. / -, .
" GFRAMMDE  —~
>~ Joco -

SEREO 2016 7




GRAMDE JOGO AERED 2016

Boletim 1
4.4.16 —Versao 1

Em seu sonho de voar, o homem criou o que foi, talvez, seu talvez pri-
meiro artefato voador - a pipa. Desde entédo, passou voar com suas pipas
coloridas, em diversos tamanhos e formatos, para satisfazer seu desejo de
acompanhar os passaros.

Com diversos formatos e versdes, conhecida em praticamente todo o
mundo ha muitos séculos, a pipa também é conhecida no Brasil como pa-
pagaio, maranhao, quadrado, pandorga, capucheta, kite, arraia, etc. No meio
de tantos nomes, vamos continuar chamando de pipa neste Grande Jogo
Aéreo.

Mais conhecida como uma brincadeira e um esporte, a pipa também
tem sido utilizada para outras tarefas. Foi usando uma pipa que Benjamim
Franklin (e outros!) fez suas experiéncias e comprovacbes que acabaram
criando o para-raios; isto foi em 1752.

Guglielmo Marconi também utilizou a pipa para elevar antenas em suas experiéncias de radiocomunicacgdo. As
pipas também sdo utilizadas - até hoje — para comunicacdo a curta distancia, onde as cores e mesmo algumas
manobras tém significado especial. Era usando pipas, por exemplo, que as sentinelas do Quilombo dos Palmares
alertavam a todos de algum perigo.

Muito conhecido dos escoteiros do ar é o voo de Baden Baden. O irmdao mais moco de nosso fundador Baden-
-Powell elevou-se do chdo preso a pipas, mostrando a viabilidade de seu uso na observacdo do campo de batalha.

Unindo-se a estes e tantos outros pioneiros, neste Grande Jogo Aéreo os escoteiros vao descobrir novas possibi-
lidades voando com as pipas!

Participacao

O Grande Jogo Aéreo é uma atividade destinada a escoteiros e seniores, de todas as modalidades.

Organizacao

A realizacdo da atividade é de atribuicao das unidades escoteiras locais. A sugestao é que diferentes grupos esco-
teiros e secdes escoteiras autbnomas se reinam em suas regides ou distritos para realizar uma atividade conjunta.

Ninguém precisa deixar de participar da atividade. Até mesmo uma patrulha isolada pode participar do Grande
Jogo Aéreo como uma atividade de patrulha, selecionando um desafio e pedindo autorizacdo e acompanhamento
de um escotista de seu grupo.

Data

A data sugerida para o Grande Jogo Aéreo é dia 30 de abril, data préxima ao Dia do Escoteiro do Ar (28 de abril).
A atividade pode ser realizada em um dia ou usando todo o final de semana.

A atividade também pode ser realizada em outra data, até o fim do més de julho de 2016, atentando-se a data
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limite para a compra dos distintivos.

Equipes

As atividades sugeridas para o Grande Jogo Aéreo devem ser realizadas por patrulhas. Mesmo que a atividade
congregue diversas tropas de diferentes grupos escoteiros e se¢des escoteiras autbnomas, cada jovem deve par-
ticipar em sua patrulha original. Mesmo que apenas um jovem de determinada patrulha esteja presente, ele terd
condicbes de participar da atividade.

Todas as solucdes para os desafios devem ser propostas e executadas pelas patrulhas. Aos escotistas cabe apenas
acompanhar a execucao das tarefas, observando as condicdes de seguranca, e preparar o local e a infraestrutura
para que a atividade se desenvolva.

Materiais
Cada patrulha podera realizar suas pesquisas previamente ou mesmo durante o evento. Para tanto, [ TN

(o (AT ToXY=T e [\VIU [o Yo fo X ele] o T g {=Tel=Te LI EYE TR e EIRule[ e EINIENY para que as patrulhas possam se reunir, projetar a sua

solucao e levar o material necessario.

