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Projeto Echo da Nasa 
Escoteiro e Sênior 
 
Informações 
Duração: 60 minutos 
Local: área aberta 
Participantes: Filhotes e matilhas 
 
Área de desenvolvimento 
Intelectual 
 
Materiais 
Um laser, retalhos de espelho (pelo menos 1 por patrulha). 
 
Descrição da atividade 
O termo "ECHO" é uma sigla formada pelas iniciais de "Experimental 
Contact Highlight Operation". "Echo" também significa "eco" em inglês. 
 
O Projeto Echo foi um programa da NASA, desenvolvido entre as décadas de 
1950 e 1960, que consistia no lançamento de satélites passivos de comunicação, 
essencialmente grandes balões infláveis revestidos com material reflexivo. O 
objetivo era testar a transmissão de sinais de rádio e micro-ondas refletindo-os 
nesses satélites. 
 
O objetivo desta atividade é transmitir uma mensagem em código Morse entre 
pontos distantes e que não estejam alinhados, utilizando um feixe de luz. 
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Exemplos de letras em código morse (Foto: Wikipedia Commons) 

 
Utilizando refração o escotista deve posicionar o laser gerador em uma posição 
fixa. Ao longo da área de jogo, as patrulhas irão posicionar seus espelhos de 
forma que consigam visualizar a mensagem e, ao mesmo tempo, repassá-la 
para a patrulha seguinte. Segue um esquema para melhor visualização: 
 

 
 
Se você não encontrar um laser que atenda a potência, pode também utilizar 
uma boa lanterna do tipo “farolete”, mas para isso vai precisar isolar a luz em um 
pequeno ponto, isso pode ser feito utilizando uma barreira como no exemplo a 
seguir: 
 

 

 2 



 
 
Utilize palavras fáceis nas primeiras tentativas e vá aumentando a complexidade 
gradativamente. 
 
Esta atividade será muito mais divertida se for realizada durante a noite, em 
algum local que tenha obstáculos a serem contornados com a refração da luz. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Quer saber mais?  Então incentive seus jovens a pesquisar mais sobre a corrida 
espacial e tudo que veio antes dela, tenho certeza que encontrará muito 
material interessante para desenvolver ainda mais atividades desafiadoras! 
 
https://pt.wikipedia.org/wiki/Projeto_Echo  
https://www.youtube.com/watch?v=19kAuAVAnDc  
https://www.nasa.gov/image-article/august-1960-project-echo-launched/  
https://nssdc.gsfc.nasa.gov/nmc/spacecraft/display.action?id=1964-004A  
 
Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 

 3 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Projeto_Echo
https://www.youtube.com/watch?v=19kAuAVAnDc
https://www.nasa.gov/image-article/august-1960-project-echo-launched/
https://nssdc.gsfc.nasa.gov/nmc/spacecraft/display.action?id=1964-004A


 

Primórdios da Comunicação 
Escoteiro e Sênior 
 
Informações 
Duração: 60 minutos 
Local: em sede 
Participantes: em patrulha 
 
Área de desenvolvimento 
Intelectual 
 
Materiais 
2 interruptores de campainha (ou siga a orientação dos desenhos abaixo) 
2 lâmpadas de 9v ou buzers (dispositivo sonoro) 
2 baterias de 9v 
Fios de telefone ou rede. 
Ou uma lanterna por patrulha 
 
Descrição da atividade 

O Código Morse foi desenvolvido na década de 1830 por Samuel Morse e seu 
colaborador Alfred Vail como um sistema de comunicação baseado em pontos 
e traços para representar letras e números. Inicialmente criado para uso no 
telégrafo elétrico, o código permitia a transmissão de mensagens a longas 
distâncias por meio de pulsos elétricos. 

Os principais marcos da sua história incluem: 

● 1844: Primeira transmissão pública, com a famosa mensagem "What 
hath God wrought" ("O que Deus fez"), enviada de Washington, D.C., para 
Baltimore. 

