42 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Conforme definido na 22 reunido da tropa sénior, os jovens realizardo
sua primeira atividade externa. Sera uma atividade de um dia inteiro, que exigira
especial atencdo dos escotistas, devendo ser preparada com antecedéncia,
sem esquecer de enviar autorizacado para os pais, exigindo sua devolugéo por
escrito e assinada.

Deve ser feita em um local ao ar livre, em que se tenha féacil acesso.
Os escotistas devem visitar o local da atividade com antecedéncia, de modo
a conhecer seu acesso, peculiaridades e cuidados especiais com relacéo a
seguranca.

Os jovens devem ser orientados a levar seu almogo, que na verdade
sera um “lanche” reforcado. Os escotistas deveréo orientar os jovens quanto
ao tipo de alimentagdo mais indicada, bem como quanto a questéo da correta
hidratacéo.

A programagédo pode incluir jogos diversos, atividades técnicas ou
exploracéo do local. O espaco ao ar livre deve ser aproveitado para realizar
atividades que costumeiramente néo sao realizadas na sede.

O livro “Padrbes de Atividades Escoteiras” traz todas as informacoes
necessérias para realizacdo de atividades externas.

SEGUEI ABAIXO0 ALGUMAS IDEIAS DE ATIVIDADES:
Excursdo em montanha

A atividade consiste na subida em uma montanha na regido. E
importante cuidar da hidratagdo abundante, especialmente nas regides mais
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quentes. Os jovens devem receber uma lista com o equipamento basico, bem
como uma lista com os alimentos indicados para esse tipo de atividade. Como
€ o primeiro contato da nova tropa com esse tipo de atividade, sugerimos que
seja uma montanha acessivel, indicada para iniciantes. Deve-se ter cuidado
com a escolha dos calgados, pois precisam ser fechados, confortaveis,
resistentes e preferencialmente com cano médio ou alto, para protegerem os

tornozelos. A ajuda de um guia também é importante.

Excurséo de bicicleta

A atividade consiste em uma excurséo ciclistica com percurso de
aproximadamente 15 quilémetros em area de pouco transito, preferencialmente
em estrada de terra. Os jovens devem receber uma lista com o equipamento
bésico, bem como uma lista com os alimentos indicados para esse tipo de
atividade. E importante cuidar da hidratacdo abundante, especialmente nas
regides mais quentes. Para essa atividade, é fundamental a presenga de um
carro de apoio, pronto para qualquer emergéncia e que va sinalizando apds o
ultimo ciclista.

Excursé@o em caverna

A atividade consiste na visita das grutas existentes na regido. Caso
exista uma gruta com percurso extenso o suficiente, o lanche pode ser feito
no interior da gruta, com cuidados redobrados em relacdo aos residuos que de
forma alguma podem ser deixados no interior da mesma. Atengao para grutas
ricas em estalactites e fendas que exigem o uso do capacete como material de
protecéao individual. A ajuda de um guia especializado é importante. Os jovens
devem receber uma lista com o equipamento basico, bem como uma lista com

os alimentos indicados para esse tipo de atividade.

Trekking

A atividade consiste em uma excursdo através de trilhas e morros
com percurso de cerca de 10 quildmetros em area de pouco transito,

33



preferencialmente em estrada de terra. Os jovens devem receber uma lista
com o equipamento bésico, de acordo com a técnica escoteira, bem como uma
lista com os alimentos indicados para esse tipo de atividade. E importante
cuidar da hidratacéo abundante, especialmente nas regides mais quentes.

Além das atividades citadas acima, a tropa pode optar por uma visita
a um parque da cidade, teatro, museu ou outro tipo de atividade que mais Ihe

interesse.
52 REUNIAO DA TROPA SENIOR
Hora Duracéao Atividade Responsavel
10’ Abertura da reuniéo
= Jogo 1 (quebra-gelo):
“Corrida de trés pernas”
= Jogo 2 (técnico):
“Arrume a mochila”
o0 Treinamento de monitores:
cardapios para acampamentos
15 Jogo 3 (técnico):
“Fazendo compras para a patrulha”
300 Dinémica de grupo:
a Promessa e a Lei Escoteira
5 Cangao:
“Acampei |4 na montanha”
Conteudo técnico: vestuério /
20’ uniforme escoteiro - Sistema de
progresséo do Ramo Sénior
5 Jogo 4:
“Ajoelhe para seu superior”
10° Encerramento
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ABERTURA DA REUNIAD
Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oragéo, avisos.
JOGO 1 [QUEBRA-GELO): “CORRIDA DE TRES PERNAS”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo quatro

- Local: amplo

- Modo: ativo em dupla

- Formacgéo: em dupla

- Material necessério: cordas e/ou cabos solteiros para unir as pernas dos
participantes e apito para o escotista

Regras para atividade:

Dois seniores lado a lado ligam as pernas (direita de um com esquerda
de outro), e assim se unem todos os concorrentes dois a dois, que formam
atréds de uma linha de partida. A um sinal sonoro partem correndo para o
ponto de chegada, obedecendo ao trajeto pré-determinado. Vence a dupla que
chegar primeiro.

JOGO 2 (TECNICO): “ARRUME A MOCHILA”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: ativo em revezamento

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: envelopes contendo o tipo de atividade a ser selecionada
/ equipamentos variados e mochilas, por patrulha
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Regras para atividade:

A tropa devera formar por patrulha, tendo o monitor uma mochila
as costas, a uma distancia razoavel do local onde se encontram diversos
equipamentos individuais para as atividades. Cada patrulha selecionara
um envelope que deve conter um tipo de atividade escoteira - este serd o
referencial para o tipo de equipamento que sera pego pelos elementos da
patrulha no local indicado.

Ao sinal do escotista, cada jovem correra até o local onde se encontram
os equipamentos, na posicdo de caranguejo (de costas, utilizando os pés e
as maos), pegar um dos equipamentos, retornar até a patrulha trazendo o
equipamento selecionado e colocar na mochila que esta nas costas do monitor
- apds o equipamento ser posto na mochila, outro jovem da patrulha devera
fazer o mesmo trajeto para pegar outro equipamento, e assim sucessivamente,
até que todos os equipamentos necessarios para a atividade selecionada
sejam colocados na mochila.

Vencera a patrulha que colocar todos os equipamentos necessarios
para a atividade selecionada por ela, por primeiro na mochila nas costas do
monitor.

E importante que sejam utilizados equipamentos bem variados,
em ndmero e tipo, devendo haver o suficiente para cada patrulha montar a
mochila, de acordo com a atividade selecionada.

TREINAMENTO DE MONITORES: CARDAPIOS PARA ACAMPAMENTOS

Utilizando as informacgodes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deverdo orientar os monitores quanto a elaboracdo de cardapios para
acampamentos.

Enquanto os monitores recebem esse treinamento, os demais
escotistas deverao aplicar outro tipo de atividade para o restante da tropa.
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JOGO 3 (TECNICO): “FAZENDO COMPRAS PARA A PATRULHA”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo 10 pessoas, divididas em duplas

- Local: amplo

- Modo: ativo em revezamento

- Formacao: por patrulha

- Material necessario: folhas de papel e canetas, por patrulha

Regras para atividade:

A tropa devera formar por patrulha, a uma distancia razoavel do local
onde se encontra uma folha de papel e uma caneta.

Inicialmente a patrulha sorteard, entre diversos cartées, um deles que
ir4 conter o cardapio para uma refeigao.

Ao sinal do escotista, cada dupla de jovem correra até o local onde
se encontram as folhas de papel, na posicéo de carrinho de méo (um jovem
segurara o outro pelas pernas e este corre apoiando o corpo com as méos no
chao) até a folha de papel, onde deve escrever apenas um tipo de alimento
ou tempero a ser comprado para a refeicdo da patrulha, indicando também a
quantidade.

Apos isso, retornaré correndo normalmente até a patrulha, devendo
tocar na mao de um dos jovens da préxima dupla a fazer o mesmo trajeto e
cumprir a mesma tarefa, sendo seguida sucessivamente pelas demais duplas,
até que todos os alimentos e temperos necessérios sejam descritos, inclusive
nas quantidades necessérias para a refeicdo selecionada.

Vencera a patrulha que relacionar todos os ingredientes necessérios
para a refeigdo em primeiro lugar, nas quantidades corretas.

Os jovens podem, durante o jogo, discutir entre si quais os ingredientes
e quantidades devem ser relacionados.
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DINAMICA DE GRUPO: A PROMESSA E A LEI ESCOTEIRA

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 30

- Participantes: minimo uma patrulha

- Local: ao ar livre ou na sede

- Modo: discusséo dirigida

- Formacéo: circulo

- Material necessério: tirinhas individuais, contendo a Promessa e os artigos
da Lei Escoteira

Regras para atividade:

Essa atividade sera feita com a distribuicdo aleatéria de tiras de
papel com artigos da Lei e Promessa Escoteira, desenvolvendo-se através
da emissao de opinides de todos sobre o assunto de forma sintetizada e em
ordem.

Ao final do tempo estipulado o escotista devera concluir o assunto,
reforgando a importancia da Promessa e da Lei Escoteira, como compromisso
de vida e aquisicao de valores.

CANGAO: ACAMPEI LA NA MONTANHA

Acampei |& na montanha,

De manha fiz meu café,

Arrumei minha mochila,

E toquei pra frente a pé

Como é bom viver, acampando assim,
Vendo o sol no horizonte nascer.
Todos devem ter um grande ideal,

E por ele lutar e vencer.

Referéncia: http://www.vagalume.com.br/cancoes-escoteiras/
acampei-la-na-montanha.htm/
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CONTEUDO TECNICO:
VESTUARIO / UNIFORME ESCOTEIRD - SISTEMA DE PROGRESSAO DO RAMO SENIOR

De acordo com o contetdo do livro “Escotistas em Agado — Ramo
Sénior”, os escotistas devem explicar o funcionamento do sistema de
progresséao do ramo, bem como os distintivos que séo utilizados, indicando em
um manequim onde cada distintivo deve ser aplicado, e seu significado.

JOGO 4 : “AJOELHE PARA SEU SUPERIOR”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 05

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: ativo por duplas

- Formacgao: por patrulha — em linha
- Material necessério: apito

Regras para atividade:

As patrulhas deverao formar em linha, dispostas uma de frente a
outra, de maneira que cada jovem fique de frente para um jovem de outra
patrulha. Os dois seniores colocados frente a frente ddo-se as maos, cruzando
os bracos. Feito isto, apds o sinal do escotista, cada jovem deverd tentar
obrigar seu oponente a por os joelhos no chdo fazendo forga para baixo com
as maos entrelacadas. E vencedor o que conseguir fazer isso. Toda a tropa
deveré realizar a tentativa ao mesmo tempo, ao sinal dado pelo escotista. A
patrulha vencedora seré aquela que obtiver o maior nimero de conquistas,
numa “melhor de trés”.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimOnia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.
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DICAS/LEMBRETES:

utensilios devem ser providenciados pela patrulha).

necessarias devem ser providenciadas.

desenvolvimento da nova tropa.

* A patrulha devera preparar um cardapio para uma refeicdo, de facil
realizacéo, que sera preparada na semana seguinte (todos os ingredientes e

* Como na proxima semana a atividade serd externa, todas as autorizacoes

* O contato com a tropa sénior a ser visitada na reunido seguinte deve ser
feito com antecedéncia. A programagédo dessa reunido deve ser previamente
acordada com os escotistas da outra tropa. As atividades propostas na
proxima reunido representam apenas uma sugestdo, baseada no atual grau de

~
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62 REUNIAO DA TROPA SENIOR

REUNIAQ EM CONJUNTO COM TROPA SENIOR DE OUTRO GRUPO ESCOTEIRO

Hora Duracéao Atividade Responsavel
10’ Abertura da reuniao
= Jogo 1 (quebra-gelo):
“Handsponja”
- Jogo 2 (técnico):
“Alimentando a patrulha”

Treinamento de monitores:

20’ transporte de feridos e estojo de

primeiros socorros
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20’ Jogo 3:
“Palavras cruzadas escoteiras”
15’ Jogo 4 (técnico): “Ambuléancias”
' Jogo 5: “Salto triplo”
30" Visita a sede do grupo e a sala da
tropa
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAO

Inspecédo, hasteamento da bandeira nacional, oracéo, avisos.
JOGO 1 [(QUEBRA-GELD): “HANDSPONJA”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: ativo gerall

- Material necessério: dois baldes com agua e duas esponjas

Regras para atividade:

Os participantes sédo divididos em duas equipes. Cada equipe se
espalha do seu lado do campo. O escotista dara inicio jogando a esponja
molhada para cima, o jovem que pegar tera que passa-la aos outros de sua
equipe, dando, no maximo, trés passos com a esponja nas maos, tentando
acertar no gol (balde) do adversario. A equipe que fizer o gol tera a posse da
esponja para reiniciar o jogo. Ganha a equipe que fizer mais gols.
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JOGO 2 [TECNICO): “ALIMENTANDO A PATRULHA”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 30

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: técnico — por patrulha

- Formagéo: xx

- Material necessario: bandeirola alusiva ao evento e todos os ingredientes
e utensilios necessérios para o preparo da refeicdo para a patrulha (os
escotistas deverao providenciar que a tropa visitante saiba dessa necessidade
previamente, de modo que também possam participar da atividade).

Regras para atividade:

As patrulhas, de posse dos ingredientes providenciados previamente,
deverao cozinhar uma refeicéo répida, de acordo com o que foi aprendido
sobre cardépios na semana anterior.

Todo o trabalho deve levar em consideragao as regras de seguranca e
higiene necessérias.

As patrulhas que conseguirem realizar a tarefa dentro do tempo
determinado, com uma boa apresentacéo do prato e seguindo as normas de

higiene e seguranga, deverao receber uma bandeirola alusiva ao evento.

TREINAMENTO DE MONITORES:
TRANSPORTE DE FERIDOS E ESTOJO DE PRIMEIROS SOCORROS

Utilizando as informacgodes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
devem orientar os monitores quanto ao transporte de feridos e organizagédo de
um estojo de primeiros socorros.

Enguanto os monitores recebem o treinamento, os outros escotistas
deveréo aplicar o jogo abaixo para os demais jovens.
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JOGO 3: “PALAVRAS CRUZADAS ESCOTEIRAS”

* Este jogo deve acontecer com os demais jovens, enquanto os monitores
estao recebendo as informagbes sobre transporte de feridos e organizagéo
do estojo de primeiros socorros.

- Quantidade de ajudantes: xx

- Duragao média em minutos: 20

- Participantes: minimo seis

- Local: amplo

- Modo: calmo / inteligéncia

- Formagéo: xx

- Material necessario: folhas com as palavras cruzadas

Regras para atividade:

Deveréa ser entregue a cada patrulha um folheto contendo palavras
cruzadas, referenciando as expressdes normalmente utilizadas em todas as
técnicas Uteis ensinadas desde o inicio das atividades da tropa. Tal folheto
devera ser formulado pela equipe de escotistas da segdo, previamente a
atividade.

JOGO 4 [TECNICO): “AMBULANCIAS”

* Antes da realizacéo deste jogo, os monitores devem se reunir com suas
patrulhas e repassar as técnicas aprendidas no treinamento anterior:
transporte de feridos e estojo de primeiros socorros.

- Quantidade de ajudantes: equipe de voluntérios
- Duragado média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: técnico - ativo geral

- Formacgéo: xx
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- Material necessario: estojos de primeiros socorros para todas as patrulhas,
etiquetas de acidentes para cada integrante da equipe que sofreu o desastre

Regras para atividade:

Uma patrulha ou uma equipe de voluntarios parte para um local
pré-determinado pelos escotistas, onde simulard um desastre. Cada sénior
integrante de uma equipe de voluntérios terd uma etiqueta indicando seu
ferimento, um deles (o menos ferido) volta mancando ou se arrastando ao
local onde ocorre a reuniéo geral e grita por socorro, indicando o local onde se
acham os outros feridos.

Os monitores reinem as patrulhas e partem com a maxima rapidez
para o local indicado - & chegando, as patrulhas tratam de socorrer e
transportar os feridos para o local da reunido geral.

Cada patrulha ganha 10 pontos por ferido convenientemente
transportado e socorrido, a patrulha que chegar mais rapido ao local,
devidamente equipada e preparada para o transporte dos feridos, ganha 15
pontos, a patrulha perde cinco pontos por transporte feito sem os devidos
cuidados e dois pontos por curativos errados e mal feitos.

Vence a patrulha que alcangar mais pontos no fim do jogo.

JOGO 5: “SALTO TRIPLD”

- Quantidade de ajudantes: xx

- Duracédo média em minutos: cinco
- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: ativo - circulo

- Formacao: circulo

- Material necessério: apito
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Regras para atividade:

Inicialmente marcam-se linhas, com trés circulos concéntricos,
simulando um alvo, tendo no centro do alvo uma caixa com bombons.

