INDABA DO CENTENARIO
DO RAMO LOBINHO b

%%
Jogos Noturn = nara lobinhos

Paulo Roberto Gomes

Jogos noturnos para lobinhos? Por que ndo?

O jogo noturno é uma atividade muito excitante e desejada pelos lobinhos e lobinhas.
Mas... requer atenc¢do, cuidadosa preparacao e vigilante acompanhamento.

Seus objetivos principais sao:

1. Desenvolvimento da percepc¢éo da audicédo, olfato, tato, em geral menos priorizados
do que a visdo. Explora-los com brincadeiras como Kim de som ou de tato, quebra-
cabecas, coisas para montar ou modelar, pista de sons/ruidos, etc.

2. Busca do autocontrole emocional: saber lidar com o medo do escuro, etc; mas
atencdo: ndo queremos dar sustos, amedrontar ou traumatizar as criangas. O préprio
fato de brincar no escuro, para esta faixa etaria, ja constitui um grande desafio.

ESCOLHA DO LOCAL:

Em geral o jogo noturno é realizado ao ar livre, em local preferencialmente plano, livre
de obstaculos, (galhos, buracos, etc.), que possam levar a crianca a cair ou machucar-
se. O principal fator na escolha do local € a segurancga.

Esses jogos devem ser realizados préximos ao local do acampamento ou
acantonamento, em espaco que nao ofereca perigo, cuidadosamente inspecionado
durante o dia, com limites sinalizados e potenciais riscos protegidos (planta com
espinhos, piso escorregadio, galhos baixos, etc.

HORARIO:

Convém que nao seja realizado muito tarde da noite, pois as criancas estarao
cansadas e ndo aproveitam o jogo e nem imediatamente apds o jantar, pois, no caso
de sentir muita ansiedade ou medo, podem sentir mal-estar ou algo mais grave. Assim
gue escurece ja € possivel realizar o jogo noturno.

A duracdo é variavel, podendo ir de um jogo simples de 15 minutos até um Grande
Jogo que pode durar de 15 a 60 minutos.
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N&o se recomenda fazer Jogo noturno apés a Lamparada ou Flor Vermelha, pois
essas atividades sdo o ponto alto do acampamento e seu efeito no emocional das
criancas tem preferéncia. No caso do acampamento ter sé uma noite, melhor fazer o
Jogo noturno antes do Jantar e depois dele comegcam as preparacdes para a
Lamparada.

Se 0 acampamento contar com 2 noites, pode-se oferecer na primeira noite um
Grande Jogo noturno e depois dele proporcionar um momento de descontracdo para
relaxar, desmistificar a ambientagéo e facilitar o sono, como por exemplo: cancgdes,
uma histéria alegre, um lanchinho, etc.

RECURSOQOS:

Com ou sem lanterna, dependendo da claridade natural do local - em noites de luar,
principalmente fora da cidade, consegue-se enxergar bem no escuro, 0 que € bastante
interessante para contato com esse fendbmeno cada vez mais raro nas cidades
grandes.

Por outro lado, as criancas adoram brincar com lanternas e aguardam ansiosamente
por isso. A organizag&o do jogo pode prever e explorar este fato.

SEGURANCA:

Além das consideracfes sobre o local e horério, cabe lembrar que durante todo o jogo
0s escotistas devem estar posicionados estrategicamente cobrindo toda a area, de
posse de lanternas, com a caixa médica acessivel e, como em todas as atividades,
com um plano de socorro de emergéncia pensado (hospital mais proximo, meio de
locomocao, etc...), para o caso de algum imprevisto.

E bom ter em mente que as criancas ndo devem ter acesso a nenhum tipo de material
potencialmente perigoso (tesoura, etc.) durante o jogo noturno: se assustada ou com
medo, a crianca tendera a defender-se e fard uso daquilo que estiver ao seu alcance
para tal, e fica dificil para os chefes vigiarem-nas em situacéo de pouca luz.