● 1851: A versão internacional do código é padronizada, diferenciando-se do 
sistema original usado nos Estados Unidos. 

● Século XX: Tornou-se amplamente utilizado em comunicações militares, 
marítimas e na aviação. 
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● 1999: O uso oficial do Código Morse para chamadas de socorro no mar 

(como o famoso SOS – "... --- ...") foi descontinuado e substituído pelo 
Sistema Global de Socorro e Segurança Marítima (GMDSS). 

Apesar do declínio no uso oficial, o Código Morse ainda é valorizado por 
entusiastas do rádio amador e profissionais de emergência. 

Abaixo segue exemplo do Código Morse: 
 

 
Exemplos de letras em código morse (Foto: Wikipedia Commons) 

 
Cada patrulha deverá construir um telégrafo que emite bipes curtos e longos, 
conforme o modelo abaixo: 
 

 

 2 



 

  
 
A montagem pode seguir o esquema acima ou qualquer outro que se entenda 
mais fácil para execução, a distância entre o transmissor e o receptor dependerá 
da disponibilidade da sua sede. Abaixo seguem outras referências: 
 
https://www.newtoncbraga.com.br/projetos-educacionais/11158-telegrafo-de-dua
s-vias-montagem-didatica-tel098.html 
 
https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2019/05/codigo-morse-compl
eta-175-anos-no-dia-24-de-maio.html 
 
Após o sucesso da construção, é interessante propor uma rodada de 
transmissão de mensagens ou palavras simples, até para viabilizar o uso 
futuramente em outra atividade. 
 

Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 
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Papel modelismo 
Escoteiro e Sênior 
 
Informações 
Duração: 1 atividade 
Local: área aberta 
Participantes: individual 
 
Área de desenvolvimento 
Intelectual e social 
 
Materiais 
Cola, tesoura, projetos impressos para recorte. 
 
Descrição da atividade 
 
O papel modelismo é uma atividade que envolve a criação de modelos 
tridimensionais a partir de papel, utilizando técnicas de recorte, colagem e 
montagem. Essa prática é bastante acessível e pode ser realizada com materiais 
simples, como papel, tesoura e cola. Além de ser uma forma divertida de 
expressão artística, o papel modelismo oferece diversos benefícios para o 
desenvolvimento motor das crianças. 
 
É importante que os jovens entendam que é uma confraternização, e não uma 
competição, pois o principal objetivo da atividade é aprender uma nova técnica 
de construção de modelos, que não se limita aos aviões. 
 
Cada jovem receberá um jogo de projetos para recortar e montar o avião em 
papel modelismo. Utilize folhas de 120g, pois são mais firmes e resistentes, se 
possível, monte um com antecedência para exemplificar aos jovens. 
 

 1 



 

 
 
Esta montagem pode ocorrer na sede ou em casa. 
 
Incentive os jovens a buscar mais modelos em papel modelismo, pesquisarem 
sobre a história das aeronaves escolhidas e promover uma exposição, por 
patrulha, dos modelos que os jovens conseguiram montar. 
 
Seguem algumas sugestões de fontes para consulta e modelos: 
https://creativepark.canon/pt/categories/CAT-ST01-0085/index.html 
https://ar.pinterest.com/andreybochin210571/ 
 
Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 
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Encurtando Distâncias 
Lobinho, Escoteiro, Sênior e Pioneiro 
 
Informações 
Duração: 2 a 3 semanas 
Local: área aberta 
Participantes: alcateia, patrulha ou equipe de interesse 
 
Área de desenvolvimento 
Afetivo, social e intelectual. 
 
Materiais 
Balões de festa, copos de papel (120ml), tesoura e estilete. 
 