Os jovens formam em torno da linha tragada mais extrema.

Ao primeiro apito devem tomar impulso e saltar com os dois pés juntos
o mais longe possivel, permanecendo no local. Em sequéncia, ao segundo sinal
sonoro pular mais uma vez, devendo ficar parado, e ao terceiro sinal sonoro
pular novamente.

Aqueles que conseguirem saltar, nessas condicoes, até o interior do
menor circulo onde se encontram os bombons, dividirdo o contetdo, somando-
se também um ponto por jovem da patrulha que saltar até la.

E importante que os circulos fiquem distantes o suficiente para que
ndo seja uma tarefa muito facil, mas que também nao seja algo impossivel de

se realizar.
VISITA A SEDE DO GRUPO E A SALA DA TROPA
Acompanhados pelos integrantes do grupo escoteiro anfitrido, os

jovens conheceréo as dependéncias da sede do grupo escoteiro e do canto da
tropa sénior. Nessa oportunidade pode ser realizado um lanche em conjunto.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

(I]IGAS/ LEMBRETES: A

* Ao final da reunido, os jovens devem receber um bilhete contendo: hora,
local e demais informacgdes pertinentes sobre o conselho de pais que seré
realizado na proxima semana. O chefe de segdo deve reforgar a importancia
da participagao dos pais/responsaveis nessa reuniéo. Veja mais informacoes

J

no anexo ao final deste livro.
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patrulha, da préxima semana.

* Deve ser providenciada a bandeirola do jogo técnico 2: alimentando a

* Reunides da corte de honra devem acontecer pelo menos a cada 15 dias.
Procure mais informagoes no “Escotistas em Agdo — Ramo Sénior” e realize
uma corte de honra com os jovens para avaliar o andamento das atividades
até o momento, bem como para delinear as préximas reunides. A participacéo

dos monitores no planejamento das reunides € muito importante.

~

J

7° REUNIAO DA TROPA SENIOR

REALIZAGAO DO CONSELHO DE PAIS

Hora Duracéao Atividade Responsavel
10° Abertura da reunidao
/5 Jogo 1 (quebra-gelo):
“O roubo dos bastoes”
Treinamento de monitores:
20’ tratamento para estado de choque
e hipotermia
20’ Cancao: “Epitéafio Escoteiro”
00" Jogo 2 (técnico):
“Dramatizacéo: o acidente”
I5 Atividade de patrulha:
um problema no jamboree
60" Reuniao dos pais e jovens da tropa
sénior
10° Encerramento
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ABERTURA DA REUNIAD
Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oragéo, avisos.
JOGO 1 (QUEBRA-GELD): “O ROUBO DOS BASTOES”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: ativo geral — por equipe

- Material necessério: dois bastdes ou cabos de vassoura

Regras para atividade:

Os jovens séo divididos em duas equipes, em um terreno dividido
em duas partes iguais. Os bastdes sdo colocados em cada extremo, sob a
vigilancia de um “guardido”. Em cada metade do terreno, deve ser estabelecido
um espaco que seré a “prisdo”, cuidada por um “carcereiro”. O objetivo do
jogo é capturar o bastdo dos adversarios. Quando um jogador for tocado em
territério inimigo, torna-se prisioneiro, mas pode ser libertado pelo colega de
sua equipe que o tocar.

TREINAMENTO DE MONITORES: TRATAMENTO PARA ESTADO DE CHOQUE E HIPOTERMIA

Utilizando as informacgodes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deveréo orientar os monitores quanto ao tratamento para estado de choque e
hipotermia.

Enquanto os monitores recebem este treinamento, os outros
escotistas devem aplicar a cangdo abaixo para os demais jovens.
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CANCAO: EPITAFIO ESCOTEIRO

* Esta cancdo deve acontecer com os demais jovens, enquanto os monitores
estédo recebendo as informacées sobre tratamento para estado de choque
e hipotermia. Algum outro jogo, definido pelos escotistas ou sugerido pelos
jovens, também pode ser aplicado.

Devia ter acampado mais

Ter vibrado mais

Ter visto o sol nascer

Devia ter cozinhado mais

Até trabalhado mais

Ter feito minha patrulha vencer
Devia ter aceitado

A opinido do chefao

Cada um sabe a alegria

De ser escoteiro de coracao

E B-P vai me proteger
Enquanto eu tracar meu caminho
E B-P vai me proteger
Enquanto eu tragar...

Devia ter complicado menos
Reclamado menos

Ter visto o sol se por

Devia ter me importado menos
Com problemas pequenos
Fazer as coisa com amor
Queria ter me esforcado

Assim como o escoteiro é

O escotismo nos dé alegrias
Pra por um acampamento de pé
E B-P vai me proteger
Enquanto eu tracar meu caminho
E B-P vai me proteger
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Enquanto eu tragar...

Devia ter complicado menos
Reclamado menos

Ter visto o sol se por

Esta cangédo é uma parddia que se utiliza da musica “Epitéfio” dos Titas
(compositor: Sérgio Britto): http://letras.mus.br/titas/48968/

Segue outro link contendo apenas o instrumental da musica para facilitar a
adaptagéo: https://www.youtube.com/watch?v=HcLgM8iWOkk

JOGO 2 (TECNICO): “DRAMATIZACAD ‘O ACIDENTE"”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 20

- Participantes: minimo oito

- Local: amplo

- Modo: técnico — dramatizacao

- Formacgéo: xx

- Material necessério: cartbes com a descrigado dos acidentes

Regras para Atividade:

As patrulhas deveréo receber cartdes contendo a descricdo de uma
situagéo onde ocorre um acidente em que a vitima encontra-se em estado
de choque. Para tanto, a patrulha devera realizar uma dramatizagdo doe
acidente, realizando o tratamento necessério e enfatizando as caracteristicas
e cuidados para tal.

ATIVIDADE PARA PATRULHA: UM PROBLEMA NO JAMBOREE

- Quantidade de ajudantes: um
- Duragao média em minutos: 15
- Participantes: minimo uma patrulha
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- Local: indiferente

- Modo: calmo - inteligéncia

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: folhas contendo o texto abaixo

Regras para atividade:

Distribuir o texto abaixo para cada patrulha, que deve estudar o
problema e soluciona-lo. Cuidado para nao copiar a resposta, que segue
abaixo.

Jean é um escoteiro da Franca.

Eiko é uma graciosa guia do Japéao.

E Jean quer conversar e trocar distintivos com a Eiko.

Mas, além de francés, Jean estudou somente espanhol.

E Eiko, além de japonés, aprendeu portugués para visitar seus primos em
Séo Paulo.

Ele entende turco, embora néo fale o idioma.

Entdo, Jean ndo conseguiu conversar com a Eiko e por isto ficou muito triste!
Mas... num acampamento, todos querem ajudar.

Ha dois escoteiros da Espanha: Jaime e Manuel.

Jaime fala vérias linguas: francés, inglés e turco.

E o Manuel fala as linguas da ltélia, Japédo e Turquia.

No Jamboree também estéo trés escoteiros de Portugal: Os irméos Pedro,
José e Anténio.

Pedro tem especialidade de Artes Marciais nivel 3 e fala japonés muito bem.
José entende japonés, mas néo sabe falar.

E o Antbnio também entende, mas néo fala japonés. O que ele fala bem é
francés.

Margaret, a amiga inglesa de Anténio, fala muito bem turco e japonés.
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Cada patrulha, em seu canto de patrulha, deve descobrir:

1. Qual a maneira mais eficiente de ajudar o tristonho Jean;
2. Quantas pessoas sao envolvidas na ajuda.

- Tempo: 10 minutos para discutir na patrulha e um minuto para cada patrulha

apresentar sua resposta.

- Material: Uma ficha com a histéria para o escotista e uma para cada monitor
(que sé serdo entregues no momento de cada patrulha ir para seu canto).

Resposta: Anténio pode ajudar sozinho: Ele fala francés e portugués.

Resposta alternativa: Algum escoteiro da Liga de Escoteiros Esperantistas
pode dar a Jean e Eiko um exemplar do livro Jhamborea Lingvo (*A Lingua dos
Jamborees”) que, segundo orientagdo de B-P ensina a lingua internacional
esperanto para os membros da patrulha. Assim, os dois podem conversar
sem a ajuda de intérprete.

REUNIAO DOS PAIS E JOVENS DA TROPA SENIOR

Tempo Atividade Responsavel
2' Oragao Um jovem
10° Jogo de representacao Assistente
20’ Método Escoteiro Chefe de secéo
20’ Programagcao do Ciclo de Programa Chefe de secéo
10° Pais de apoio Assistente
15’ Envolvimento dos pais no grupo escoteiro Assistente

Encaminhamentos para cerimonial de
o integragéo epPromessa Chefe de segso
' Oragao Um jovem
Agradecimentos Chefe de secéo
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Dicas para a reunido do conselho de pais

* O conselho de pais pode coincidir com a reunido se houver escotistas em
quantidade suficiente para ambas as atividades.

* Durante a realizacdo do conselho de pais, os jovens podem preparar um
coquetel ao final da reuniao.

* Deve-se passar uma lista de presenca.
* Deve-se fazer anotagdes dos principais assuntos tratados/debatidos e
conclusdes para compor a ata do conselho, que devera ser assinada pelos

participantes e arquivada no grupo escoteiro.

Descricao do conselho de pais da tropa

Objetivos:

- conhecer os pais dos jovens;

- apresentar o Método Escoteiro e como funcionam as atividades escoteiras;
- envolver os pais como apoio nas atividades;

- motivar os pais para as tarefas do grupo escoteiro.

Oragao inicial

Um jovem |é uma mensagem previamente preparada por ele.

Jogo de apresentacéo

Os pais e jovens estdo dispostos em “ferradura”. O primeiro diz seu
nome e o que mais gosta de fazer ou comer. O segundo repete o que o primeiro
falou e se apresenta da mesma forma. O terceiro repete o que o primeiro e o
segundo falaram e se apresenta. O jogo segue até que todos se apresentem.
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O Método Escoteiro

O escotista apresenta o Método Escoteiro, bem como as principais
caracteristicas do Ramo Sénior, enfatizando os seguintes itens:

- programagao feita pelos jovens;

- trabalho da corte de honra visando o desenvolvimento da lideranga;

- planejamento envolvendo atividades visando o desenvolvimento fisico, social,
intelectual, afetivo, espiritual e especialmente do carater;

- desenvolvimento por meio da progresséo individual, especialidades e
responsabilidades assumidas.

Programacéo do ciclo de programa

O chefe de secéo distribui aos pais uma copia da programagao do ciclo
de programa e explica as atividades, principalmente as que ocorrerédo fora da
sede, salientando os aspectos relacionados com a seguranga e a necessidade
de autorizagdo para que os jovens possam participar das atividades fora da
sede, etc.

Pais de apoio

Explicar a necessidade de pais com carros para apoio em atividades
externas visando o atendimento de emergéncia, seguranca e eventualmente
transporte de materiais e jovens.

Os pais também podem contribuir com a tropa como instrutores de
especialidades conforme os conhecimentos e habilidades de cada um.

Envolvimento dos pais no grupo escoteiro

Incentivar os pais a colaborarem nas tarefas do grupo escoteiro
tais como: cantina, coordenagdo de eventos, almoxarifado, manutencéo e

construcéo da sede, boas agoes.
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Encaminhamentos para o cerimonial de integracao e promessa

O chefe de secéo deve explicar o que é a integracéo e a Promessa
Escoteira, os procedimentos, bem como a importéncia da participagdo dos
pais nesse importante momento. A cerimdnia de integracdo e Promessa sera
realizada na 92 reunido da tropa.

Cancéo
Essa é a hora da descontracédo onde todos os jovens ensinam aos

pais uma cangao escoteira alegre e previamente selecionada e treinada pelos

jovens.

Oracéo Final

Um jovem faz uma oragéo ou |é uma mensagem preparada.

Apos a oragao, o chefe da segao agradece a participacdo dos pais.

Encerramento da reuniao

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

DICAS/LEMBRETES:

* Para o conselho de pais, procure organizar tudo com bastante atecedéncia.
Conheca mais dicas no material em anexo a este livro.
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82 REUNIAD DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel
10’ Abertura da reunidao
15’ Jogo 1 (ativo): “Bulldog”
5" Jogo 2 (forga/equilibrio):
“Piréamide 1"
30" Treinamento para monitores:
noés e amarras
15’ Jogo 3: Quebra-cabegas
30’ Atividade técnica: nés e amarras
Assembleia de tropa:
Organizagao do cerimonial de
integracao e Promessa
30’ Jogo 4 (técnico): “Corrida dos nés”
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

Inspegao, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos.

JOGO 1 [ATIVO): “BULLDOG”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragado média em minutos: 15

- Participantes: mini

mo oito

- Local: ar livre - quadra

- Modo: ativo geral

- Formagéo: duas linhas e um jovem no meio

- Material necessério: apito
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Regras para atividade:

Formam-se duas linhas (marcando no chdo esse limite) com os
integrantes das patrulhas, distantes cerca de 10 metros uma da outra. Um
jovem selecionado ficara no meio do campo — seré o “pegador”. Ao apito,
as patrulhas devem trocar de lugar, evitando ser pegas. O “pegador” devera
capturar quantos jovens for possivel, agarrando-o e erguendo do chéo,

AN

enquanto conta: “um, dois, trés, bulldog inglés” (se o elemento consegue
deixar alguma parte do corpo em contato com o chéo, por exemplo, méo,
pé...), a contagem nao vale e ele é considerado salvo. O jovem capturado
passa a auxiliar o “pegador”. O jogo prossegue até termos o “campeéo”. Os

pegadores nao podem, apds a contagem, “atirar” o capturado no chéo.
JOGO 2 [FORCA/EQUILIBRIO): “PIRAMIDE 1”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15
- Participantes: minimo seis

- Local: ar livre

- Modo: forga/equilibrio

- Formacgao: x

- Material necessério: x

Regras para atividade:

Os integrantes da tropa deverdo formar uma piramide humana (uns
de pé sobre os ombros dos outros) de trés andares. Na 12 vez sera permitido
utilizar uma parede ou arvore para se apoiarem e terem equilibrio.

TREINAMENTO PARA MONITORES: NOS E AMARRAS

Utilizando as informacdes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deverado orientar os monitores quanto aos nds volta redonda, lais de guia, n6
em oito, balso pelo seio, né de aselha, catau e amarra quadrada.
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Enquanto os monitores recebem o treinamento, os outros escotistas
deverao aplicar a atividade abaixo para os demais jovens.

JOGO 3: QUEBRA-CABECAS

* Este jogo deve acontecer com os demais jovens, enquanto os monitores

estéo recebendo as informacées sobre ndés e amarras.

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragédo média em minutos: 15

- Participantes: minimo uma patrulha

- Local: indiferente

- Modo: sossegado - intelectual

- Formagéo: por patrulha

- Material necessério: puzzles (natureza, distintivos escoteiros do mundo...)

Regras para atividade:

Distribuir um quebra-cabeca para cada patrulha, que devera montéa-lo
no menor tempo possivel. Caso nenhuma das patrulhas consiga monté-los,

vence a que tiver conseguido encaixar o maior nimero de pegas.
ATIVIDADE TECNICA: NOS E AMARRAS

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais
jovens a executarem os ndés volta redonda, lais de guia, n6 em oito, balso pelo

seio, no de aselha, catau e amarra quadrada.

ASSEMBLEIA DE TROPA:
ORGANIZAGAO DO CERIMONIAL DE INTEGRAGAD/PROMESSA ESCOTEIRA

- Quantidade de ajudantes: um
- Duracéo média em minutos: 30
- Participantes: toda a tropa
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- Local: sede da tropa
- Modo: sossegado
- Formacgéo: sentados

Regras para atividade:

Com a orientacdo dos escotistas, os jovens devem verificar todos
os preparativos para o cerimonial da semana seguinte, tais como: local da
cerimonia, materiais necessarios, convites, etc.

Devem também quantificar a necessidade de bebidas e comida
necesséria, tendo em vista o nimero de convites entregues para o coquetel
que sera realizado logo apds a cerimdnia de integracéo e Promessa.

Os escotistas devem acompanhar atentamente essa assembleia,
buscando sanar todas as duvidas e dando todo apoio e orientagéo necesséria.

JOGO 4 [TECNICO): “CORRIDA DOS NOS”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre

- Modo: aplicacao treinamento

- Formagao: em coluna, por patrulha

- Material necessério: cabos (dois por jovem)

Regras para atividade:

As patrulhas estdo formadas a aproximadamente 10m dos “juizes”
(um por patrulha). Junto aos juizes encontram-se os cabos e os bastbes, no
chao. Ao apito, os monitores correm até os juizes, que solicitam a confeccéo
de um nd ou amarra. Com o material disponivel, ele deve fazé-lo e mostra-
lo. Com a aprovacéo do juiz, ele retorna para a patrulha e libera o préximo
elemento para que se dirija aos juizes e também execute o seu né. E assim por
diante, até o submonitor.
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Vence a patrulha que primeiro formar, apds todos os elementos terem
feito os nds solicitados corretamente.