Recomendamos que a organizacao local forneca os materiais basicos para a confeccao das pipas — linha, papel
de seda, cola e varetas - facilitando a participacao de todos.

Competicao
A atividade ndo é competitiva. Cada patrulha buscara a melhor solucao para os desafios propostos.

A vitdria serd a superacdo dos obstaculos de cada desafio proposto.

Relatorios

Durante a atividade - ou imediatamente apés - as patrulhas sdao convidadas a divulgar nas redes sociais os seus
resultados, com fotografias e imagens.

Cada unidade escoteira local deverd publicar um breve relatério no Sigue, contendo a relacao das patrulhas
participantes e um link para a publicacao de cada patrulha, além de uma selecao das melhores imagens do evento.

O relatério deve conter: o nome de cada patrulha participante, nome da UEL, quantidade jovens de cada Ramo e
quantidade de adultos que participaram. Se a atividade foi realizada em conjunto com mais de uma Unidade Esco-
teira Local, deve constar o nome da UEL que também estive presente — e cada uma deve fazer seu préprio relatério.

O relatério devera ser colocado no Sigue até 20 dias apos a realizacao do evento.

Distintivos

Cada unidade escoteira local podera comprar os distintivos dos participantes conforme orientacdo ao final deste
Boletim.

Atividades - dinamica

O Grande Jogo Aéreo é composto por um desafio obrigatério, quatro desafios principais e as atividades comple-
mentares - incluindo abertura e quebra-gelo.
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A organizacéo local definird qual ou quais desafios serao aplicados, de acordo com o tempo e espaco disponiveis.
Uma possibilidade interessante é permitir que cada patrulha escolha seu desafio e, completando um, inicie a supe-
racao de outro desafio.

E importante que os desafios sejam divulgados as patrulhas participantes com antecedéncia que estas

sam se preparar para a atividade.

As atividades complementares incluem a ceriménia de abertura e de encerramento, jogos quebra-gelo e even-
tualmente outros jogos e atividades que a organizacao local decidir. A organizacao local pode realizar atividades
diferentes das propostas, conforme as condicdes locais.

FRAMDE JOGO AERED 2016

Desafio Obrigatoério
Voando em céu de brigadeiro

Esta tarefa é obrigatéria para todas as patrulhas que participarao dos desafios do
Grande Jogo Aéreo 2016. Nenhuma patrulha podera realizar as outras atividades sem

ter realizado esta atividade.

Soltar pipas é uma atividade sensacional, mas ndo é isenta de riscos. E importante
saber que estes riscos sao facilmente controlaveis, ou seja, com os devidos cuidados,
vocé e sua patrulha ficarao em seguranca!l

Vocés ja devem ter ouvido diversos conselhos sobre seguranca de pipa. Desde a li-
nha segura, o local e as instalacoes elétricas, além do tempo (condi¢des atmosféricas).

Junte a patrulha e faca uma discussdo ampla sobre o assunto. Vocés estao libera-
dos para pesquisar em livros, internet e consultar outras pessoas também! Mas nao
basta “juntar” as informacdes, vocés precisam discuti-las.

Em seguida, facam uma apresentacao destes cuidados e das atitudes que todos
devem tomar para soltar pipas com seguranca. Esta apresentacao pode ser feita em
forma de esquete, video, texto, cartaz, dudio, quadrinhos, manga, blog, grafite, musi-
ca, poesia, rap, fotografia. Usem a imaginacao!