TIPOS E EXEMPLOS DE JOGOS:

1. Jogos de bases:
Bases rotativas, cada uma explorando algum aspecto da relagdo da crianga com 0
escuro. Exemplos de bases:

a) jogo de Kim (tato, olfato, audi¢do), identificando objetos/sons no escuro. Com
objetos de diferentes texturas (aprox. 10, variando conforme a aptiddo da alcateia),
gue podem ter um tema em comum (higiene pessoal, por exemplo), aplica-se um jogo
de adivinhacdo pelo tato, para descobrir de que objetos se tratam. Para aumentar o
grau de dificuldade, deixa-se o relato, na forma escrita, para o final da série de objetos.
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b) teatro de sombras usando lanternas, um lencol e sisal. Prendendo-se um lencol
entre duas arvores, tem-se uma tela na qual se pode projetar imagens pela frente ou
por tras. Conta-se uma histéria e ensina-se a cada crianga um “animal de sombra”
para que elas participem da cena.

c) utilizando um flash de cémera fotografica, no escuro, explorar o fenébmeno da
retencdo da imagem na retina: pede-se que as criancas facam poses ou olhem para
as maos no escuro e quando dispara-se o flash na cena, uma imagem parece
fotografada pelo olho por alguns segundos. Requer um local bem escuro; teste com
antecedéncia para perceber as caracteristicas do equipamento a ser usado, e evite
disparar o flash préximo aos olhos, pois isto pode prejudicar a visao.

2. Jogos de pistas:
Numa é&rea delimitada, procurar pistas para resolver um enigma proposto em uma
histéria. Exemplo: “A nave alienigena”

Material: para os Oculos — cartolina preta, papel celofane vermelho, cola, lapis e
tesouras; para o quebra-cabecas — cartolina vermelha, tesoura e lapis para desenhar a
nave alienigena e a mensagem.

Dinamica: um chefe, caracterizado de “Homens de Preto”, traz uma mensagem ultra-
secreta para as criangas “Uma nave alienigena caiu proximo ao acampamento. E
VOCEés, agentes especiais X, precisam encontrar 0os destro¢os para reconstituir a nave
e descobrir se sdo amigos ou inimigos.”

Para isso, formam-se equipes de exploradores para encontrar os destro¢os das naves,
munidos de “Oculos de visao infravermelha”, confeccionados em papelao, com “lentes”
de papel celofane vermelho, que podem ser feitos pelas proprias criangas em algum
momento que antecede o jogo noturno, em ambiente bem iluminado — por exemplo,
enquanto se faz a digestdo do jantar. Em um gramado, por exemplo, que é verde, um
pedaco de papel vermelho, iluminado por um luz branca ou de uma lanterna, e visto
através dos “6culos de visdo infravermelha”, destaca-se bastante do fundo, que fica
guase preto. Isso acontece porque o papel celofane filtra a luz, deixando passar o
vermelho, e quase nada do verde, complementar do vermelho. Os pedacos de papel a
serem encontrados séo as partes de um quebra-cabecas que formam o desenho de
uma nave espacial alienigena e que, quando montados, trazem uma mensagem de

paz.

Pode-se fazer um quebra-cabeca por equipe ou um para todos, dependendo do
objetivo que se deseja atingir ou do nimero de participantes.

3. Trilhas:
Seguir um determinado percurso, por exemplo, observando no percurso pistas
deixadas e relatando-as ao final.
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Exemplo: tragcar um percurso, levando-se em conta as consideracdes de seguranga
feitas acima, posicionando alguns objetos (aproximadamente 10, variando conforme a
aptiddo da alcateia), para que sigam o caminho e relatem os objetos que perceberam
ao final do percurso.

Pode-se atribuir qualquer tema, adequando os objetos a ele, como: “os Bandar-Log
roubaram a mochila de um cacador no meio da noite e sairam pulando pelos galhos
da floresta, deixando um rastro de objetos para tras”. Entédo, estariam no caminho
calcas, sapatos, chapéu, cinto, meias, etc.

Observagdo importante: Disputas de equipes com "vidas" envolvidas devem ser
evitadas e trabalhadas em outras situacdes que ndo o jogo noturno. Além do mais,
dependem muito da maturidade das criancas e de seu relacionamento, e recomenda-
se gue ndo sejam realizados com criangas recém chegadas a alcateia: os lobos
novatos podem sentir-se intimidados ou desconfortaveis, principalmente os menores, e
0s maiores podem criar antipatia a partir de alguma situacao desagradavel criada pelo
jogo. Lembre-se: a noite, as emogdes estdo a flor-da-pele!