Atencao: Caso o nimero de integrantes das patrulhas seja diferente,

recomenda-se que o dirigente escolha um (ou mais, se necessério) elemento

da menor para ir duas vezes.
ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

( )
DICAS/LEMBRETES:

* Entregar para os monitores uma cépia do Capitulo 5 — Regras de Segurancga,
do livro “Padroes de Atividades Escoteiras”. Sugerir que leiam o material
durante a semana, pois eles serédo os responsaveis por compartilhar as
informagbes com os demais integrantes da patrulha. Destacar que sédo
informacbes importantes que orientardo as demais atividades da tropa,
especialmente as atividades externas.

* Para a cerimonia de integragdo/Promessa da reunido seguinte, é importante
avisar os pais com antecedéncia, para que possam providenciar o vestuario/
uniforme. Os jovens devem estar preparados e a presenca dos pais na
cerimbnia é muito importante, e faz com que os jovens sintam-se valorizados.
Os escotistas devem verificar todos os materiais necessarios (lengos, arganéis,
distintivos e certificados de promessa, etc), de modo que nao falte nada nesse

importante momento.

* Antes da préxima reunido, podendo ser durante a semana, ou até mesmo
antes da 82 reunido, os escotistas deverdo checar com os jovens se todos
concluiram as atividades previstas. Para esse acompanhamento, devem ser

seguidas todas as orientagoes do guia “Escotistas em Agdo — Ramo Sénior”.

& J
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92 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel

10° Abertura da reunidao

15’ Jogo 1 (ativo): “"Quebra canela”

00" Conteudo técnico:
segurancga ao ar livre

15’ Jogo 2 (ativo): “Tiro nas latas”

Cerimonial de integragéo /
60’ Promessa Escoteira dos novos
seniores
30° Coquetel de confraternizacéo
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

Inspecédo, hasteamento da bandeira nacional, oracéo, avisos.

JOGO 1 (ATIVO): “QUEBRA CANELA”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre - quadra

- Modo:

- Formacao: em coluna

ativo geral

- Material necessério: apito/bastao




Regras para atividade:

As patrulhas formam em coluna, uma atrés da outra. Os escotistas se
posicionam a frente da coluna, segurando nas extremidades do bastéo.

Ao soar o apito e o escotista determinar “por cima”, eles devem correr
ao longo da coluna, levando o bastéo a uma altura (inicial) de 50 centimetros.
Os participantes devem pular por cima do mesmo. Ao chegarem ao final da
coluna, retornam correndo com o bastédo a mesma altura ou, caso seja dado
o comando de “por baixo”, a um metro, sendo que os participantes deverao
se abaixar. As alturas iréo variando (para cima e para baixo) para dificultar os
pulos e abaixamentos. Quem for “pego” pelo bastao, sai do jogo.

CONTEUDO TECNICO: SEGURANCA AD AR LIVRE

Com base no material passado na semana anterior, os monitores
deverao passar as informacodes contidas no capitulo 5 — regras de seguranga,
do livro “Padroes de Atividades Escoteiras”. Os escotistas devem ficar a
disposigdo para sanar eventuais duvidas.

JOGO 2 (ATIVO): “TIRO NAS LATAS”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo quatro

- Local: ar livre - quadra

- Modo: forga / agilidade / pontaria

- Formacgao: x

- Material necessério: duas latas de refrigerante vazias / bola de ténis

Regras para atividade:

As patrulhas formam dois times, que irdo defender o “gol” - uma lata
dentro de um circulo de um metro, feito no chao.
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O juiz atira a bola ao alto, apitando o inicio do jogo. Assim que um
jovem pegar a bola, o restante (tanto da sua patrulha, como da adverséria)
deve ficar parado. A seguir, deve ser feita uma “linha de passes” com no
minimo cinco passes entre os integrantes da patrulha, antes de ser feito o
arremesso da bola (de fora do circulo) para tentar derrubar a lata. No caso de,
durante o passe, a bola cair no chao, a posse passa para a outra patrulha.

CERIMONIAL DE INTEGRACAO/PROMESSA ESCOTEIRA DOS NOVOS SENIORES

A cerimonia de integracéo é entendida como a acolhida “oficial” do
sénior ou guia no grupo escoteiro e isso é simbolizado pela entrega do lengo
escoteiro. Por ser também a apresentacdo desse novo membro do grupo a
comunidade escoteira, muitos grupos realizam a cerimonia de integracédo com
todas as secdes reunidas.

A tropa ou grupo estao formados em “ferradura” em frente ao local
de hasteamento j& com as bandeiras hasteadas ou desfraldadas. Em seguida,
o escotista da secéo responséavel pela cerimoénia solicita que o monitor traga
o jovem a ser integrado. O chefe o apresenta a tropa ou ao grupo. O diretor
presidente ou seu representante lhe entrega o lengo do grupo juntamente
com o certi[Jcado da cerimonia, e diz algumas palavras ao jovem. O monitor
entrega o distintivo de patrulha e, ao término, todos podem dar um “bem
vindo!” ao jovem que retorna para a patrulha com o monitor.

As cerimobnias de integracdo e a Promessa séo realizadas,
preferencialmente, no mesmo dia. Assim, depois de apresentado ao grupo, o
jovem podera assumir o compromisso pessoal com a Lei Escoteira, realizando
sua Promessa.

Este € o momento em que ele ira confirrmar que realmente deseja
seguir sua vida pelos valores contidos na Promessa e nos artigos da Lei
Escoteira. Em um momento anterior, o jovem deve ser orientado a refletir
sobre seus valores e sobre o que representa ser um membro do Movimento
Escoteiro em sua vida. Essa é uma reflexdo muito importante e deve ser feita
com um dos escotistas da secéo que estd acompanhando a progressdo do
jovem.
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O monitor da patrulha desse jovem vai avisar ao chefe da secéo
que o jovem concluiu as atividades do periodo introdutério e que esta pronto
para tomar a decisdo de realizar sua Promessa. As atividades do periodo
introdutério estao descritas no guia “Escotistas em Agédo — Ramo Sénior”. A
maioria das atividades propostas no periodo introdutério j& foram oferecidas e
realizadas nas reunides anteriores.

Sugere-se que essa cerimonia seja realizada com a participacdo de
todos os componentes da tropa e também os pais e responséveis do jovem,
além de um representante da diretoria do grupo e demais convidados que
sejam importantes para o jovem, como amigos e parentes.

Esta cerimonia requer certa formalidade e deve ser realizada, sempre
que possivel, com a presenca da Bandeira Nacional previamente hasteada
ou desfraldada. Por isso, geralmente é realizada no inicio ou final de uma
atividade.

Devemos recordar que o texto da Promessa remete aos deveres para
com Deus, o préximo e consigo proprio.

Os jovens em “ferradura” estao de frente para a Bandeira e o escotista
chefe da secéo solicita ao monitor da patrulha a qual pertence o jovem que o
traga para frente da “ferradura”. O monitor apresenta-o ao escotista e retorna
para a “ferradura”.

O escotista explica ao jovem como sera realizada sua Promessa e
o deixa tranquilo para a cerimonia. Em seguida, o escotista faz o sinal para
que toda a tropa fiqgue em alerta e diz: "A Promessa em saudagéo!”. Nesse
instante, o jovem faz o sinal da Promessa e fala o texto da mesma em voz
alta. Todos ouvem e no final ficam em posigdo de alerta novamente. O jovem
também fica em alerta e recebe o distintivo de Promessa do escotista e seu
cumprimento.

Além disso, recebe o certificado de Promessa Escoteira do diretor
presidente do grupo ou seu representante.

Apods os cumprimentos de seus familiares o jovem se volta para a
tropa, pronuncia sua saudacao: “sempre alerta!”, e volta para sua patrulha que
celebra a Promessa dando o seu grito de patrulha.
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Mais informacbes sobre a ceriménia de integragado e de Promessa,

leia:
¢ “Manual do Escotista — Ramo Sénior”;

* “Escotistas em Agao — Ramo Sénior”;
* “Manual de Cerimbnias Escoteiras”.

COQUETEL DE CI]NFHATEHNIZAE[\U
Ao final do dia, apds a cerimonia de integragdo/Promessa, os jovens

servem um lanche simples: salgadinhos, canapés, biscoitos, suco e etc. (aquilo
que for possivel oferecer, dentro do bom senso).

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

DICAS/LEMBRETES:

* Pode ser que um jovem, ao fazer sua integracéo ao grupo, ainda néo se sinta
preparado para fazer a Promessa Escoteira, pedindo um tempo a mais para
refletir sobre seu contetdo. Isso pode acontecer, mas deve-se estabelecer um
tempo ndo maior do que dois meses para isso, visto que € impossivel fazer o
Método Escoteiro funcionar sem a adeséo a Lei e Promessa Escoteiras.

* Néao se esquega de avisar a diretoria do grupo, bem como providenciar todos
os materiais necessarios (distintivos, certificados, lencos) para cerimoénia de
integragao/Promessa com antecedéncia.

N J
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102 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel
10° Abertura da reunidao
15’ Jogo 1 (ativo): “Escalpe”
15 Jogo 2 (forga/equilibrio):
“Piramide 2"
30" Treinamento para monitores:
sinais de pista
15’ Jogo 3: “Kim pelo tato”
30’ Atividade técnica: sinais de pista
300 Jogo 4 (técnico):
“Percurso com tarefas”
15’ Jogo 5 (ativo): “Briga de galo”
10° Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

Inspecédo, hasteamento da bandeira nacional, oracéo, avisos.

JOGO 1 [ATIVO): “ESCALPE”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre - quadra
- Modo: ativo gerall
- Formacgao: patrulhas

- Material necessério: apito/lenco
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Regras para atividade:

Os “escalpes” (lencos) devem ser passados pelo cinto, nas costas do
jogador (ele ndo pode ser amarrado, nem fixado de outra forma).

No apito, as patrulhas (utilizando a tatica que organizarem) saem para
cacar os escalpes dos “inimigos”, pegando os lengos. Quem tiver seu escalpo
pego, sai do jogo. Cada escalpe capturado conta um ponto. Vence a patrulha

gue conseguir maior nimero de escalpes do adversério.
JOGO 2 [FORCA/EQUILIBRIO): “PIRAMIDE 2”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15
- Participantes: minimo seis

- Local: ar livre

- Modo: forga/equilibrio

Regras para atividade:

Os integrantes da tropa deverdo formar uma piramide humana (uns de
pé sobre os ombros dos outros) de trés andares. Nessa segunda vez ndo seré
permitido utilizar uma parede ou arvore para se apoiarem e terem equilibrio.

Uma variacéo é tentar, agora com o apoio da parede, um quarto andar.
TREINAMENTO PARA MONITORES: SINAIS DE PISTA

Utilizando as informagodes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deveréo orientar os monitores quanto a aplicacdo de sinais de pista.

Enquanto os monitores recebem este treinamento, os outros
escotistas deverao aplicar uma atividade para os demais jovens.



JOGO 3: “KIM PELO TATO”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo uma patrulha

- Local: indiferente

- Modo: sossegado — inteligéncia

- Formacéo: agrupados por patrulha

- Material necessério: 24 objetos, papel, caneta, lencos

Regras para atividade:

Os 24 objetos deveréo ser preparados sobre uma mesa. Devem ter
diversas formas e texturas (lanterna, pano de prato, lapis, anel de lengo,
panela, etc).

Os jovens, vendados, um a um, terdo um minuto para apalpar os
objetos. A seguir, deverao fazer uma lista individual dos objetos de que se
lembrem (ou pensarem que sdo). Quando toda a patrulha houver concluido,
devem juntar as listas e fazer a lista da patrulha.

Pontuacéo: lista da patrulha com mais itens corretos: cem pontos.
Listas das outras patrulhas: descontar (dos cem pontos) cinco pontos por
objetos a menos.

ATIVIDADE TECNICA: SINAIS DE PISTA

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais
jovens a executarem os sinais de pista.

JOGO 4 (TECNICO): “PERCURSO COM TAREFAS”

- Quantidade de ajudantes: dois
- Duragao média em minutos: 30
- Participantes: duas patrulhas

- Local: ar livre
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- Modo: aplicacéo treinamento
- Formacéo: x
- Material necessério: percurso previamente marcado/cartdbes com as

perguntas

Regras para atividade:

As patrulhas sairdo em seguimento a uma pista sinalizada
previamente. Deverao anotar todos os sinais de pista encontrados, bem como
o seu significado. Além disso, sera solicitado que prestem atencgéo a todas as
coisas que existem ao longo do percurso.

Podem ser elaboradas duas pistas ou, no caso de somente uma, deve-
se dar um tempo minimo (cinco minutos) entre a partida de uma patrulha e
outra.

No retorno, além da planilha com os sinais, as patrulhas deveréo
responder a questoes como:

* Quantas lojas de vestuério havia ao longo do percurso? E sapatarias?
* Quantas placas de sinalizacéo de tréansito?

* Ha alguma farmécia? E telefones publicos?

* Com quantos carros a patrulha cruzou?

Para a zona rural:

* Quantos animais (tipo, etc) havia ao longo do percurso;
* Quantas arvores, porteiras.

JOGO 5 (ATIVO): “BRIGA DE GALO”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15
- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre - quadra

- Modo: ativo gerall



- Formacgao: patrulhas
- Material necessério: apito/bastao

Regras para atividade:

Os jovens das patrulhas serdo numerados de 1 a X, conforme o
numero de participantes.

Um integrante de cada patrulha serd chamado ao meio do campo e
eles devem se agachar, passando o bastédo pela dobra das pernas e segurando
em suas extremidades com as maos. Nesta posicdo é dado inicio ao jogo
onde, com o ombro, deve deslocar (desequilibrar) o adverséario e fazer com
que ele caia no chao (ou apoie uma das méaos ou joelhos). Assim, seguem
sequencialmente até o final.

No caso de néo ter os bastoes, a posicédo de “galo” pode ser obtida

segurando os tornozelos com as méos.
ENCERRAMENTO DA REUNIAOQ

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

N

\
DICAS/LEMBRETES:

* A préxima reunido terd em sua programagado um treinamento quanto ao
uso de ferramentas de corte. Ao final da 10? reunido, os monitores deverao
ser orientados a ler as informagoes do “Guia do Desafio Sénior” quanto ao
tema. Durante a semana os escotistas devem se reunir com os monitores
a fim de sanar as dividas e orienta-los quanto ao uso dessas ferramentas,
capacitando-os para repasssar essa informacéo para suas patrulhas.

* Na préxima reunido também seré realizado um debate. Ao final da 10°
reunido, os jovens deverdo decidir o tema que seré debatido.
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112 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel
10° Abertura da reunidao
15 Jogo 1 (quebra-gelo):
“llha das moscas”
Atividade técnica:
30’ usando ferramentas de corte
com seguranca
= Jogo 2 (revezamento):
“Cavaleiros japoneses”
60" Débate: |
tema escolhido pelos jovens
Jogo 3 (ativo): “Pandemonio”
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

Inspecgédo, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos.
JOGO 1 (QUEBRA-GELD): “ILHA DAS MOSCAS”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo 12

- Local: ar livre

- Modo: ativo

- Formacao: trés equipes com o mesmo nimero de integrantes
- Material necessério: giz para delimitar as éreas
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Regras para atividade:

1 - Delimitar uma ilha (circulo de dois metros), num lago (circulo de 15 metros)
2 - Na margem de fora do lago ficaré a turma com 1/3 do nimero de jovens
que seréo os “sapos”;

3 - Dentro do lago ficaré outro 1/3 dos jovens que serdo as “cegonhas”;

4 - Dentro da ilha ficard o 1/3 dos jovens que serdo as “moscas”;

5 - Os sapos devem ir até a ilha e pegar (tocar) as moscas, pulando num sé pé;
6 - Se o sapo for derrubado pela cegonha, volta a margem para recomegar;

7 - Se conseguir tocar a mosca ganha um ponto;

8 - Vence o sapo que tocar mais moscas, no prazo de quatro minutos;

9 - Alterar a posicéo das equipes, para que todos ocupem diferentes papéis.

ATIVIDADE TECNICA — USO DE FERRAMENTAS DE CORTE COM SEGURANGA

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais
jovens a utilizarem as ferramentas de corte, tais como facédo, machadinha,
canivete, com seguranga. Como os jovens ainda sdo inexperientes e pelo
fato dessa atividade envolver certo risco, € importante que os escotistas
acompanhem sua aplicacao.