FRANDE JOGO AEREQ 2016

Conversa ao sabor dos ventos

Cada patrulha devera ser instruida a preparar um cédigo de comunicagao baseado em pipas que seja capaz de
transmitir algumas informacées simples: cores (vermelho, amarelo, azul, verde), quantidade (de um a cinco) e os
quatro pontos cardeais (norte, sul, leste e oeste). Os cddigos podem ser planejados previamente pelas patrulhas ou
durante a atividade. Os escoteiros também deveréo ser capazes de identificar as suas pipas no meio das pipas de
outras patrulhas.
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Cada patrulha devera construir as pipas que usara no seu cédigo de comunicacao. As mensagens podem ser co-
dificadas pela cor, formato e quantidade de pipas, ou pela altura, ou ainda por alguma manobra executada pela pipa.
As patrulhas também podem usar trens de pipas ou pendurar bandeiras (de papel de seda) nas pipas. Ou podem
inventar outra forma de codificacdo de acordo com sua imaginacao - a limitacdo é apenas questdo de seguranca.

No inicio do desafio, a chefia marcara o horario que as mensagens serdo enviadas. Nesta hora, todas as pipas
deverdo estar prontas.

Enquanto as patrulhas se preparam, a chefia espalhard pelo campo certa quantidade de objetos (sugerimos re-
tangulos de EVA) nas cores vermelho, amarelo, azul e verde. Estes objetos ndo precisam estar escondidos.

No hordrio marcado, cada patrulha se dividird em duas. A primeira metade receberd a mensagem dos chefes e a
transmitira por meio das pipas, utilizando o c6digo da patrulha. A segunda metade de cada patrulha interpretara a
mensagem codificada pelas pipas e terd 30 minutos para cumprir a tarefa.

Metade da patrulha ndo devera ter contato com a outra metade, o espaco deve ser amplo o suficiente para aco-
modar as equipes em locais separados.

A mensagem pode ser diferente para cada equipe ou igual para todas, e deve ser algo como “recolher trés unida-
des amarelas e levar ao portao sul”.

As equipes receptoras receberao um envelope grande com seu nome escrito. Neste envelope devem armazenar
as pecas pedidas na mensagem e entregar no ponto determinado.

FRANDE JOGO AEREQD 2016

Sensoriamento Remoto

Hoje utilizamos satélites, avides, foguetes e, mais recentemente, drones para coletar imagens aéreas de uma de-
terminada 4rea. Estas tecnologias tém diversas aplicacdes industriais, cientificas, agricolas, comerciais e até militares.

No passado, as pipas ja foram utilizadas para esta funcao. Com uma diferenca importante: os observadores eram
icados pelas pipas!

Sua missao agora é fazer uma fotografia ou filmagem aérea icando uma camara fotografica por meio de uma
pipa.

A patrulha devera construir a pipa e encontrar uma solucdo para fixar a cdmara na proépria pipa ou na linha que a
prende. Nos dois casos ha alguns desafios técnicos a superar.

Aresisténcia da linha é parte do desafio, assim como o peso da camara. A camera tem que se manter estabilizada,
sem girar nem balancar em demasia.

Talvez seja preciso alguma linha mais forte, ou um pouco de papelao, isopor, depron, cola quente, fita adesiva, ou
0 que a imaginac¢ao da patrulha decidir.

Ap6s o voo, as imagens coletadas devem ser publicadas, bem como uma fotografia da solucdo encontrada para
elevar a camera.

Recomendamos utilizar como camera fotografica um equipamento fora de uso, pois em caso de quedas o mes-
mo podera se danificar. A camera pode ser programada para filmar todo o voo ou tirar uma fotografia apds certo
tempo.
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FRANDE JOGO AERED 2016

Esquadrao de Demonstracao Aérea

Tudo que voa nos chama a atencao! Como é bonito voar! %0,

O desafio aqui é fazer uma pipa que represente a uniao de seu amor ao Escotis-
mo com a paixao de voar.

A pipa deve se diferenciar de alguma maneira especial - seja por um formato
especial, seja pelo tamanho realmente grande. Pode ser por uma decoracgao espe-
cial, uma cauda - rabiola — excepcional, ou quem sabe um trem de pipas - varias
pipas unidas que voam como sendo uma apenas.

Mas nao basta ser bonita. Tem que mostrar sua beleza voando!