Descrição da atividade 
 
Previamente, os escotistas devem se reunir com os jovens e contar-lhes a 
história e importância do Correio Aéreo Nacional para a integração de diferentes 
regiões do Brasil. Segue um resumo abaixo: 
 
“O Correio Aéreo Nacional é um serviço postal militar brasileiro que tem o 
objetivo integrar as diversas regiões do país e permitir a ação governamental 
em comunidades de difícil acesso, possuindo relevante papel social. 
O serviço entrou em operação em junho de 1931, com o nome de Correio Aéreo 
Militar, quando transportaram uma mala postal com duas cartas, do Rio de 
Janeiro para São Paulo, retornando com a correspondência, 3 dias depois.  
A viagem durou cinco horas e vinte minutos, fazendo com que chegassem com 
o tanque quase vazio e com as luzes da cidade já acesas. Para completar, 
tiveram dificuldades de localizar o Campo de Marte, onde deveriam pousar, 
tendo de aterrissar, então, na antiga sede do Jockey Club, na Mooca. 
Três dias depois, retornaram ao Rio de Janeiro com mais correspondências, mas 
desta vez optaram pela “rota do Vale do Paraíba”, mais curta e rápida.  
Baseado nesse sucesso, nos meses seguintes o Correio Aéreo se espalhou pelo 
país, consolidando-se como um instrumento da tão almejada integração 
nacional brasileira.” 
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A partir desta introdução, a matilha, patrulha ou equipe devem pesquisar e 
escolher um Grupo Escoteiro de um Estado Brasileiro diferente do seu, entrando 
em contato para que possam trocar correspondências. 
 
Definido o Grupo, ao entrar em contato com o outro grupo, convidá-lo a 
participar da atividade e que troquem correspondências. Com o aceite do 
convite, confeccionar algum presente para ser enviado via Correios para este 
Grupo. Pode ser uma carta, cartão com desenho e assinado por todos da seção, 
mensagem, distintivo do Grupo ou da seção, algum objeto confeccionado pela 
seção para que fique de lembrança ao outro Grupo que receber.  
 
Ao receber a correspondência do outro Grupo, entrar em contato novamente, 
demonstrando a cordialidade escoteira, agradecendo a troca. 
 
Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 
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Empinando Mensagens 
Escoteiro e Sênior 
 
Informações 
Duração: 30 a 40 minutos 
Local: área aberta 
Participantes: por patrulha 
 
Área de desenvolvimento 
Social 
 
Materiais 
Folhas de seda, varetas de pipa, linha, barbante. 
 
Descrição da atividade 
 
Cada patrulha deverá confeccionar uma pipa de, pelo menos, 50x50 cm. Abaixo 
algumas referências: 
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As patrulhas deverão usar suas pipas para transmitir uma mensagem para a 
outra. A mensagem pode ser cifrada com código morse, por letras, bandeiras ou 
código marciano, desde que sejam fáceis de entender, cores que possam 
contrastar a distâncias. 
 
Mas é importante se atentar aos procedimentos de segurança: 
 

 
 
As patrulhas podem usar mais de uma pipa para o envio da mensagem. 
Procuramos não detalhar muito o que fazer, justamente para que cada um 
possa desenvolver o objetivo da melhor forma possível. 
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Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 
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Cupim Patriótico 
Escoteiro, Sênior e Pioneiro 
 
Informações 
Duração: 1 a 3 atividades semanais 
Local: em sede 
Participantes: em patrulha ou equipe de interesse 
 
Área de desenvolvimento 
Intelectual 
 
Materiais 
Papelão, barbante, bambú ou isopor. 
 
Descrição da atividade 
 
O termo "cupim patriótico" faz referência a um incidente ocorrido durante as 
tentativas de realizar o primeiro voo entre o Rio de Janeiro e Buenos Aires. Em 
1921, o aviador argentino E. M. Hearne, ao tentar essa façanha, sofreu um 
acidente em Sorocaba (SP) devido a avarias em seu avião, possivelmente 
causadas por cupins. A imprensa brasileira da época celebrou o ocorrido, 
interpretando-o como uma intervenção "patriótica" da natureza, que impediu o 
sucesso do aviador estrangeiro. Posteriormente, o brasileiro Eduardo Pacheco e 
Chaves, conhecido como Edu Chaves, completou com êxito o reide, tornando-se 
o primeiro a ligar as duas capitais por via aérea. 
 