JOGO 2 (REVEZAMENTO): “CAVALEIROS JAPONESES”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: 2 quadra

- Modo: revezamento

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: dois copos furados, uma panela com agua, um par de
“palitinhos”, quatro garrafas grandes e ragao por patrulha
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Regras para atividade:

As patrulhas devem montar um esquema de trios em que um vai em
pé, outro vai abaixado, segurando a cintura do de pé e o terceiro vai sentado
sobre 0 que esté abaixado (é o “cavaleiro). Ao dar o sinal, o trio corre com o
cavaleiro levando um copo de dgua e um par de “palitinhos” japoneses (hashi).
O copo esté cheio de agua, e o objetivo é encher uma garrafa que fica a
cerca de 20 metros de distéancia. O problema é que o copo tem um furo...
naturalmente, a dgua vaza. Assim, a pressa é fundamental. Uma vez que o
cavaleiro tenha colocado a agua no copo, deve pegar um grao de ragdo com
o “palitinho” e retornar a patrulha. Tudo isso deve ser feito sem o cavaleiro
colocar o pé no chdo em nenhum momento.

Quando o trio retorna, outro trio da patrulha corre e faz o mesmo
trajeto. Vence a patrulha que se sair melhor enchendo a garrafa de agua no

menor tempo.

Obs.: todos da patrulha devem ir ao menos uma vez como “cavaleiros”. O
mesmo “cavaleiro” nao pode ir duas vezes seguidas, devendo ir outro no

intervalo da corrida.
DEBATE

O debate é uma ferramenta extremamente (til, cuja finalidade é
permitir que as pessoas com diferentes posigdes sobre alguma questao
possam apresentar seus pontos de vista de forma democrética e organizada.

Seguindo as orientagoes do Guia do Desafio Sénior, os escotistas
deverao organizar um debate com toda a tropa sénior. O tema deve ser
escolhido pelos proprios jovens na reuniao anterior.

JOGO 3 (ATIVO): “PANDEM@NI0”

- Quantidade de ajudantes: dois
- Duragao média em minutos: cinco (o jogo deve ser de curta duracéo)
- Participantes: minimo oito
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- Local: ar livre

- Modo: ativo

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: quatro fichas com as seguintes tarefas:

1°- A patrulha 1 devera roubar os calgados da patrulha 2;
2°- A patrulha 2 devera roubar os calgados da patrulha 3;
3°- A patrulha 3 deveré roubar os calgados da patrulha 4;
4°- A patrulha 4 devera roubar os calgados da patrulha 1.

Regras para atividade:

A principal delas é: ndo pode machucar o “adversario”. Muito cuidado
ao cumprir sua misséo! Lembrem-se: “O escoteiro € leal”.

Desenvolvimento: dado o sinal, cada patrulha devera cumprir sua tarefa.
Pontuacéo: vence a patrulha que tiver mais componentes calgados.

Obs.: deve-se ter cuidado com o solo, que ndo deve ser muito duro devido

as possiveis quedas. O jogo ndo deve se estender por mais de cinco minutos,

para evitar excessos.
ENCERRAMENTO DA REUNIAO

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.
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122 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel
10° Abertura da reunidao
15’ Jogo 1: “Pi p6”
Treinamento para monitores:
30’ Tratamento cortes, contusoes e
escoriacoes
15 Jogo 2 (intelectual):
“Desafio intelectual”
30" Atividade Técnica: tratamento
cortes, contusodes e escoriacoes
15’ Jogo 3: “Escalada tragica”
15’ Jogo 4 (ativo): “Argola india”
10° Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

Inspecédo, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos.

JOGO 1: “PI PG~

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: quadra
- Modo: ativo
- Formacao: disperso

- Material necessério: bastéo, jornal e apitos
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Regras para atividade:

Faz-se um circulo com a tropa. Dentro dele, colocam-se dois jovens
de olhos vendados. Um deles estaréd segurando o bastéo de jornal e serd o
“pé”. O outro jovem ndo possui nada nas maos e sera o “pi”. O “pi” pode
se deslocar no circulo e regularmente gritar “pi”. O “pd” também pode se
deslocar no circulo, tentando ouvir onde estd o “pi” para acerta-lo com o
bastédo de jornal. Quando isso ocorrer mudam-se as duplas.

TREINAMENTO PARA MONITORES - TRATAMENTO CORTES, CONTUSOES E ESCORIAGOES

Utilizando as informacgodes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deverao orientar os monitores quanto ao tratamento de cortes, contusdes e
escoriagoes.

Enquanto os monitores recebem este treinamento, os outros
escotistas deverdo aplicar uma atividade para os demais jovens. Um jogo ou
uma cangao é uma boa pedida.

JOGO 2 (INTELECTUAL): “DESAFIO INTELECTUAL”

- Quantidade de ajudantes: xx

- Duragado média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas pessoas

- Local: indiferente - silencioso

- Modo: intelectual

- Formacéao: por patrulha

- Material necessério: envelopes com as tarefas do desafio intelectual

Regras para atividade:

As patrulhas deverao tentar responder algumas perguntas de
desafio légico que serdo entregues em envelopes numerados de 1 ao 4. Ao
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solucionarem a pergunta do primeiro envelope, deverdo passar a pergunta
do envelope seguinte e assim sucessivamente, até o ultimo envelope. As
patrulhas que responderem as perguntas corretamente receberdo um ponto
por resposta correta. Ao terminarem os envelopes, a patrulha devera dar o
grito de patrulha, avisando que cumpriu a tarefa totalmente.

* Cuidado para ndo imprimir o desafio com as respostas, que seguem logo
abaixo das perguntas.

Perguntas do desafio intelectual:

1) Que pais é esse?

* Aletra “L" esta oposta ao “N” e também esté a esquerda do “E" e a direita
do “A’;

* Aletra “N” esté entre 0 “H" e 0 "A";

* Aletra “M" esta oposta ao "A’ e também esta entre o “E” e 0 “A”;

* Se as letras forem colocadas nos lugares indicados, vai ser descoberto o
nome de um pais. Qual?

Resposta: Alemanha.

2) Os quitandeiros:

* A semana comecou mal na quitanda do seu Joaquim.

* Na segunda-feira, ele s6 vendeu duas frutas, mas as vendas foram
melhorando até domingo;

* A cada dia, ele vendia o dobro da quantidade vendida no dia anterior;

* Por outro lado, para o seu Roberto tudo comecou bem: com 128 frutas
vendidas, mas as vendas foram se reduzindo inversamente as vendas do seu
Joaquim;

* Em que dia da semana os dois venderam a mesma quantidade?;

* Quantas frutas cada um vendeu nesse dia?
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Resposta:

# Segunda-feira: Seu Joaquim vende duas frutas e o Seu Roberto 128;
# Terca-feira: Seu Joaquim vende quatro frutas e o Seu Roberto 64;

# Quarta-feira: Seu Joaquim vende oito frutas e o Seu Roberto 32;

# Quinta-feira: Seu Joaquim vende 16 frutas e o Seu Roberto 16

# Sexta-feira: Seu Joaquim vende 32 frutas e o Seu Roberto oito;

# Sabado: Seu Joaquim vende 64 frutas e o Seu Roberto quatro;

# Domingo: Seu Joaquim vende 128 frutas e o Seu Roberto duas.

3) Os soldados e as fileiras:

* Para testar os conhecimentos do sargento Guedes, o capitao Jair ordenou
que separasse 10 soldados e os dispusesse em cinco fileiras com quatro
homens;

* Como o sargento conseguiu realizar esta tarefa?

Resposta:

# Desenhar numa estrela de cinco pontas;

# Em cada ponta, colocar um soldado (cinco soldados);

# Em cada intersecdo, colocar um soldado (cinco soldados).

4) O padre:

* O pai do padre é filho tnico do meu pai... O que o padre é meu?

Resposta: Filho

ATIVIDADE TECNICA - TRATAMENTO CORTES, CONTUSOES E ESCORIAGDES

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais

jovens quanto as técnicas para tratamento de cortes, contusoes e escoriagoes.
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JOGO 3: “ESCALADA TRAGICA”

- Quantidade de ajudantes: xx

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo uma patrulha

- Local: meia quadra

- Modo: técnico

- Formacao: por patrulha

- Material necessério: lengos e ataduras

Regras para atividade:

Explicar a secéo que, durante uma escalada, um jovem sofreu um
acidente por ndo estar usando o equipamento de seguranga corretamente,
vindo a sofrer uma fratura na tibia direita, no réddio esquerdo e na cabeca.

A patrulha devera realizar um resgate do acidentado, realizando os
primeiros socorros no local.

Desenvolvimento: Colocar na vitima as tipbias com o lenco correspondente as
fraturas e, apds confeccionar uma maca com pegas do uniforme, transporta-
la por um trajeto determinado. Vence a patrulha que providenciar as tipoias
e a maca corretamente e transportar a vitima em seguranca, até o local
determinado, o mais rapido possivel.

JOGO 4 [ATIVO): “ARGOLA iNDIA”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: duas a quatro patrulhas

- Local: quadra

- Modo: ativo

- Formacgao: dispersos na quadra

- Material necessério: dois cabos solteiros emendados em formato de argolas/
dois bastoes
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Regras para atividade:

* A tropa deveré ser dividida em duas equipes.

» Cada equipe possui uma argola feita de cabo solteiro e um bastéo.

* Os bastoes das equipes deverao ser carregados por um dos jogadores, de
maneira que fiqguem elevados a altura maxima que o jogador conseguir, ndo
podendo abaixar para evitar que seja lacado, mas podendo se movimentar
livremente pelo local demarcado para o jogo.

* Ao ser dado o sinal de inicio de jogo, cada equipe deverd tentar lacar o
bastao da equipe adverséria e, ao mesmo tempo, evitar que seu bastao seja
lagado.

* Cada vez que uma equipe conseguir lagar o bastédo da equipe adverséria
ganha um ponto.

* Vence a equipe que conseguir lagar mais vezes o bastado da outra equipe,
dentro do tempo limite de 15 minutos.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

DICAS/LEMBRETES:

* Na préxima reunido sera realizada uma atividade técnica relacionada a
montagem, acendimento e seguranca quanto a fogueiras. Os monitores
devem ser orientados a providenciar os materiais (lenhas, iscas, etc) com
antecedéncia.

~
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132 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duragao Atividade Responsavel
10° Abertura da reunidao
15’ Jogo 1 (ativo): “Disco voador”
15 Jogo 2 (de patrulha):
“Bombardeiro russo”
30" Treinamento para monitores:
tipos de fogueiras
15 Atividade para patrulha:
torre de Hanoi
30" Atividade técnica:
equipamentos individuais
30’ Estudo de caso - inauguracéo
15’ Jogo 3 (ativo): “Caga as bruxas”
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAO

Inspegao, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos.

JOGO 1 (ATIVO): “DISCO VOADOR”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: movimentado/ativo

- Formacgéo: dois times em extremos opostos

- Material necessério: bacia com agua e disco para cada equipe




Regras para a atividade:

As patrulhas serdo divididas em duas equipes. O objetivo de cada
equipe é fazer o gol na bacia da equipe adverséria, utilizando como “bola” um
disco. Maximo de trés passos, depois o disco tem que ser passado. Para o
gol ser validado, tem que passar pelo menos por trés jogadores antes de ser
arremessado a gol. Vence a equipe com maior nimero de gols.

JOGO 2 (DE PATRULHA): “BOMBARDEIRO RUSSO”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragédo média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: movimentado/revezamento.

- Formacao: em coluna (ver descrigdo abaixo)

- Material necessario: giz, garrafa e “balas de canhao” por patrulha

Regras para a atividade:

Formagéo: as patrulhas formardo em colunas, uma ao lado da outra.
Numa disténcia de 10 metros, serd marcado no chdo um grande alvo (Unico
para todas as patrulhas). Esse alvo consistira de trés circulos concéntricos,
pontuados por 3, 2, 1 pontos de dentro para fora, respectivamente. Apds o
alvo, dois metros adiante sera marcada uma linha e, apds a linh - 10 metros
mais adiante - serdo colocadas quatro garrafas na direcdo de cada patrulha
(representando uma garrafa de vodca russa).

Desenvolvimento: Os jovens sairdo com uma “bala de canhdo” em uma das
maos (a bala pode ser confeccionada com feijéo, dentro de um saco plastico
e envolvida por fita adesiva como reforgo), se dirigirdo até a garrafa, onde
colocarao a testa, dando cinco voltas em torno da mesma (sem tirar a testa
do gargalo). Depois, se dirigirdo para uma linha marcada antes do alvo, onde
fardo seu bombardeio (arremesso), pontuando de 0 a 3, de acordo com o seu
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“tiro”. Apds o arremesso, recolhem suas respectivas “balas” e retornam a sua
patrulha, passando-a para outro jovem, que adotara o mesmo procedimento.
Vence a patrulha que obtiver maior pontuagao, valendo a ordem de chegada
como critério de desempate. Os escotistas deverdo ficar atentos durante
todo o jogo, para que seja marcada (anotada) corretamente a pontuacgdo da
patrulha. Ao final do jogo, os escotistas deverao alertar os jovens quanto a
alteracao dos sentidos e outros maleficios causados pelo consumo exagerado
de alcool.

TREINAMENTO PARA MONITORES: MONTAGEM DE FOGUEIRAS

Utilizando as informacdes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deveréo orientar os monitores quanto as regras de seguranga, tipos, montagem
e acendimento de fogueiras.

Enquanto os monitores recebem este treinamento, os outros
escotistas deverao aplicar uma atividade para os demais jovens.

ATIVIDADE PARA PATRULHA - TORRE DE HANGI

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: meia quadra

- Modo: movimentado/revezamento

- Formagao: por patrulha, em fila

- Material necessério: cinco objetos por patrulha para serem empilhados (do

maior para o menor)

Regras para a atividade:

Sao marcados quatro pontos no chdo (o inicial, o final e dois
intermediarios). Serdo dados 15 minutos para que a patrulha leve a torre do
ponto inicial para o final, onde a torre devera estar empilhada como no inicio
(com o objeto maior na base, e o menor no topo). Cada jovem sé podera
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levar um objeto por vez, em um jogo de revezamento, devendo em seguida
tocar a méo do companheiro e passar a vez para outro. O objeto pode passar
por qualquer base, mas nunca um objeto maior poderd “estacionar” sobre
um menor (podendo “pular” um menor, mas néo estacionar sobre). Vence a

patrulha que acertar tudo. A ordem de entrega valerd como desempate.
ATIVIDADE TECNICA: MONTAGEM DE FOGUEIRAS

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais
jovens quanto as regras de seguranga, tipos, montagem e acendimento de
fogueiras.

Os jovens devem estar atentos quanto as regras de seguranca
durante a execucéo dessa atividade, verificando local, materiais adequados,
acendimento das fogueiras, etc. Os escotistas devem estar atentos e
acompanhar sua execugao, fazendo a orientagdes que julgarem necessarias.

ESTUDO DE CASO — INAUGURAGAD

Antes de aplicar essa atividade, verifique mais orientagées nos
documentos em anexo (Estudos de Caso - Auxilio na Discussao de Valores).

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 30

- Participantes: quatro participantes

- Local: silencioso

- Modo: sossegado

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: estudo de caso impresso

Obs.: Retirado do livro “Estudos de Caso para a Tropa Sénior — Um Auxilio na
Discusséao de Valores”, editado pela Regido Rio de Janeiro — 2a Edicdo — 2006.
O texto seré inicialmente discutido por patrulha e posteriormente discutido
em uma plenaria geral com toda a tropa. O escotista atua como moderador.
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Personagens:

Veronica - Chefe da Tropa Sénior

Adao - Monitor da Patrulha Pedra do Sino
Julia - Submonitora da Patrulha Pedra do Sino
JC - Monitor da Patrulha Dedo de Deus

Bob - Submonitor da Patrulha Dedo de Deus

Assunto: Expanséo da tropa

Todos estavam ansiosos. Apds a inauguragao da tropa, esta seria a
primeira corte de honra.

- Gente, conforme eu falei a vocés, esta reunido serd um marco
para nossa tropa, pois vocés agora assumem de verdade. Todas as decisées
devem ser tomadas por vocés. Meu papel principal sera de auxiliar nesta
reunido — comecgou a chefe Verénica, talvez ainda mais nervosa do que os
proprios seniores.

Dito isto, foi feita rapidamente a eleicdo, que nomeou Adéo o
presidente da corte de honra e JC o escriba. Na pauta havia dois assuntos
principais, que haviam sido detalhados em uma folha entregue por Verénica
a Adao logo apds a votagéo.

- Entdo vocés ja sabem. - comecou Adéo. - Nds temos uma importante
discusséo. Temos que discutir e chegar a algumas idéias para fazer nossa
tropa crescer.

- Isso é fécil - disse Bob. - Es6 a gente fazer um monte de propaganda.
Colocar anuncio nas escolas e tudo mais...

- Montar uma exposicdo escoteiral - gritou Julia. - Pode até ser no
shopping!

- Legal! Beleza! - exclamaram todos.