DEMONSTRACAO:

1 - A Fada que tinha ideias

A FADA QUE TINHA IDEIAS- Ajudando Clara Luz a recuperar a chuva colorida
(Colaboracgéo: Mércia Thais Garcia Gomes — SP)

Ambientagao

Clara Luz era uma fadinha, de seus dez anos de idade, que morava no céu com a
Fada-Mae. Vermelhinha, a estrela, e Amarelinha, a gota de chuva eram suas melhores
amigas. Clara Luz parecia uma fada comum, exceto pelo fato de ter muitas ideias e
opinides. A fadinha ndo gostava de seguir as emboloradas licdes do Livro de Fadas e
criava suas préprias magicas.

A Fada-Mae ficava muito triste e preocupada com a desobediéncia da filha e nédo
conseguia fazer com que a menina passasse da primeira licdo do livro. A zelosa mée
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temia a punicdo da Rainha das Fadas. Por diversas vezes, teve que reverter ou anular
as magicas da travessa menina. Como exemplos, a vez em que a fadinha inventou um
passarinho com trés asas, o dia em que Clara Luz ndo seguiu corretamente a receita
de bolinhos de luz e a massa cresceu tanto que escorreu até a Terra...

A jovem fada justificava-se afirmando que “quando alguém inventa alguma coisa, o
mundo anda. Quando ninguém inventa nada, o mundo fica parado”.

Durante uma de suas invenc¢des, a menina convence sua mae de que seguir as
magicas do livro era muito monétono e que isso todas as fadas poderiam fazer. O
interessante era inovar, ou seja, realizar magicas novas. Entretanto, ao nascer do novo
dia, a Fada-Mae voltou atrds em sua decisdo por imaginar que poderia estar sendo um
mau-exemplo para a filha.

Apbés inimeras peripécias, Clara Luz e todas as fadas do céu foram convocadas a
comparecer ao palacio da Rainha das Fadas para justificar, entre outras coisas, a
invasdo dos animais a sua nobre residéncia e o conteldo do bilhete enviado pela
Bruxa Feiosa, que reclamava sobre o colorido da chuva que caira na Terra.

As fadas tinham verdadeiro horror ao que a Rainha poderia fazer ao descobrir a
verdade e acabaram, quase que em sua totalidade, desmaiando. Clara Luz, muito
corajosa, explicou a causa de todos os “fendmenos” (suas préprias travessuras!) a
majestade, que se sentiu muito orgulhosa pela inteligéncia da garotinha e acabou
nomeando-a Conselheira-Chefe do palacio das fadas.

A fada inovadora faz chover colorido; prepara iguarias, como os bolinhos de luz;
convence sua professora de Horizontologia a conhecer de perto os horizontes novos
gue anseia revelar. Mas Clara Luz faz mais, muito mais.

Desenvolvimento:
1. Contar brevemente a histéria de Clara Luz
“Clara Luz uma fada que adora transformar coisas, usa muito sua criatividade,
e adora explorar o mundo ao seu redor. Em uma dessas travessuras ela coloriu
a chuva, deixando o mundo mais colorido e feliz.
Mas a Rainha das Fadas ndo podia saber de suas peripécias, pois a chuva ja
estava espalhada pelo mundo afora.
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Ela entdo pede ajuda aos lobinhos para recuperar as gotas de chuvas e voltar
com todas elas antes que a Rainha das Fadas soubesse”.

2. Em matilhas, os lobinhos recebem um baldinho e saem a procura das gotinhas.
Ganha a matilha que recolher mais gotinhas.

Material utilizado:
- Balde pequeno plastico colorido.
» 06 Folhas de EVA brilhante (recortar em formato de gotas, diversas cores e
tamanhos)
» Lanterna (individual)
« 01 Chapéu de fada:
» 01 Varinha de condéo.
» 01 Caracterizacéo de Fada
» 20 metros TNT colorido (variados) para decoracdo da casa da Clara Luz.

2 — Kim de objetos musicais (Colabora¢do: Méarcia Thais Garcia Gomes)

Desenvolvimento:
Colocar varios objetos musicais (chocalho, matraca, flauta, violdozinho, entre outros)
sobre a mesa cobertos com uma toalha.

Os lobinhos sentam ao redor, de costa para a mesa.
Ao sinal os lobinhos viram e com as lanternas acesas, olham os objetos dispostos em
cima dela por 10 a 15 segundos.

Depois os lobinhos em matilhas, devem procurar através do som correspondente o
objeto que observaram na mesa.

Os objetos musicais estardo espalhados pelo campo com chefes fazendo barulhos
incessantemente até que as matilhas os encontrem.

Vence a matilha que encontrar mais objetos.