As patrulhas ou equipes de interesse deverão recriar uma aeronave utilizando os 
materiais a sua escolha em escala ou que possua semelhanças com um biplano 
Curtiss. Veja os modelos: 
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Podem ser mais elaboradas ou mais simples, mas utilizando materiais de fácil 
manuseio e criando um ambiente que envolvam os jovens em uma aventura 
aérea. 
 
O percurso da corrida deve conter obstáculos físicos que precisam ser vencidos 
pelo piloto da aeronave. 
 
Vence a patrulha ou equipe de interesse que terminar o percurso em menor 
tempo ou que mantenha a maior parte da aeronave ao final. 
 
Se tiver condições na sede, utilize mais de uma atividade para construção das 
aeronaves, para que estas tenham a maior semelhança com um biplano. 
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Essa atividade contempla alguns itens de aeromodelismo e história 
aeroespacial. 
 
 
Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 
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Correio Aéreo Elegante 
Filhotes e Lobinho 
 
Informações 
Duração: 40 a 60 minutos 
Local: área aberta ou em sede 
Participantes: ninhada ou alcateia 
 
Área de desenvolvimento 
Afetivo, intelectual e social. 
 
Materiais 
Caixas de papelão, tintas, fitas e fantasias 
 
Descrição da atividade 
Qual criança não olha para o céu com fascinação quando escuta o barulho de 
um avião? Quem nunca sonhou em ser um piloto de avião? 
 
Nossa proposta é tornar nossos lobinhos e filhotes os responsáveis por “Voar”, 
assim, eles vestem os aviões e saem distribuindo mensagens pelo grupo 
escoteiro. 
 
O objetivo da atividade é ensinar os jovens a se comunicar com os demais, seja 
levando uma mensagem escrita em um cartão, ou uma mensagem ditada.  
Também podem levar uma encomenda de um local para o outro,  aprendendo 
quem é o destinatário e o remetente de uma mensagem. 
Os jovens irão coletar as mensagens durante a atividade ou festa para 
entregá-las aos destinatários corretos. 
 
Contem histórias sobre como os aviões são usados para transportar cartas e 
encomendas de um continente ao outro. 
 
Devem ser criativos na decoração e pintura de seus aviões, preparando um local 
para fazer fotografias, podendo ter um fundo preparado para isso. seguem 
algumas fotos para referência: 
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Aproveitem a atividade para falar sobre os personagens da Jângal que voam, 
como Chill e Mang. Para o ramo Filhotes é uma boa atividade para o Paco. 
 
 
Esta ficha foi elaborada por 
Emerson de Paiva Beraldo 
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Comunicação via satélite 
Lobinhos, Escoteiros, Seniores e Pioneiros 
 
Informações 
Duração: 30 a 40 minutos 
Local: área aberta 
Participantes: Filhotes, matilhas, patrulhas ou equipes. 
 
Área de desenvolvimento 
Intelectual e físico 
 
Materiais 
Três rádios HT (Hand-Talk ou intercomunicadores portáteis), recipientes (caixas 
de papelão, baldes ou similares) e carga/postagem (bolinhas plásticas, caixas de 
papelão ou envelopes). 
 
 
Descrição da atividade 
 
Cada matilha, patrulha ou equipe, deverá escolher três jovens para trocarem 
informações por rádio. Os participantes ocuparão as seguintes funções: 

1. Controle de tráfego 
2. Satélite 
3. Piloto 
4. O restante de cada matilha/patrulha será a aeronave. 

 
Se possível deixar os aqueles que ocupam as funções de “controle de tráfego”, 
“satélite” e “piloto” em locais diferentes (Longe da vista dos outros), para evitar 
qualquer comunicação que não seja pelo rádio. 
 