- Perai gente — interveio Verénica. — Falar é facil, mas vamos parar
para pensar. N6s somos poucos, cada patrulha sé tem quatro pessoas, e
temos nossas atividades diérias: trabalho, estudo... Temos que tomar cuidado
para ndo sobrecarregar ninguém e desenvolver projetos dentro de nossas
possibilidades.
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- E isso mesmo - falou Adéo. - Entdo vamos ver o que cada um pode
fazer e dividir as tarefas.

Esta é a primeira tarefa de vocés:

1) Desenvolver o plano de trabalho para fazer a tropa sénior crescer. O que
vocés acham que pode ser feito por uma tropa pequena sem sobrecarregar
muito a cada um? Definam fungoes, tarefas, um cronograma e local onde as

atividades deveriam ser desenvolvidas considerando a sua cidade.

- Bem, isso ja foi resolvido. Agora vamos ao segundo ponto. O grupo
vai comprar as barracas e os toldos para nés, mas néo vai sobrar dinheiro, ao
menos por enquanto, para os facées, lampibdes, serrotes e todo o material de
sapa.

- Caramba, mais abacaxi! - resmungou Julia.

- Abacaxi nada! Nés somos ou ndo somos da Tropa Sénior?! Temos
que consequir resolver isso — bradou Adao decidido.

- E... Mas lembra que acabamos de fazer esse baita plano para os
novos membros e ja vamos ter outra preocupagao.

- Por isso que a Verénica falou que tinhamos de saber certinho os
compromissos que assumiriamos! Bem, mas vamos pensar. Se nés que
somos a corte de honra jé estamos desanimados, como vamos motivar
nossas patrulhas? — perguntou Adé&o.

- Grande patrulha... Tem mais gente aqui do que fora da reunido -
disse JC.

- O JC, vocé é monitor ou néo é? Olha que vou me candidatar
na préxima eleicdo - riu Bob. - Vamos para cima. Com certeza tem como
conseguirmos fazer isso. A programacéo da tropa é beleza, lembra, parece
que a Verbnica ja tinha previsto isso e o acampamento é so daqui a trés
meses, antes tem uma atividade mateira e uma jornada, que sé precisam
de... barraca iglu!

- Ela é chefe nao é a toa né Bob! Claro que ela ja planejava isso —
resmungou JC.
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- E... Néo tem jeito. O negdcio é eu me animar e trabalhar. Vamos
entdo Addo... Comecar tudo de novo...
E assim Adé&o reiniciou as discussoes.

2) Como eles poderiam fazer para conseguir o dinheiro? Lembro novamente
que a tropa ainda é pequena, e que todos devem ter tarefas definidas e dentro
de um plano de agdo para 3 meses. Achem solucdes, apresentem propostas.

Ao trabalho!

JOGO ATIVO FINAL: “CAGA AS BRUXAS”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: ativo geral

- Formacgao: dispersos

- Material necessério: esponjas, guache e balde com agua

Regras para a atividade:

Formacéo: demarcada uma é&rea (quadra), os membros da tropa (todos
marcados com um “X” feito com guache na testa — representando uma
maldicéo) se colocam em uma extremidade e o pegador (cagador de bruxas),
com uma esponja umedecida, se coloca ao centro esperando as bruxas
atravessarem a quadra.

Desenvolvimento: ao sinal, os bruxos e bruxas tém que atravessar de uma
linha de fundo da quadra até a outra sem ser pego (como no bulldog). Para o
cacador de bruxas capturar uma bruxa ou bruxo, basta que ele pegue alguém
e apague com a esponja o “sinal da maldigdo” da testa no jogador pego. Quem
for pego, vira cagador de bruxa também e passa a ajudar.



ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimOnia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

(
DICAS/LEMBRETES:

a essas informagoes.

&

* Durante a proxima semana, os jovens devem ser orientados sobre como
elaborar cardépios, bem como sobre os materiais individuais e de patrulhas
necessarios para acampamentos. Baseado no “Guia do Desafio Sénior”, o
escotista pode entregar material impresso para que os jovens tenham acesso

~
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142 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duracéao Atividade Responsavel

10° Abertura da reuniéo
15’ Jogo 1 (ativo): “Circulos andantes”
30" Treinamento para monitores:

bussola e azimute
15 Jogo 2 (revezamento):

“Trés em um”

30" Atividade técnica:

bussola e azimute
30° Conselhos de patrulha: cardapio do

acampamento e lista de materiais

15’ Jogo 3 (ativo): “Bola na lata”
10° Encerramento
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ABERTURA DA REUNIAD
Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oragéo, avisos.
JOGO 1 [ATIVO): “CiRCULOS ANDANTES”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: ativo

- Formacao: espalhados pela quadra

- Material necesséario: uma bola para a tropa e um bambolé por patrulha

Regras para atividade:

Em uma quadra, os jovens se dispersam de forma esponténea, tendo
cada patrulha “plantado” seu circulo (bambolé ou cabo amarrado nas pontas)
em um local diferente.

Disputada bola, o objetivo é colocar a mesma dentro do seu circulo.
Cada patrulha tera um integrante que sera o “andante”. Enquanto acontece
a disputa, o escotista dard um apito, momento em que o “andante” de cada
patrulha deveré trocar o seu circulo de lugar, para um local distante do anterior
(pode-se demarcar quatro pontos de circulo na quadra, e estabelecer um
rodizio obrigatério). Entre os intervalos dos apitos, os “andantes” podem
disputar a bola, mas ndo podem colocé-la no circulo.

Vence patrulha com maior nimero de gols.
TREINAMENTO PARA MONITORES: BUSSOLA E UHIENTAGI\U
Utilizando as informagoes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas

deverao orientar os monitores quanto ao uso da bussola e técnicas de
orientacao.



Enquanto os monitores recebem este treinamento, os outros
escotistas deverao aplicar uma atividade para os demais jovens.

JOGO 2 (REVEZAMENTO): “TRES EM UM”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: drea com no minimo 10 metros

- Modo: revezamento

- Formagéo: em linha

- Material necessério: canudo, feijao, baldo de gas, hashi (palitinhos)

Regras para atividade:

Cada jovem devera executar as trés tarefas (cada uma de uma vez) e

apos a execucéo, passar a vez para o proximo da patrulha. As tarefas sao:

- Aspirar um feijdo com um canudo e leva-lo até a base distante, cerca de 10
metros;

- Com palitinhos japoneses (hashi), transportar um feijao até a base, distante
cerca de 10 metros;

- Soprando um baléo de gas, leva-lo até a base distante, cerca de 10 metros.

Vence a patrulha em que todos os integrantes executaram as trés tarefas; e

formar primeiro.
ATIVIDADE TECNICA: BUSSOLA E AZIMUTE

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais

jovens quanto ao uso de bussola e azimute.



CONSELHOS DE PATRULHA: CARDAPIO DO ACAMPAMENTO E LISTA DE MATERIAIS

As patrulhas deverdo se reunir separadamente para discutir a
elaboracdo de um cardapio (que seja nutritivo e balanceado, seguindo as
orientagbes do “Guia do Desafio Sénior”), bem como elaboragao da lista de
materiais necesséarios para o proximo acampamento.

JOGO 3 [ATIVO): “BOLA NA LATA”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: ativo

- Formacao: dispersos na quadra, com goleiro

- Material necessério: bola para o jogo, bastdes e latas por equipe

Regras para atividade:

Para este jogo, as patrulhas podem ser divididas em equipes, ou
uma enfrenta a outra em torneio eliminatério. Em uma quadra, sdo marcados
dois circulos em suas extremidades, onde ficardo os goleiros das equipes,
segurando um bastao com uma lata colocada na ponta; o restante das equipes
se espalha pelo campo.

O objetivo é derrubar a lata do goleiro oponente, que podera desviar
seu bastédo, mas tomando cuidado para que a lata ndo caia. O goleiro ndo pode
sair do circulo e os jogadores ndo podem entrar. Trés passos é o maximo e a
bola deve ser passada por trés membros da equipe antes de ser tentado o gol.

Vence a patrulha com o maior niumero de gols.
ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimOnia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.
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DICAS/LEMBRETES:

* Os escotistas devem providenciar as bussolas para a atividade técnica.

* A 162 reunido seréd o 1° acampamento da tropa. Os escotistas devem

visitar o local e tomar todas as providéncias necessarias para a realizacéo do

acampamento, conforme descrito no livro “Padroes de Atividades Escoteiras”.

&
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152 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duracao Atividade Responsavel

10’ Abertura da reuniéo

15’ Jogo 1 (ativo): “Carro-pipa”

30" Treinamento para monitores:
percurso de Gilwell

/5 Jogo 2 (revezamento):
“Defesa de base”

30" Atividade técnica:
percurso de Gilwell

30" Preparagéo do material para o

acampamento
15’ Jogo 3 (ativo): “Highlander”
10’ Encerramento
ABERTURA DA REUNIAD

Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oragéo, avisos.
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JOGO 1 (ATIVO): “CARRO-PIPR”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: quadra

- Modo: ativo

- Formagao: em fila

- Material necessério: uma bacia por patrulha, d4gua, esponja por patrulha e
pequenos recipientes (tipo pote de filme) para os membros da patrulha

Regras para atividade:

Marca-se no chao um grande circulo (seis metros de diametro).
Colocam-se as bacias das patrulhas com &gua, nas extremidades opostas
umas das outras. A equipe (patrulha) alinha-se em fila, logo atrés de sua
bacia. O circulo ndo pode ser adentrado em nenhum momento!

Ao sinal, os jovens virardo “carros-pipa”, passando a correr no sentido
horério e utilizando-se do seu instrumento (um integrante da patrulha tera uma
esponja, os demais terdo pequenos copos, como de café ou potes de filme). O
objetivo é encher seu recipiente na bacia da outra patrulha e despejar em sua
bacia. Ao apito do chefe, a direcéo de corrida muda obrigatoriamente! Vence
a equipe (patrulha) com maior quantidade de dgua em sua bacia.

TREINAMENTO PARA MONITORES: PERCURSO DE GILWELL

Utilizando as informagoes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deverao orientar os monitores quanto a elaboragédo do percurso de Gilwell.

Enquanto os monitores recebem este treinamento, os outros
escotistas deverao aplicar uma atividade para os demais jovens.
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JOGO 2 (REVEZAMENTO): “DEFESA DE BASE”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo duas patrulhas

- Local: meia quadra

- Modo: ativo

- Formacao: disperso

- Material necessaério: giz, garrafa com peso (agua) e bola

Regras para atividade:

Desenham-se no chéo, dois circulos concéntricos (seis e um metro de
diametro, respectivamente). Uma patrulha se posicionaré fora dos dois circulos
com uma unica bola de futebol, ndo podendo em nenhuma hipétese adentrar
qualquer circulo. A outra patrulha se posicionaréd entre os dois circulos, nao
podendo entrar no menor, nem sair do maior. No circulo central haverd uma
garrafa com peso (4gua).

Ao sinal, a patrulha de dentro defenderéa a garrafa por dois minutos,
enquanto a patrulha de fora atacard com a bola, sem adentrar os circulos.
Derrubada a garrafa, o escotista posiciona a mesma em pé novamente, sem
parar o tempo. Sempre que a bola for defendida pela equipe de defesa, devera
ser devolvida a equipe de ataque, sem “zunir” a mesma, somente jogando a
mesma para fora do circulo. Apds os dois minutos, trocam-se as fungdes das
patrulhas, a que estava defendendo passa a atacar e vice-versa.

Vence a patrulha que derrubar a garrafa o maior nimero de vezes
dentro do tempo determinado (dois minutos).

ATIVIDADE TECNICA: PERCURSO DE GILWELL

Em suas respectivas patrulhas, os monitores ensinam os demais
jovens quanto a elaboragdo do percurso de Gilwell.
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PREPARACAD DO MATERIAL PARA 0 ACAMPAMENTO

Cada patrulha deveréd separar os materiais para o acampamento
(toldos, barracas, materiais de sapa, panelas, etc). Como é o primeiro
acampamento dos jovens, os escotistas deverdo acompanhar esse processo
nas patrulhas, de modo que nada seja esquecido.

JOGO 3 [ATIVO): “HIGHLANDER”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: duas equipes

- Local: quadra

- Modo: ativo gerall

- Formacgao: dispersos na quadra

- Material necessério: um lengo por participante

Regras para atividade:

Em uma quadra, sem poder sair das linhas demarcadas nas quatro
extremidades, cada equipe tem um “Highlander” (lengo na cabecga) e varios
“soldados” (lenco preso SEM AMARRAR no cinto ou calga).

Ao sinal, as equipes tentam tirar os lengos umas das outras, sendo
que somente “Highlander” pode pegar “Highlander” e “soldados”. “Soldados”
s6 podem pegar “soldados”. Os “soldados” podem ajudar a segurar o
“Highlander”, mas nao podem tirar a sua “vida” (lengo). Vence a equipe que
“exterminar” toda a equipe adverséria.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimOnia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.
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DICAS/LEMBRETES:

* Na proxima semana sera realizado o primeiro acampamento da tropa. Os
escotistas deverdo entregar as autorizagoes para os jovens. E recomendavel
que aequipe de escotistas se relina antes do acampamento e revise em conjunto

a programacéao, checando todos os materiais e dividindo as responsabilidades.

162 REUNIAD - ACAMPAMENTO DA TROPA SENIOR

O acampamento é a atividade fixa mais importante da programacéo
de atividades, pois o Método Escoteiro ndo é compreensivel sem a vida ao
ar livre. Os seniores/guias devem acampar pelo menos trés vezes por ano,
procurando alcangar um total de ndo menos que 15 dias de acampamento.
Dependendo da temporada, a duragdo de um acampamento varia entre dois e
cinco dias. Mas h& grupos que promovem atividades de mais de 10 dias, nos
feriados letivos dos jovens.

Tenha em mente que um acampamento ndo é a ampliacdo de uma
reunido urbana da tropa, sendo na verdade uma oportunidade para realizagéo
de grandes jogos, Fogo de Conselho, agbes de servigo, atividades de
exploracéo, projetos ecoldgicos, entre outros.

Também nao deve ser sobrecarregado com uma programagéo muito
apertada. Deve oferecer oportunidade para o siléncio interior e para o contato
com a natureza, com tempo suficiente para observar, descansar e até ficar
sem fazer nada. E uma oportunidade para realmente viver.

Para desenvolver um acampamento, é necesséario tomar as seguintes

providéncias:

* Ter um local adequado para acampar, previamente visitado, com seguranga
e que conte com a autorizagéo do proprietario;

* Montar uma programacao, definindo tempo para atividades e tempo de
descanso;
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* Ter uma equipe de escotistas, com responsabilidades previamente definidas;
* Definir os cardapios que deveréo ser executados pelas patrulhas;

* Organizar todo o material e equipamento necessério;

¢ Definir transporte de ida e volta;

* Ter definido estratégias de comunicacéo e atendimentos de urgéncia;

¢ Ter autorizacao da diretoria do grupo escoteiro;

* Ter autorizacao expressa dos pais, por escrito.

O livro “Padrbes de Atividades Escoteiras” traz todas as informacoes
necessérias para organizagao desse tipo de atividade. Nao deixe de solicitar
apoio aos dirigentes do grupo escoteiro, bem como aos pais.

A seguir damos uma sugestdo de programacgdo, que obviamente
poderé sofrer variagbes conforme o local, condicbes da estrutura, distancia da
sede, interesse dos jovens, etc.

Hora Tempo Descricéo da Atividade
7h 30’ Concentracéo
7h30 90’ Saida da sede
Sh 30’ Chegada ao local - descarregar pertences
9h30 /5 Abertura do ac?mpam?nto (bandeira,
oragéo e avisos)
9h45 15’ Jogo 1 (ativo): “Nunca trés”
10h 120’ Montagem do acampamento
12h 120’ Almocgo por patrulha
14h 15 Jogo 2 (revezamento): “Mudem de posigao”
14h15 165’ Atividade técnica: construcéo de pioneirias
17h 60’ Tempo livre
18h 60’ Arreamento da bandeira
19h 120’ Jantar com convidado
21h 60’ Jogo noturno




22h 60’ Corte de honra

23h Siléncio/descanso

Hora Tempo Descricéao da Atividade
7h 60’ Alvorada / café da manhéa
8h 30’ Inspecéo do campo
8h30 15’ Bandeira / oracéo / avisos
8h45 75’ Jogo 3 (ativo): “Pdlo de patrulha”
10h 120’ Atividade técnica: torneio de orientagao
12h 60’ Atividade técnica: comida mateira
13h 90’ Almogo comida mateira
14h30 150’ Pista de cordas
17h 60’ Tempo livre
18h 60’ Arreamento da bandeira
o 120 Jantar - Preparagao esquetes para fogo de
conselho
21h 60’ Jogo noturno
22h 60’ Fogo de conselho
23h Siléncio / descanso

Hora Tempo Descricéo da Atividade
7h 60’ Alvorada / café da manha
8h 30’ Inspegao do campo

8h30 15° Bandeira / oragdo / avisos

8h45 (15§ Jogo 4 (ativo): “Fila cega”
9h 180’ Olimpiadas escoteiras
12h 120’ Almocgo coletivo
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14h 60’ Desmontagem de campo

15h 60’ Pente fino / inspegdo de campo

16h 30’ Encerramento (bandeira / oracéo / avisos)
16h30 Retorno para sede

JOGO 1 (ATIVO): “NUNCA TRES”

Os jovens devem formar pares. Devem ficar sem par um ou dois
jovens. Ao comando do escotista, os pares devem ser trocados utilizando os
jovens que estédo fora. A formacéo de pares nao pode ser repetida. Serdo
eliminados os jovens que formarem pares repetidos. Serdo vencedores os

jovens que nao repetirem a parceria até o final.
JOGO 2 (REVEZAMENTO): “MUDEM DE PUSIGI\U”

Os primeiros jovens das equipes devem ficar a uma disténcia de 15
metros com uma bola de ténis. Ao comando, devem arremessar a bola para o
jovem que esté a frente de sua patrulha. Ao pegé-la, ele deve correr até onde
estéa o primeiro da patrulha e repetir a tarefa. Vence a patrulha que mudar de
posicao por primeiro.