Material utilizado:
Lanternas / 12 objetos musicais diversos / 1 mesa / 1 toalha
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3 — Mensagem do Povo mildo (Colaboragdo: Sénia Jorge —SP)

Prepare abelhas em E.V.A. e no verso de cada uma escreva uma das seguintes
palavras: ATITUDE - CONHECIMENTO - CRIA TIVIDADE - MOTIVACAO -
CORAGEM.

Coloque as abelhas sobre pulseiras de neon e as espalhe pelo local,
preferencialmente em arvores, arbustos, etc.

Os lobinhos devem coletar abelhas diferentes e decifrar a mensagem do povo
miudo, que se refere as qualidades necessérias para vencer os desafios,
especialmente aquela que esta oculta nas abelhas. Esta qualidade é descoberta
juntando as letras em destaque de cada uma das palavras.

ATIT|UIDE - coNHECIMENTO - CRIATIV[[DADE - MoTIVAGRJo -cJo]rAGEM

4 — Guerreiros da Tribo Borogodé (Colaboragédo: Janete Arasaki/ SP)

Nos confins da Amazdnia, uma comunidade indigena esquecida pelo tempo, mantém
acesa a chama da tradicdo da Tribo Borogodé.

Todos os anos, na noite da Lua Nova, um grande desafio tribal é lancado para os
jovens guerreiros cujo objetivo é unir as 7 pecas do Grande Totem Gororoba, o
protetor da tribo.

Os jovens sao divididos em 4 equipes (Skamb6, Sarakutiko, Borokoxd, Piripaki — fazer
0 grito) e deverdo cumprir 4 grandes desafios:

1. Raxa-Kuka — mensagem cifrada

2. Puxa-kabo — cabo de guerra

3. Kacga-cabeca — procurar as cabecas do totem

4. Riska-giz — cada um devera desafiar outro (da equipe oponente) para combate

do riska-giz. Ao vencer 3 oponentes, tera direito a uma cabec¢a do totem, mas podera
ser desafiado e perder ou ganhar mais. Vence a equipe que conseguir o maior numero
de cabecas do totem. A equipe vencedora serd contemplada como guardibes
sagrados da Tribo Borogod6 e terdo muitas regalias durante um ano, até o préximo
evento.

Ambientacéo

Nos confins da Amazbnia, uma Tribo esquecida pelo tempo, mantém acesa a chama
da tradicdo da Tribo Borogodd. Todos os anos, na noite da Lua Nova, um grande
desafio tribal € langcado para os jovens guerreiros cujo objetivo € unir as 7 pecas do
Grande Totem Gororoba, o protetor da tribo.
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Desenvolvimento:

Os jovens sao divididos em 4 equipes (Skamb6, Sarakutiko, Borokoxd, Piripaki — fazer
0 grito e se caracterizar com algum aderec¢o ou pintura indigena) e deverao cumprir 4
grandes desafios:

Raxa-Kuka — mensagem cifrada

Puxa-kabo — cabo de guerra.

Kaga-cabeca — procurar as cabecas do totem.

Riska-giz — cada um devera desafiar outro (da equipe oponente) para combate do
riska-giz.

Ao vencer 3 oponentes, tera direito a uma cabeca do totem, mas podera ser
desafiado e perder ou ganhar mais. Vence a equipe que conseguir 0 maior numero
de cabecas do totem.

A equipe vencedora sera contemplada como guardifes sagrados da Tribo Borogodo e
terdo muitas regalias durante um ano, até o préximo evento.

PoONPE

Finalizar cantando “Oh Yeppo” em danga circular.

Material utilizado:
+ Pinta cara
» 10 Cartolinas coloridas / variadas
» 05 jogos de canetinhas coloridas
» 02 Tubos de cola branca
* 02 Grampeadores com grampos
» Corda (para cabo de guerra)
« 10Giz
» 10 folhas papel sulfite

Musica / danca:
OH YEPPO

OH YEPPO E THAY THAY IE

OH YEPPO E THAY THAY IE

OH YEPPO E THAY THAY, YEPPO
EH TUKI TUKI YEPPO

EH TUKI YEEPPO
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Mensagem cifrada
As equipes receberdo uma cartela contendo as cifras correspondentes ao alfabeto
INDIO BOROGODO DEVE SER INTELIGENTE, FORTE,

PERSISTENTE, OUSADO E HONRADO PARA SER
GUARDIAO SAGRADO DA TRIBO.
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