FRANDE JOGO AEREQ 2016

Os Pequenos Também Voam

Se vocé acredita que os super-herdis voam, este desafio é para vocé!

Que tal a sua patrulha levar o colorido das pipas para as criancas da comunidade? Serd uma oportunidade de
apresentar o Escotismo para elas, com muita alegria, enquanto constroem e empinam as pipas.

A organizacao local pode convidar as criancas, distribuindo uma ou duas em cada patrulha.

Este pode ser o desafio escolhido por uma patrulha participando sozinha do Grande Jogo Aéreo, ou de uma
tropa.

Vocés leram “criancas”? E porque nao idosos? Ou pessoas com mobilidade reduzida? Ou... ah, vocés sabem de
quem estamos falando, ndo é?

A organizacao local, em qualquer caso, deve se preparar para receber os convidados com carinho e seguranca.

E seguem duas dicas importantes: em vez de fazer pipas, talvez vocés prefiram fazer “capuchetas” - aquelas pipas
que ndo usam cola nem vareta. Podem ser feitas com folhas de papel de seda, bem coloridas, ou mesmo com papel
jornal! O custo é muito pequeno e é muito seguro. E o papel, vocés podem cortar com a borda de réguas, sem usar
tesouras.

Mas estejam preparados. E bem possivel que, em vez de vocés ensinarem a fazer e soltar pipas, vocés se deparem
com verdadeiros mestres. Aproveitem e aprenda com eles!

FRAIDE
J0G0

a NEPEO 406

A : .
h ESCOTEIROS
S 1y

DO BRASIL




FRAMDE JOGO AEREQD 2016

Atividades complementares

Abertura e Encerramento

Como toda atividade escoteira, iniciem e encerrem a atividade com uma oracao e a saudagao a Bandeira Nacional.
Em comemoracao ao Dia do Escoteiro do Ar (28 de abril), incluam o Hino do Aviador e o Hino dos Escoteiros do Ar.

Visitas

Podendo realizar esta atividade em um ambiente aeronautico, reservem um tempo na programacao para visitar as
instalacdes e ouvir as histérias dos homens que voam.

Desenho humano

Reulina os monitores e peca para que eles organizem todos os participantes de tal forma que, visto do alto, seja
formada a figura de uma pipa. Tirem uma boa fotografia!

Apresentacao com alfabeto fonético

Logo no inicio da atividade, se varios grupos escoteiros estiverem reunidos, este pequeno quebra-gelo fard uma
rapida apresentacao de todos.

Com todos em circulo (pode ser dois ou mais circulos concéntricos), o chefe chama por uma letra — mas sem dizer a
letra, e sim seu cédigo no alfabeto fonético. Todas as pessoas cujo nome tenham esta letra inicial vao ao centro corren-
do e gritam seu nome, se apresentado.

Patrulha Aérea - protecao ao aerédromo

Cada escoteiro faz um avido de papel de dobradura para si. Cada um deve escrever seu nome no avido de papel. Um
retangulo de lona ou papel, relativamente grande (em torno de 2m x4 m, o tamanho pode variar bastante) representa
o aerodromo a ser protegido. Uma dupla de escoteiros é designada para proteger o aer6dromo - os pilotos de patrulha
— enquanto os outros escoteiros deverao tentar toma-lo.

O jogo se desenvolve de maneira parecida com o tradicional esconde-esconde.

Os dois pilotos de patrulha ficam ao lado do aerédromo com os olhos fechados por 90 segundos, enquanto os
outros escoteiros irdao se esconder, sempre levando seus avides de papel. Acabado o tempo, os pilotos de patrulha
deverao sair de perto do aerédromo procurando pelos pilotos invasores.

Observar que os pilotos de patrulha sé podem se afastar do aerédromo levando consigo os avides de papel.

Quando um piloto invasor se revelar, inicia uma corrida — vence aquele que fizer pousar primeiro seu aviao sobre o
aerédromo. Cada um escolhe o momento de lancar seu aviao, a distancia nao é determinada.