ATIVIDADE TECNICA: CONSTRUGAD DE PIONEIRIAS

De acordo com o local e experiéncia da tropa seré escolhido o tipo de
pioneiria a ser executada. Por exemplo, se o local oferecer um rio seguro ou
lago, podemos explorar a construgéo de uma balsa. Caso nao seja possivel, da
mesma forma atraente é a construcéo de uma torre ou ponte com um trabalho
bem feito de ancoragens.

Em todas as hipoteses, é necesséria a orientagdo aos jovens quanto
a seguranga, como: coletes salva-vidas para as balsas (mesmo para os super-
herdis nadadores). A mesma atencéo para o trabalho na construcéo de pontes
e torres, com o tensionamento de cabos e o manejo de grandes pesos, como
madeiras, bambus, troncos, etc.



JANTAR COM CONVIDADOS

Nesta atividade, pode ser proposto que uma patrulha seja convidada
pela outra para um jantar. Pode ser um jantar simples, ou tematico, como
comidas regionais e até internacionais, valendo inclusive a caracterizagdo da
patrulha.

JOGOS NOTURNOS

Existem diversas opgdes de jogos noturnos. Na sua maioria, s&o jogos
entre duas equipes, com objetivos comuns. O importante é usar a criatividade
e a imaginacéo, para que o jovens entrem no clima. Mas atencéo, regras
simples levaréo o jogo para o caminho do sucesso! Confira mais informacoes
no anexo deste guia.

JOGO 3 (ATIVO): “PGLO DE PATRULHA”

Monta-se um grande circulo com pequenos circulos de sisal
(suficientes para caber um escoteiro de cada patrulha), ao centro do maior
faz-se um buraco que caiba uma bola de ténis. Distribuem-se entdo todos
os jovens nos menores. Inicialmente, os jovens de um dos circulos receberéo
uma bolinha e um taco (tipo pélo) e, ao apito, correrdo com sua bolinha até o
proximo companheiro. Este receberéa o taco e a bola e seguira para o préximo
- quando chegar ao ultimo, ele conduzira a bolinha ao buraco, fazendo assim
um ponto. Durante o tempo do jogo se pode reinicia-lo vérias vezes, mudando
apenas o ponto de inicio. Vencera a patrulha que mais vezes encacgapar a bola.

ATIVIDADE TECNICA: TORNEIO DE UHIENTAGI\I]
Seré entregue a cada patrulha uma planilha contendo uma coluna

com o numero do trecho, a distancia em metros a ser percorrida e a visada
(azimute) a ser seguida.



Serd dado um tempo para que cada patrulha faca a conversado de
metros pra passo/passo-duplo. Apds esse tempo, através de sorteio, sera
dada a largada para o enduro a pé, com um intervalo de 15 minutos entre cada
patrulha.

Nessa mesma planilha podem ser inseridas perguntas/tarefas a
serem cumpridas pelas patrulhas em determinados trechos, bem como em
algum trecho poderao ser inseridas bases com tarefas relampago.

O objetivo é que a patrulha faga todo o trajeto, cumprindo as tarefas
e respondendo corretamente as perguntas (é essencial que essas tarefas e
perguntas sejam sobre algo que exista naquele trecho, assim a patrulha sé
poderéd cumprir a tarefa ou responder a pergunta, tendo seguido o caminho
correto).

Vence a patrulha com o maior nimero de pontos, servindo o tempo s6
como critério de um eventual desempate.

ATIVIDADE TECNICA: COMIDA MATEIRA

Utilizando as informacdes do “Guia do Desafio Sénior”, os escotistas
deveréo orientar os jovens quanto a execucéo de algumas receitas da culinaria
mateira.

Para essa demonstracgédo, sugerimos que os escotistas montem uma
fogueira padréo, e preparem as receitas antecipadamente, demonstrando
0 passo-a-passo de cada uma delas, possibilitando também que os jovens
facam a degustacéo dos pratos. Como receitas, sugerimos as seguintes:

- Péao a cagador;

- Arroz sem panela;
- Ovo no espeto;

- Batata recheada.

Apds a demonstragao, as patrulhas deverao executar as receitas que
foram ensinadas em seus préprios acampamentos.
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O programa do YouTube “Farofa: Gourmet Escoteiro” oferece outros
pratos de comida mateira, saudaveis e inovadores. Visite o site: www.youtube.
com/watch?v=pw_AwdDSsiE

PISTA DE CORDAS

Circuito de obstaculos compostos por: comando crawl, falsa baiana,
prussik, rappel, teia de aranha, cadeirinha de bombeiro, etc.

Cada membro da patrulha passard pelo circuito cronometrado,
somando-se o tempo de todos os membros teremos o tempo total da patrulha,
vencendo a patrulha que percorrer todo o circuito no menor tempo.

FOGO DE CONSELHO

Em um Fogo de Conselho todos se retinem ao redor de uma grande
fogueira para cantar juntos e apresentar pequenas pecgas. Para tornar o Fogo
de Conselho ainda mais marcante, um tema pode ser sugerido. Algumas dicas
para realizagéo do fogo de conselho:

Dirigente do Fogo - E preciso de alguém para conduzir o fogo do acampamento
e agir como um mestre de cerimonias. Pode ser uma sé pessoa, mas é melhor
um dirigente e um animador. O primeiro faz abertura e encerramento, e o
segundo preparara uma lista de cangdes para cantar e um programa para o
Fogo de Conselho.

Cancoes - Devem ser colocadas cangbes que a maioria das pessoas conhega.
A recomendacéao é incluir alguns dos jovens no planejamento, uma vez que
sabem melhor as musicas que seus amigos conhecem e gostam. Uma forma
normal para planejar um Fogo de Conselho é ter cangdes mais animadas no
comego e ir para as musicas lentas e emotivas no final.

Apresentacoes - E divertido deixar que cada patrulha prepare uma peca curta
e engracada, com aproximadamente 2-4 minutos de duracdo. Mas no caso de
um efetivo maior as apresentagdes devem ser feitas por tropas. Em todo caso,
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€ importante que estas designagoes sejam feitas com antecedéncia, que se
certifique que as apresentacoes foram de fato ensaiadas e que estéo dentro
do tempo previsto.

Seguranga - Deve-se ter sempre agua por perto para apagar o fogo em caso
de necessidade. E uma boa ideia ter alguém com a responsabilidade de manter
e controlar a fogueira, tanto para que ndo se apague como para se certificar
de que nao se espalhe.

Mais informagdes sobre a organizagéo e estrutura de um Fogo de
Conselho vocé pode conferir no livro “Fogo de Conselho”.

JOGO 4 [ATIVO] — “FILA CEGA”

Todos os jovens colocados em fila indiana com os olhos vendados -
menos o ultimo jovem da fila, que ira direciona-la com toques nos ombros do
jovem a sua frente e que, por sua vez, tocara o primeiro da fila. Quando for
um toque no ombro direito a direcdo a ser seguida devera ser para a direita,
quando for no ombro esquerdo a diregéo seré para esquerda; quando for dois
togues no ombro (com as duas méos) a diregcdo é em frente e um puxao para

tréas quer dizer parar.

Obs.: O escotista determinara o percurso com obstaculos que somente o
ultimo jovem vai saber.

OLIMPIADAS ESCOTEIRAS

Neste mddulo, podemos trabalhar o espirito olimpico, somado as
técnicas escoteiras, criando modalidades esportivas escoteiras, tais como:

* Corte de machadinha: jogo de revezamento — um jovem por vez tem

determinado tempo para executar o corte de um tronco grosso. Vence a
patrulha que cortar o tronco primeiro.
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E importante que se encontrem troncos de mesma bitola. Méxima
atencéo para que todos os jovens tenham o dominio do manejo da ferramenta.

* Serra veloz: similar ao “corte de machadinha”, mas utilizando a serra ou

serrote para o corte da madeira.

* Corrida de perna-de-pau: é dado um tempo para que a patrulha confeccione
uma perna-de-pau de bambu; apds a confeccéo, sera feita uma corrida.

* Arremesso de cepo: escolhido um cepo pelos escotistas, cada jovem fara
o langamento do mesmo de um local marcado (linha), tendo registrada a
distancia alcangada. Somam-se as distancias atingidas pelos arremessos dos
jovens e a patrulha que atingir a maior distancia no somatdério dos arremessos,
seré a vencedora.

* Fogueiras: Esta modalidade consiste no simples acendimento de uma
fogueira, iniciando a competicdo com a lenha j& colhida, mas a fogueira
totalmente desmontada. E oferecido um nimero limitado de palitos de fosforo.
Vence quem acender a fogueira por primeiro. Uma variante é fazer uma prova
da fogueira que atinja a maior altura (podendo-se colocar um sisal esticado
como objetivo). Outra opgao é quem estoura primeiro a bomba (lata com
quantidade de &gua dentro). Neste caso, além da montagem da fogueira, a
patrulha terd que fazer a bomba explodir (todas as latas devem ter a mesma
quantidade de agua e estar bem fechadas para evitar o vazamento — ao atingir
uma determinada temperatura, a pressao criada faré a tampa voar longe).

* Entre outras modalidades que poderao ser criadas, observando-se técnicas
escoteiras e com total SEGURANCA.
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&

chuva.

DICAS/LEMBRETES:

acampamento.

sucesso do mesmo.

pais da tropa.

* Nao se esquega de entregar e recolher as autorizagbes dos pais, verificar
transporte, levar caixa de primeiros socorros, levar bandeira nacional e adriga,
distribuir programagoes aos assistentes, verificar com antecedéncia o local do

* Pode chover, por isso tente fazer uma adaptacdo desta programacéo para

* Incentive ao méximo a participacéo de todos no acampamento. Pode ser o

* Distribua algumas tarefas com os pais, faca isso na reuniéo do conselho de

* Respeite os horérios para ndo se incomodar com reclamacgodes de pais.

~

J

172 REUNIAO DA TROPA SENIOR

Hora Duracao Atividade Responsavel
10’ Abertura da reuniéo
15 Jogo 1 (ativo):
“A conquista do Everest”

90" Atividade técnica:

nocdes de escalada
15’ Jogo 2 (técnico): “Corrida dos nés”
15’ Avaliacao da atividade
10° Encerramento
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ABERTURA DA REUNIAD

Inspecéo, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos. Nesta
oportunidade, o escotista explicaré o funcionamento da atividade, bem como
apresentara o convidado, caso haja.

JOGO 1 (ATIVO): “A CONQUISTA DO EVEREST”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre - amplo

- Modo: ativo

- Formacao: por patrulha

- Material necessério: balées de gés, baldes ou bacias, agua

Regras para atividade:

A tropa sera dividida em duas equipes, sendo uma equipe formada
por 1/3 do efetivo da tropa e outra formada pelos 2/3 restantes.

A menorequipe representara o Monte Everest que, em sua imponéncia,
decide quando e quem chegard ao seu cume. A segunda equipe representara
os alpinistas que tentarao escalar a famosa montanha, conhecida como o topo
do mundo, buscando prazer pessoal e fama.

A equipe que representa o Everest terd em seu poder 50 bolas
cheias d'dgua, que simbolizardo a neve descendo o monte em desabalada
carreira, formando entdo as avalanches, que soterrardo os alpinistas menos
experientes.

O local onde o jogo ocorrera deve ser dividido em dois, sendo uma
extremidade o cume onde os alpinistas deverao tentar chegar, e o outro lado
as paredes geladas da montanha, por onde os alpinistas subirao.

A equipe que representa o Everest tentara impedir a progressdo dos
alpinistas, atirando as bolas cheias d'4gua. Caso algum alpinista seja atingido,
este saird do jogo.
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Se nenhum alpinista conseguir atingir o cume, a equipe do Monte
Everest serd a campe&, mas caso algum alpinista consiga chegar ao cume sem

ser atingido, a equipe vencedora sera a dos alpinistas.
ATIVIDADE TECNICA: Nﬂl}ﬁES DE ESCALADA

Esta reuniao poderé ser realizada na sede do grupo, caso haja espago
suficiente para todas as atividades descritas, inclusive para o rapel, que
podera ser realizado em uma éarvore, por exemplo, ou em outro local mais
apropriado, como uma academia de escalada, por exemplo.

Seré desenvolvida por meio de bases (oficinas) onde as patrulhas
passardo ao longo de periodos determinados. Lembrando que os horérios
séo diferenciados entre as bases, por isso, nada impede que seja formada
uma Unica equipe com toda a segédo. Obviamente que se for uma segdo muito
grande, deve-se dividir em ao menos duas equipes, mas sempre atentando
para os horéarios - para que nenhuma equipe figue com tempo ocioso — se
necessario, efetuar uma modificagcéo na sequéncia das bases, ou até mesmo a
insercao de atividades para completar o tempo. Os temas a serem trabalhados
nas bases podem ser os seguintes:

* Historia da escalada;

¢ Estilos de escalada;

* Equipamentos para escalada em rocha;
* Nos utilizados;

* Fazendo a seguranca (teoria e pratica);
* Técnica do rapel;

* Préatica de rapel;

* Projegdo de um video.

Logicamente, caso ndo haja pessoas habilitadas e com conhecimento
técnico necessario, o responséavel pela segcdo devera contatar alguém que
possua tal habilidade. Isso é facilmente encontrado em clubes excursionistas
da cidade ou mesmo em outros grupos escoteiros.
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Também ndo devemos nos esquecer, assim como em qualquer
atividade aventureira, que nas atividades de escalada a atencdo quanto as
regras de seguranga deve ser uma constante, para que haja somente diverséo,
sem acidentes.

Ao final da reuniao, durante os cerimoniais do encerramento, deve-se
agradecer aos colaboradores (caso haja).

JOGO 2 (TECNICO): “CORRIDA DOS NOS”

- Quantidade de ajudantes: um por patrulha

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito

- Local: ar livre

- Modo: técnico em revezamento

- Formacgao: por patrulha

- Material necessério: folhas de papel com o nome dos nds escrito,
envelopes opacos, cabos para nés - em nimero suficiente para as patrulhas
(preferencialmente, visando um melhor aproveitamento, utilize cabos solteiros
entre 9-12 milimetros; caso ndo seja possivel, podem ser usados cabos
pequenos para o treinamento dos nds) -, cabos solteiros em nimero suficiente
para as patrulhas (estes véo ser os que os jovens usardo para subir até o
ponto onde os envelopes estardo — podem ter as mesmas dimensodes dos
anteriores)

Regras para atividade:

Divida a segédo por patrulha e as posicione paralelamente, de forma
que fiquem alinhadas.

A uma disténcia razoavel, num ponto alto (aproximadamente trés
metros) onde os jovens tenham que alcangar com o auxilio de uma corda, serao
postos os envelopes contendo o nome do né que deve ser confeccionado pelo
jovem subsequente, na ordem da formatura.

O primeiro jovem (normalmente o monitor) correra até a corda, subira
por ela até o local onde os envelopes foram colocados, pegard apenas um
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envelope e retornard a sua patrulha. O jovem imediatamente atrés do que
pegou o envelope, deverd executar o nd correspondente. Tao logo o tenha
feito, informa, mostrando a execucéo que seré verificada por algum escotista.
Sendo autorizado, este entdo correrd para a corda, subird até onde os
envelopes estao colocados e pegara um, retornando ao local onde se encontra
sua patrulha. O jovem imediatamente atras do que pegou o envelope, devera
executar o nd correspondente. E assim sucessivamente, até que todos os
envelopes tenham acabado. Vence a patrulha que primeiro executar todos os
nds, corretamente.

Caso o n6 nao seja executado corretamente, o jovem deveré tentar,
até que o faga, podendo ser auxiliado somente por meio de informagdes dos
outros jovens, sem que toquem no cabo ou fagam o no por ele, para, somente
apos a correta confecgéo, ir em busca de outro envelope.

AVALIAGAD DA ATIVIDADE

Em conjunto com todos os jovens da tropa, os escotistas deveréo
conduzir um processo de avaliacdo sobre a atividade realizada, buscando
informacbes sobre os pontos positivos e pontos negativos, o que mais
gostaram e que tipo de atividade pode ser realizado com base no aprendizado
do dia.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.

(
DICAS/LEMBRETES:

* A realizacédo da atividade técnica sobre nogcoes de escalada exige a
participacéo de especialistas. Procure buscar por colaboradores e organiza-la
com antecedéncia.

N

~

J
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* A proxima reunido € a Ultima do ciclo de programa e ao seu final serd
oferecido um “churrascéo sénior”. Os itens (refrigerantes, carne, salada, paes,
etc) poderao ser divididos entre os jovens. Os pais podem ser convidados (ndo
esquecer de mandar o convite com antecedéncia).

182 REUNIAO DA TROPA SENIOR

ULTIMA REUNIAO DO CICLO DE PROGRAMA

Hora Duracéao Atividade Responsavel
10° Abertura da reuniao
5 Jogo 1 (quebra-gelo):
“Enchendo a casa”
30’ Reunides de conselho de patrulha
15 Jogo 2: “Cléassicos do cinema”
15’ Jogo 3 (ativo): “Shaman”
60 Festa de final de ciclo:
churrascéo sénior
ABERTURA DA REUNIAO

Inspecédo, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos.
JOGO 1 [(QUBRA-GELO): “ENCHENDO A CASA”

- Quantidade de ajudantes: dois
- Duragao média em minutos: 5

- Participantes: minimo oito / méaximo 32
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- Local: ar livre

- Modo: ativo

- Formacgao: por patrulha

- Material necessario: um apito, 15 bolas de ténis (ou papel jornal) para cada
patrulha

Regras para atividade:

Marca-se no campo de jogo o canto de cada patrulha (ou utiliza-se
um balde), e nele se colocam as bolas de papel (ou bolinhas de ténis). Marca-
se também um grande circulo, que consiga abranger os cantos de todas as
patrulhas. Explica-se aos jogadores que todos deverado correr apenas no
sentido horario. O jogo consiste em que cada membro da patrulha, correndo
no sentido horério, apanhe uma bola em cada méao, e coloque no seu canto,
percorrendo o circulo todo. Vencera a patrulha que, ao final de determinado
tempo, tiver o maior nimero de bolas em seu canto. Quando for dado o sinal
de encerramento do jogo, os jovens que tiverem bolas em suas méos deveréo

leva-las para o seu canto.
REUNIOES DE CONSELHO DE PATRULHA

Oriente as patrulhas para que reiinam seus conselhos de patrulha com
o propésito de conversar sobre o ciclo que esta terminando. Neste conselho
de patrulha deve acontecer o seguinte:

* Discussao sobre como anda a patrulha e a tropa; sobre o que gostaram e o
que néo gostaram; e elaboragdo de sugestbes de atividades (de patrulha e de
tropa) que gostariam de realizar no proximo ciclo.

* Cada membro da patrulha fala sobre a sua progresséo - que atividades acha
que realizou -, e seus amigos analisam e ponderam, concordando ou ndo. Com
o resultado dessa analise, cada jovem deve, nos préximos dias, conversar com
o escotista encarregado de acompanhar a progressao pessoal da patrulha
para concluir a sua avaliacao pessoal.

110



JOGO 2: “CLASSICOS DO CINEMA”

- Quantidade de ajudantes: um

- Duragdo média em minutos: 15

- Participantes: x

- Local: independe

- Modo: desenvolvimento dos sentidos

- Formagao: “ferradura”

- Material necessério: 15 cartbes com titulos de filmes

Regras para atividade:

As patrulhas deverdo formar pequenas ferraduras, distantes dois
metros, umas das outras. Um jovem sera escolhido, aleatoriamente, para
sortear um cartdo contendo o nome de um filme. Este jovem - em total siléncio
e através de gestos -, terd o tempo de 90 segundos, para transmitir o titulo do
filme.

Os jovens deverao observar e tentar descobrir o nome do filme
escolhido. Aquele que tiver um palpite levantara a méo e gritara o nome. Se o
palpite estiver correto o referido participante devera substituir o responséavel
pela mimica, sortear outro cartao e tentar transmitir o nome de outro filme.
Vence a patrulha que conseguir acertar o maior nimero de titulos.

JOGO 3 [ATIVO): “SHAMAN”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragao média em minutos: 15

- Participantes: minimo oito / maximo 24

- Local: quadra de esportes

- Modo: ativo

- Formacao: duas equipes

- Material necessério: giz para demarcar area e escalpes



Regras para atividade:

A tropa é dividida em duas equipes com “escalpes”. O objetivo é tirar
as vidas dos adversarios e, em seguida, leva-las a uma érea sagrada. Quem
perde sua vida vai para o “cemitério”, e de l& sé saira caso alguém roube a vida
de um adversério e lhe entregue. Vence a equipe que ao final tiver mais vidas.
Em tempo: as vidas para os “mortos” também podem ser obtidas na éarea
sagrada adverséria, nunca na sua propria.

Obs.: alguns cuidados com os “escalpes”: Um lenco, geralmente de cor
diferente para cada lado, ou um pedaco de atadura de gaze de uma polegada
podem ser usados em torno do bracgo, bem visivel, entre cotovelo e ombro.

FESTA DE FINAL DE CICLO: CHURRASCAD SENIOR

Como o grupo escoteiro é uma “unidade familiar”, nada como integrar
pais e filhos comemorando as conquistas dos Ultimos meses e marcar o
encerramento desse ciclo de programa.

Os pais/responséaveis séo “atraidos” para a segdo por meio do
contato com os escotistas interessados no desenvolvimento e nas atividades
realizadas pelos filhos. A ideia é que as familias se reinam, se conhegam e
estabelegcam lagos de amizade. O fruto dessa amizade serd um grupo escoteiro
reconhecido e fortalecido.

O ambiente deve ser informal e descontraido, podem e devem ser
levadas fotos e videos das atividades realizadas no semestre. Como forma de
integrar, pode ser realizada alguma dinédmica unindo pais e filhos.

DICAS/LEMBRETES:

e Um pai ou outro colaborador pode ser contatado para ser o assador do
churrasco.




192 REUNIAO DA TROPA SENIOR

DEFINIGAD DAS ATIVIDADES PARA 0 PROXIMO CICLO

Hora Duragao Atividade Responsavel
60’ Corte de honra (antes da reuniao)
10’ Abertura da reuniéo
15 Jogo 1: “Contrabandistas”

Assembleia de tropa: definicdo das
60’ atividades para o préximo ciclo
de programa

15’ Jogo 2: “Queima barbante”

10’ Encerramento

CORTE DE HONRA - ANTES DA REUNIAD

Com os conselhos de patrulhas realizados na semana anterior, deve
ser marcada uma reunido da corte de honra, especialmente para discutir o
proximo ciclo de programa e, para isso, os monitores e submonitores usarao
o que foi concluido nos seus respectivos conselhos de patrulha. Esta reuniéo
pode ser ao longo da semana ou logo antes da reunido da secédo. Nela deve
acontecer o seguinte:

* Elaborar o diagndstico da tropa, ou seja, obter uma visao atual de como
esta a tropa. Para isso os escotistas podem alimentar a discussao fazendo
perguntas que envolvem diretamente a aplicacdo do Método Escoteiro,
como por exemplo: “como esta a vivéncia da lei escoteira nas patrulhas?”;
“os membros das patrulhas estdo aprendendo as técnicas?”; “os cargos da
patrulha estéo distribuidos e funcionando?”; ou ainda “vocés estéo satisfeitos

com as atividades ao ar livre que fizemos?”.



Observagao importante: idealmente, os escotistas da tropa deverdo também
se reunir para discutir estes mesmos assuntos antes da Corte de Honra,
para depois encaminharem as questbes mais criticas a aplicagdo correta
do programa e do Método Escoteiro, conforme a realidade de cada tropa.
Algumas questdes bésicas para os escotistas discutirem entre si, antes de
orientarem a formagao do diagnéstico da corte de honra:

* As atividades tém sido “duras”: desafiantes, Uteis, recompensantes e
atraentes?

* A aplicacédo de todos os elementos do Método Escoteiro se reflete na vida
das patrulhas e da tropa?

* Existe um equilibrio entre atividades fixas e variaveis?

* As atividades realizadas oferecem aos jovens oportunidades equilibradas de
desenvolvimento em todas as areas?

e Etc.

Este diagnéstico vai dizer onde a tropa esta; entdo se deve escolher
para onde se quer ir, ou como a tropa quer estar no futuro préoximo. E assim
que sera definida a énfase para o préximo ciclo, que sinaliza o caminho a

seguir.

Uma observagao importante: na reunido de diagnéstico da Corte de Honra
podem aparecer varios pontos importantes que merecem ser trabalhados,
porém, a énfase deve ser escolhida entre aquilo que diz respeito a toda a
tropa, ou seja, questbes de aplicagdo do programa e do Método Escoteiro. Os
pontos que meregam uma agao corretiva ou de motivacéo - como a falta de
preenchimento da ficha individual, necessidade de material de acampamento,
ou a constante falha no uso do vestuario ou uniforme, por exemplo -, devem
ser trabalhados diretamente e em paralelo (sem necessidade de ser a énfase)
por iniciativa dos escotistas.

* Uma vez que j& exista énfase na Corte de Honra seréo aceitas sugestoes de
atividades variaveis para o préximo ciclo que atendam este interesse. Nessa
discusséo j& se faz uma pré-selecao daquilo que a Corte de Honra acha melhor,
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ficando com quatro ou cinco sugestdes para apreciagdo da assembleia de
tropa. Somente sao pré-selecionadas atividades varidveis - excepcionalmente
alguns aspectos das atividades fixas, como por exemplo, o lugar no qual se ira
acampar ou a definigdo de um projeto de longa duragéo, como a da proxima
aventura sénior da tropa. E recomendavel pré-selecionar o dobro de atividades
que considerem vidveis para serem realizadas durante o ciclo. Isso aumenta as

opcgoes e promove o surgimento de outras ideias.

* Considerando as atividades variaveis da tropa e as atividades fixas - mais
aquilo que esté no calendério anual do grupo escoteiro, e também as atividades
de patrulha -, sera montada a proposta de calendario para o préoximo ciclo,
reservando as datas disponiveis para as atividades que serdo decididas na
assembleia de tropa.

Na montagem do calendério é conveniente considerar certos critérios:

- As atividades devem ser coerentes com a énfase fixada e contribuir para a
conquista de competéncias em todas as areas de desenvolvimento, mesmo

quando a énfase privilegia uma ou varias éreas.

- As atividades devem ser variadas e deve-se evitar repetir atividades
realizadas recentemente.

- Comece colocando no calendério as diferentes atividades fixas, tendo em
méos o calendéario nacional, regional e de grupo (exemplo: aniversario do
grupo escoteiro, acampamentos da tropa, excursdes ao ar livre, atividades
regionais, etc..).

- S&o consideradas todas as atividades selecionadas, sejam de patrulha ou de
tropa. E provével que a articulacéo de todas as atividades implique em adiar ou
modificar algumas atividades selecionadas; neste caso, é preciso considerar
as prioridades estabelecidas no processo de selegdo. As alteracdes devem ser
aprovadas pela assembleia da tropa.



- Em seguida, trabalhe com as atividades varidveis, levando em conta que
muitas delas sao realizadas de maneira simulténea e que, durante as atividades
fixas (reunides, acampamentos) se desenvolvem muitas atividades variaveis.

Comece pelas de maior duracao.

- Sem afetar a énfase fixada, é conveniente incluir atividades variaveis que

permitam aos jovens avancar em todas as areas de desenvolvimento.

- N&o é necessario incluir no calendario a variedade das atividades fixas de
curta duragéo (jogos, cangoes, etc...).

- Considere o tempo necessario para se projetar e preparar uma atividade.

- Logo que comecem os projetos, considerando que se tenha escolhido como
prioritario um projeto de longa duragao, nao é recomendavel realizar outro

projeto ao mesmo tempo.

- Sem que se deixe de fazer atividades, € preciso estimar um tempo ao final do
ciclo de programa para a conclusdo do processo de avaliagdo da progresséo
pessoal dos jovens.

- O calendério deve ser flexivel, permitindo redistribuir ou substituir atividades
diante de situagbes imprevistas, porém, esta ndo deve ser uma pratica

constante.
* A Corte de Honra deve apresentar entdo o diagnostico, a énfase e a proposta

de calendario com as atividades pré-selecionadas na assembleia de tropa, que

acontecera na sequéncia desta reunido.
ABERTURA DA REUNIAD

Inspecédo, hasteamento da Bandeira Nacional, oracéo, avisos.



JOGO 1: “CONTRABANDISTAS”

Marca-se um quadrado de trés metros quadrados que sera a priséo.
Uma patrulha sera a policia e a outra os contrabandistas, que uma vez tocados
pelo policial ficardo presos. Qualquer contrabandista podera libertar seu
companheiro preso, bastando invadir a prisdo e toca-lo com a mao. O jogo
termina quando todos os contrabandistas estiverem presos.

ASSEMBLEIA DE TROPA: DEFINIGAD DAS ATIVIDADES PARA 0 PROXIMO CICLO DE PROGRAMA

A assembleia de tropa é entdo convocada para escolher quais, entre as
atividades varidveis sugeridas, devem ser realizadas. De maneira participativa,
serao escolhidas uma ou duas atividades variaveis para o proximo ciclo de
programa. Em uma assembleia de tropa (todos da tropa), acontece o seguinte:

* O presidente da Corte de Honra e os demais monitores e submonitores
apresentam a énfase fixada pela Corte de Honra, explicando sua
fundamentacao;

* Divulgam a proposta de calenddrio com as atividades e projetos pré-
selecionados, incluindo a duracéo estimada de cada um;

* Motivam uma troca de opinides sobre as diversas ideias de atividades que
estao em discusséo: as propostas pela Corte de Honra e outras que podem

surgir no momento, como resultado da anélise da énfase fixada;

* Neste debate, a assembleia elege as atividades que deseja realizar, numa
ordem de prioridade de acordo com as preferéncias. A troca de ideias se
encerra com uma decisdo sobre as atividades que a tropa realizaré no proximo
ciclo e, se for o caso, indicando as equipes de interesse que propdem criar.

Importante: O debate na assembleia de tropa permite que se expresse a
vontade da maioria. Por meio da assembleia de tropa, os jovens apresentam
suas ideias, defendem posicoes, aprendem a argumentar e a aceitar posicoes
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contrarias a sua, fazem opcbdes, e desenvolvem muitas outras habilidades e
atitudes que sédo préprias de um processo democratico de tomada de decisoes.
Desta maneira, a selegao de atividades - assim como todas as demais fases
do ciclo de programa -, resulta num grande debate que se funde com todas
as outras atividades que a tropa realiza habitualmente. Vez por outra, pode-se
aplicar um jogo democrético, mas o foco deve ser o debate com a participacéo
ativa dos jovens.

Aprovado o calendério (em assembleia da tropa), as atividades séo
projetadas e executadas. Durante todo o ciclo, avaliam-se naturalmente as
atividades e a progressao pessoal dos jovens.

Confira no “Manual do Escotista — Ramo Sénior” e "Escotistas em
Acdo — Ramo Sénior” mais informagées sobre a organizagédo de um ciclo de
programa.

JOGO 2 — “QUEIMA BARBANTE”

- Quantidade de ajudantes: dois

- Duragédo média em Minutos: 15

- Participantes: minimo oito / maximo 24

- Local: érea a céu aberto

- Modo: ativo

- Formacgéo: duas equipes

- Material necessério: quatro pedras do mesmo tamanho, uma corda de cinco
metros de comprimento, sisal, caixas de fosforo, lenha

Regras para atividade:

A corda de cinco metros serd estendida paralelamente ao solo (a
uma altura de mais ou menos 1,5 metros). Ao longo de sua extensdo serao
penduradas quatro pedras seguras pelo sisal. Deve haver uma distancia
razoavel entre uma pedra e outra e todas devem estar a mesma distancia do
solo. Cada patrulha deveréa se colocar a frente de uma pedra e receberd uma
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caixa de fosforos. Ao apito, um dos jovens deve correr e iniciar a montagem
de uma fogueira com o material existente. Quando soar outro apito ha troca
de jovens. Quando a patrulha julgar que tem material suficiente, acende a
fogueira e tenta queimar o sisal para derrubar a pedra. Vence a patrulha que
derrubar a pedra por primeiro.

ENCERRAMENTO DA REUNIAD

A cerimonia de encerramento é realizada como descrito anteriormente.