Se o0 aviao do piloto de patrulha pousar primeiro no aerédromo, os dois trocam de funcdo para a préxima rodada.

Vlamir Pereira
Coordenador da Modalidade do Ar
Escoteiros do Brasil
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FRANDE JOGO AEREQD 2016

Compra de distintivos - Informativo 1

Os grupos escoteiros interessados na aquisi¢cdo dos distintivos deveréo efetuar os pedidos através do sistema Sigue

Administrativo a partir do diaE{oRe[=¥:1e]11 e [WPA0N IR
Valor unitario do distintivo: RS 2,50.

Valor por remessa de distintivo (PAC): RS 12.

O Sigue emitird um boleto bancario no valor total da compra dos distintivos solicitados, mais o valor da remes-
sa dos distintivos via PAC.

Passos para compra dos distintivos das atividades especiais (MutEco, MutCom, Jota-Joti, Elo Nacional, Grande Jogo
Naval e Grande Jogo Aéreo):

No Sigue Administrativo, clicar no botéo Atividades/Eventos, escolhendo a opcao Atividades fora de sede.

UEB = Uniio dos Escoteiros do Brasd - SIGUE

[ (i Unidade Escoteralocel |
| 2 Assasiadas |
| -~ SegBes/Equipes -
[ ] AtiidadesfEventos = |
| E] mudadesimadasede [ -]
K] Evertos :I $
(3 GestBo da adultos .
|76 Registro Estoders.
i Loja escotewa

ESCOTEIROS

DO BRASIL

Uma vez dentro do cadastro de atividades, deve-se selecionar o tipo de atividade para a qual serdao comprados os
distintivos (no exemplo abaixo foi selecionado o MutEco).

. .. . ~ W C e e
Depois de encontrada a atividade, deve-se clicar no botao & para a compra dos distintivos.
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Dados das atividades 0 OPCOES DEATUDA =5 #0120 7
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Apos clicar no botao para a compra dos distintivos, uma nova tela sera aberta.

Nessa tela vocé devera clicar no botao &@MNevalate o incormar.
Forma de envio;

Quantidade de distintivos a serem comprados.
Depois de informados esses dados, vocé devera clicar no botao = para confirmar a informacao.
Ap06s a confirmacao vocé deve clicar no botao < para imprimir o boleto de pagamento.

| Compra de distintivos - MUTECO - 2014

| W Novo lote

| Drata Lote Formaenvio  Quant, Und. (Rf)  Ervio (R4) Tobal (RE) Yendmento Pagamento  Envio
19/Déf2014 1 Correics 120 2,20 12,00 276,00 26062014 = d

FRAVDE
- d0co
. NEREC 406

N A
-

)

X& / \ ESCOTEIROS
I \ DO BRASIL



Efetue o pagamento e aguarde o envio dos distintivos.
Vocé pode verificar a data de envio na mesma tela de compra dos distintivos, verificando a coluna“Envio”.

Estardo dispensados do pagamento da postagem os grupos escoteiros que optarem pela retirada nos Escritérios
Regionais que recebem malote do Escritério Nacional (Porto Alegre, Curitiba, Sao Paulo, Rio de Janeiro e Brasilia). Esta
possibilidade estara disponivel no formulario de pedido dos distintivos e devera ser solicitado pelo grupo escoteiro.

Data limite para aquisi¢ao dos distintivos: j[EXe CRaF1{eXe FPA0) [*X

ENVIO DOS DISTINTIVOS

Todos os distintivos solicitados serao enviados aos grupos escoteiros a partir de [Ke[=H[WalaleXe [FPAUIN ou seja, apds o
recebimento dos pedidos dos grupos escoteiros.

Para mais informacdes sobre compra de distintivos, entre em contato pelo e-mail eventos@escoteiros.org.br
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