ORGANIZANDO UMA HEI]NII\I! DO CONSELHO DE
PAIS DA SEGAOD

Todo chefe de secéo tem que, mais cedo ou mais tarde (quanto mais
cedo melhor), convocar e realizar uma reunido com os pais dos jovens com
quem trabalha. Como a tarefa do escotista é a tarefa de um educador - que
aplicando o Método Escoteiro se propode a influir na formacéo do carater dos
jovens -, hd que reconhecer que é necesséria a aproximagao e o didlogo com
os pais. Essas reunides, quando bem preparadas, sdo muito Uteis.

Para ajudar a organizagdo da sua proxima reunido, aqui vao algumas

sugestoes. Para facilitar, vamos dividir as providéncias em cinco passos.
1° PASSO - 0 CONVITE

O trabalho do escotista tem que ser movido a otimismo, a uma visdo
positiva dos fatos e das oportunidades, assim, seja qual for o motivo da
reunido, o convite deve sempre ser redigido de forma a despertar o interesse e
expressar a importéncia da presenca dos responséveis. Vejamos um exemplo:

Senhores pais,

O 200° Grupo Escoteiro Praia Vermelha estd completando 18
meses de funcionamento pleno de realizagées. Nos estamos ocupados e
entusiasmados com as providéncias para o acampamento de férias de julho,
do qual seu filho/a vai participar. Imagine sete dias de contato com o ar livre
num local de grande beleza natural, muito movimento, alegria e atividades
atraentes e variadas, tudo temperado com um clima de aventura, bem ao
gosto dos jovens. Para inteirar-se dos detalhes da realizagdo do acampamento
€ muito importante a sua presencga na reunido do conselho de pais em nossa
sede no préximo dia 20/6/2003 as 19h. (trinta dias antes da atividade que
consta na programacéo da tropa distribuida aos pais anteriormente).
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Por favor, entre em contato pelos telefones Xxxxxxxxxx / XXXXXXXXXX

para confirmar sua presenca.

(Por favor, destacar e mandar pelo seu filho/a na préxima reuniao).

Agradeco o convite que me foi entregue pelo meu filho/a
e estarei presente a reunido do Conselho de Pais no préximo dia 20/6/2003.

Nome
Assinatura

Os convites devem ser entregues ao final da rotina que encerra a
reuniao da segao para diminuir o risco de perda.

29 PASSO - PREPARANDO A REUNIAD
Acerte com seus assistentes todos os detalhes para a reuniéo:

* Estabelecer um roteiro ou pauta dos assuntos que vao ser abordados;

* Disponibilidade do local para a reuniao;

* Decoracéo do local com fotos de atividades, cartazes, etc.

» Cadeiras confortaveis e suficientes para os convidados, arranjadas de forma
que todos possam ver o chefe de secéo e sua apresentacgao;

* Uma mesa com café, bolachas e refrescos;

* Um equipamento de som e CDs com mdsicas escoteiras para tocar antes
do inicio;

e Um projetor com imagens ou cartazes com um mapa de localizagdo do
acampamento e os principais topicos a serem abordados séo recursos valiosos

para o desenvolvimento da reuniao;

(Esses recursos devem ser instalados e testados antecipadamente, de
maneira que todas as pessoas possam ver a projecdo ou exibicéo. Verificar a
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possibilidade de reflexos que possam atrapalhar a visualizagéo. Tenha certeza
de que ha tomadas e extensées suficientes para os equipamentos utilizados).

* Copias de “autorizagdo de atividade” para serem entregues aos pais;
* Copias com todas as informagdes relacionadas ao acampamento de férias.

3° PASSO - A RECEPGAD

No dia da reuniao, as pessoas encarregadas dos diversos itens de sua
organizagdo devem chegar no minimo uma hora antes e verificar se tudo esta
em ordem.

Lista de Verificacéo:

* Todos os materiais estéo disponiveis?

* Existe ventilagdo adequada?

* Ailuminagao é suficiente?

* Os equipamentos estao prontos e testados?
* H& cadeiras suficientes

* A arrumacéo da sala é satisfatéria?

* O lanche esta pronto?

Aproximadamente 30 minutos antes da hora marcada, ligar o aparelho
de som com os CDs de musica escoteira, como musica ambiente.

O chefe de segdo e seus assistentes devem estar disponiveis para
cumprimentar os participantes assim que eles cheguem, fazendo-os sentirem-
se bem vindos.

Aproveitar a oportunidade para levar os responsaveis para ver os
cartazes com fotos das UGltimas atividades realizadas pela secéo que estéo
sendo exibidos. Ofereca café, refrescos, biscoitos, que devem estar numa
mesa preparada para tal.
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4° PASSO - A REUNIAD

A reunido deve ter a duragdo méaxima de 90 minutos e como tempo
ideal uma hora. Deve ser conduzida com leveza e objetividade, evitando descer
a detalhes que nao sejam relevantes.

* Apresente-se em poucas palavras dizendo qual a sua atividade profissional
ou o que estd estudando, e diga da sua satisfacdo de trabalhar com um
movimento que ajuda na formacgao dos jovens. Apresente os seus assistentes.
Dé as boas vindas aos presentes e inicie a pauta da reuniao;

* Use projetor ou os cartazes para apresentar o contetdo da reuniéo;

¢ Fale devagar e transmita entusiasmo;

* Procure se dirigir a todos, passeando o olhar igualmente por todos os
presentes;

* Seja objetivo e dé as informagdes de forma clara e direta;

* Explique em linhas gerais como é o local, seus atrativos, acesso, condicoes
de seguranca, facilidades de atendimento médico;

¢ Teca também alguns comentarios breves sobre o programa do acampamento;
* Incentive os pais mais novos a falar, a fazer perguntas, a colocar seus receios
e ansiedades;

* Convide pais cujos filhos ja participaram de outros acampamentos para
comentar sobre a alegria do filho no retorno da atividade;

* Distribua os formulérios de “Autorizacdo de Atividade” e as cdpias com as
informacbes sobre o acampamento;

* Para encerrar, agradeca a presenca de todos, reiterando a importancia dos
pais no acompanhamento da vida escoteira de seus filhos;

* Convide para um café com biscoitos ou refrescos.

5° PASSO - APOS A REUNIAD
Apds a saida dos Ultimos convidados, deve-se proceder ao seguinte:

* Fazer uma rapida avaliacéo da reuniao;
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* \erificar se h& necessidade de conversa adicional com algum dos
responsaveis;

e Arrumagcao do saléo;

* Agradecimentos aos que colaboraram para o sucesso da reunigo.

Ficha Técnica da Regiao Escoteira do Rio de Janeiro
Elaborada por Ivan Bordallo Monteiro
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REUNIOES NORMAIS DE SEGAO - CHECK LIST

Os indicadores abaixo servirdo como referéncia para avaliar o
desempenho dos escotistas na aplicagado das atividades dos primeiros meses da
nova tropa sénior. A lista apresentada abaixo é flexivel, podendo ser ampliada
conforme outras necessidades que surgirem. O objetivo é que a esquipe de
escotistas da secédo identifique suas qualidades e acertos, mantendo-as, e
gradativamente avance na melhoria dos pontos falhos. Nas reunides de sua

tropa sénior vocé se preocupa com:

Nunca As vezes | Sempre

Local (espaco, clima, pessoas
estranhas, etc)

Atividades e materiais alternativos

em caso de chuva

Horario

Dinamica (evitando espacos vazios,
intervalos entre as atividades)

Material (suficiente para todos,
separado previamente)

Copias da reunido para todos os
escotistas

Encontro dos escotistas no minimo

30 minutos antes da reuniao

Uma patrulha de servigo responséavel
pela bandeira

Oracao (expressiva) no inicio e no

término da reuniao

Cantos de patrulha na area da
reuniao (locais para a patrulha se

reunir)
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Explicagoes para as patrulhas por
intermédio dos monitores

Explicagoes para a segédo por
intermédio de “ferradura”

Presenca de tradigbes (bandeirolas,
gritos, distintivos de patrulha, livros,
canto de patrulha, etc)

Reunido dos escotistas apds o
término da reunido para avaliagao

Vestuéario/uniforme dos jovens da
segao (inspecao)

Postura dos escotistas (vestuario ou
uniforme, atencgéo nas atividades,
bom exemplo)

Linguagem dos escotistas
(compreensivel, adequada, alegre e
jovial)

Espirito escoteiro da segéo (antes,
durante e depois da reuniao)

Divisao de tarefas entre os escotistas
(revezamento equilibrado)

Correta realizagcdo das cerimonias
e utilizagéo de sinais/vozes de

comando

Espaco reservado para ensino e
desenvolvimento de habilidades
técnicas

O contelido da sua reunido esta de
acordo com seu planejamento

Sua reunido foi atraente e variada

Progressividade nas atividades

desenvolvidas
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Observar se os jovens demonstram
prazer em realizar as atividades

Priorizar as atividades praticas,
evitando palestras

Preparacéo antecipada para
atividades futuras

Equilibrio no ritmo da reuniao

Abordar temas e especialidades para
despertar o interesse dos jovens

Acompanhar o alcance educativo das
atividades desenvolvidas

Possibilitar a realizagao de trabalhos
manuais

Despertar a atitude conservacionista
do meio ambiente

Prazer dos adultos em trabalhar com
0s jovens

Arrumacéo da sala, dos cantos de
patrulha e dos materiais utilizados ao
final da reunido e das atividades

Atividades de servigo, boas agoes

Acompanhamento da progresséo

Incentivo a conquista de

especialidades
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MODELO PARA AVALIACAO DE UMA REUNIAD DE TROPA

Escotistas

() Reuniao dirigida por uma Unica pessoa
() Escotistas sem sincronia

() Conduzida pelo chefe de se¢do, mas com
tarefas nitidamente delegadas a assistentes e
instrutores

Movimento/animacéao

() Pouco movimentada e mal elaborada
() As vezes animada, porém confusa, com
pausas frequentes e sem sequéncia

() Ordenada e no horério

() Nenhuma evidéncia de programagéo

planejada
_ () Alguma evidéncia de programagéo planejada
Programacao ~ i
() Programacgéao detalhadamente escrita, com
esquema e duracéo e cépias nas maos de todos
os assistentes
) Inadequado
Local ) Adaptavel

) Adequado, limpo e seguro

Interesse dos jovens

) Evidéncia de desinteresse

) Jovens entusiasticamente interessados

Presenca

) Menor que 50%
) Entre 50% e 80%
) Maior que 80%

Treinamento

(
(
(
(
() Parecem, as vezes, perder o interesse
(
(
(
(
(

) Nenhuma evidéncia de treinamento,
ESQUECIDO
() Fraco treinamento, LEMBRADO
() Bom treinamento, PLANEJADO
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Desenvolvimento
fisico

) FOI ESQUECIDO
) FOI LEMBRADO
) FOI PLANEJADO

Desenvolvimento
intelectual

) FOI ESQUECIDO
) FOI LEMBRADO
) FOI PLANEJADO

Desenvolvimento

espiritual

) FOI ESQUECIDO
) FOI LEMBRADO
) FOI PLANEJADO

Desenvolvimento
social

) FOI LEMBRADO
) FOI PLANEJADO

Desenvolvimento
afetivo

) FOI ESQUECIDO
) FOI LEMBRADO
) FOI PLANEJADO

Desenvolvimento do
carater

) FOI ESQUECIDO
) FOI LEMBRADO
) FOI PLANEJADO

Relacionamento

escotistas x jovens

(
(
(
(
(
(
(
(
(
() FOI ESQUECIDO
(
(
(
(
(
(
(
(
(

) O escotista ndo parece capaz de manejar os
jovens
() Os jovens parecem aceitar os escotistas
() Os jovens apoiam seus escotistas
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ESTUDOS DE CASO - AUXILIO NA DISCUSSAO DE VALORES
0 QUE SAD ESTUDOS DE CASO?

Os estudos de caso séo atividades bastante Uteis para a tropa sénior,
mas também podem ser utilizadas pelos Ramos Escoteiro e Pioneiro. O
objetivo é apresentar um tema de forma pratica, permitindo a identificacéo
dos jovens com a situagdo e levando-os a considerar que poderiam estar na
mesma situacao.

O estudo de caso pode ser desenvolvido para discutir uma questao
especifica da tropa ou um problema em potencial. Dentro do primeiro caso,
podemos citar o exemplo de uma tropa em que se descobriu que um dos
jovens fuma maconha. Logicamente o assunto ndo deve ser abordado com
todos, mas a tropa pode discutir o assunto sem nada saber, chegando as suas
conclusdes que ajudarao inclusive a nortear o trabalho dos escotistas. Por
outro lado, pode haver uma discussao sobre o caso do chefe que namora uma
guia antes de tal tipo de fato acontecer, como forma de se saber a opinido dos
jovens sobre o assunto. A opinido de todos os jovens neste tipo de atividade
€ extremamente importante. Quando vocé desenvolver algum Estudo de Caso
deve procurar fazer com que todos falem e emitam suas opinides sobre o
assunto. Esta serd também uma ferramenta util para que vocé conhega melhor
seus seniores e guias.

Os estudos de caso desenvolvem diversos aspectos do individuo,
como capacidade de expor suas idéias, raciocinio, lideranga, autoconfianca
(todos apresentam suas ideias), criatividade, disciplina (afinal, existe a hora
de falar e hora de ouvir), além de ampliar as ideias sobre determinado tema.

COMO APLICAR A ATIVIDADE?

Ha vérias formas que vocé pode utilizar para aplicar os estudos de
caso. Em todas, o local pode ser sugestivo para o tema em questao. Assim,
em uma atividade ligada com fé, pode haver som com musica sacra ao fundo.

Em outro estudo em que sera abordada a questao das drogas, pode
haver revistas e posteres sobre o assunto.
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Sugestao 1: Relna toda a tropa e peca para um dos jovens ler a apresentacéo
do caso. Todos emitem suas opinides sobre o tema, baseado nas perguntas
feitas no final do estudo.

Sugestao 2: Divida a tropa por patrulhas. Os temas s&o inicialmente discutidos
por patrulha e posteriormente discutidos em uma plenéria geral com toda a
tropa.

Sugestao 3: Os jovens se dividem em duplas e discutem o assunto. Depois,
cada dupla se junta a uma nova dupla, voltando a discutir até chegarem a um
consenso. As equipes de quatro se reinem duas a duas chegando a um novo
consenso. Por fim se reline toda a tropa em busca de uma conclusao final.

Sugestao 4: Estas atividades também podem ser realizadas em reunides de
patrulha, com as conclusdes sendo discutidas pela tropa na reunido seguinte
ou em uma atividade.

Sugestao 5: Alguns temas especiais podem contar com participantes de fora.
Por exemplo, ao discutir a gravidez de uma guia da tropa, pode ser chamado
um médico que trabalhe com adolescentes gravidas para complementar as

opinides.

Sugestao 6: Alguns temas podem ser enriquecidos com pesquisas prévias
ou tarefas posteriores, inseridas dentro da programacgédo. Assim, antes de
se discutir um caso de envolvimento com drogas, pode haver uma pesquisa
sobre as drogas mais comuns e as consequéncias quanto ao seu uso. Em outra
oportunidade, apds a discussao sobre o sénior que dirigia aos 16 anos, pode
ser feita uma visita a uma unidade de policia de transito.

COMO CONSEGUIR 0S ESTUDOS DE CASO?

Vocé podera construir os seus préprios estudos de caso, baseados em
problemas vivenciados pela tropa ou em questoes que vocé deseja abordar.
Em antigos manuais escoteiros de cursos de monitores também se encontram
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com facilidade os casos “Beto” e "Boca do Mato”, muito conhecidos. Por fim,
a Regiéo Escoteira do Rio de Janeiro lancou o livro “Estudos de Caso para o
Ramo Sénior - Um Auxilio para a Discusséo de Valores”, com mais de vinte

casos sobre temas atuais e variados.

Ficha Técnica da Regiao Escoteira do Rio de Janeiro
Elaborada por Altamiro Vilhena
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0 HOMEM E A MULHER QUE PRETENDEMOS OFERECER A SOCIEDADE

Desejamos que os jovens que tenham sido Escoteiros fagam o
seu melhor possivel para ser:

Um homem ou uma mulher reto de caréater, limpo de pensamento, auténtico
em sua forma de agir, leal, digno de confianca.

Um homem ou uma mulher capaz de tomar suas préprias decisées,
respeitar o ser humano, a vida e o trabalho honrado, alegre; e capaz de
partilhar sua alegria, leal ao seu pais, mas construtor da paz, em harmonia
com todos os povos.

Um homem ou uma mulher lider a servigo do préximo integrado ao
desenvolvimento da sociedade, capaz de dirigir, de acatar leis, de participar,
consciente de seus direitos, sem se descuidar de seus deveres. Forte de
caréter, criativo, esperangoso, solidario, empreendedor.

Um homem ou uma mulher amante da natureza, e capaz de respeitar sua
integridade. Guiado por valores espirituais, comprometido com seu projeto
de vida, em permanente busca de Deus e coerente em sua fé. Capaz de
encontrar seus proéprios caminhos na sociedade e ser feliz.
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