O “controle de tráfego” receberá uma carta prego onde constam três locais (ou 
mais) para entregar as cargas. Este deve passar para o “satélite” que deverá 
repassar para o “piloto” e sua aeronave, e está deverá realizar e entrega. O canal 
do rádio para a comunicação entre “controle de tráfego” e “satélite” deve ser 
diferente do “satélite” e “piloto”. 
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As informações de localização de aeroportos e aeródromos seguem um padrão 
global, pelas siglas IATA (Associação Internacional de Transporte Aéreo). Abaixo, 
temos a referência dessas siglas: 
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Código Morse Internacional: 
 

 
Exemplos de letras em código morse (Foto: Wikipedia Commons) 

 
 
 
Ex: o “controle de tráfego” receberá a seguinte informação:  
“Entrega da Bola vermelha no aeródromo GRU” 
O “satélite” recebe a informação e verifica qual é o aeroporto GRU (Guarulhos) e 
repassa para o “piloto”, que deverá pegar a bola vermelha e levar até o recipiente 
com o nome Guarulhos, isso utilizando os outros como avião. 
 
Conclusão: Se for um jogo competitivo quem entregar as encomendas no 
menor tempo ganha, se for um jogo inclusivo tem que realizar a tarefa 
satisfatoriamente. 
 
 
Esta ficha foi elaborada por 
? 
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	Ficha-de-Atividade-EducAcao-Escoteira-2025-Explorando-a-Lingua-Portuguesa.docx.pdf
	Estações e Desafios 
	Pontuação 
	-Cada desafio completado corretamente vale 10 pontos. 
	-Se a equipe apresentar uma resposta criativa ou pouco conhecida, ganha bônus de 5 pontos. 
	-A equipe com mais pontos ao final do jogo é a vencedora. 

	Ficha-de-Atividade-EducAcao-Escoteira-2025-Explorando-o-Mundo-e-o-Universo-.docx.pdf
	1.O Tamanho do Sistema Solar (30 min) 
	Cada equipe deve construir um modelo em escala do sistema solar, desenhando os planetas em uma tira de papel de 6m, utilizando a tabela fornecida. Após a montagem, um facilitador pode desafiar os participantes perguntando onde estaria a estrela mais próxima do Sol na mesma escala. 
	Desafio: Usando essa mesma escala, onde ficaria a estrela mais próxima do Sol? 
	2.Representação dos Planetas (30 min) 
	Cada equipe infla um balão de 80cm de diâmetro para representar o Sol e moldar os planetas com materiais diversos, respeitando a escala de tamanho fornecida. 

	Reflexão: Na mesma escala, qual seria o tamanho da sua casa? 
	3.Construindo uma Bússola Caseira (15 min) 

	As equipes devem construir uma bússola utilizando materiais simples. Elas magnetizam uma agulha e a colocam sobre um disco de cortiça em um vasilhame com água para que indique o Norte. 
	Desafio: Por que a bússola aponta na direção Norte-Sul? O que é e de onde vem o campo magnético terrestre? 
	4.Construção de uma Maquete de Curvas de Nível (60 min) 

	As equipes utilizam folhas de E.V.A. para criar uma maquete de curvas de nível, recortando e colando camadas para simular um relevo tridimensional. 

	Ficha-de-Atividade-EducAcao-Escoteira-2025-Pitagoras-Preto-e-Branco-.pdf
	1.Recortar todas as peças da folha fornecida. 
	2.Fazer furos em todas as bolinhas brancas com a ponta de um lápis. 
	3.Organizar as peças para montar e compreender a relação entre os lados de um triângulo retângulo. 
	4.Aplicar o teorema a um exemplo prático, como calcular a distância entre dois pontos. 

	Página em branco
	Página em branco
	Página em branco
	Ficha de Atividade - EducAção Escoteira 2025 - Pitágoras Preto e Branco.pdf
	1.Recortar todas as peças da folha fornecida. 
	2.Fazer furos em todas as bolinhas brancas com a ponta de um lápis. 
	3.Organizar as peças para montar e compreender a relação entre os lados de um triângulo retângulo. 
	4.Aplicar o teorema a um exemplo prático, como calcular a distância entre dois pontos. 

	Ficha de Atividade - EducAção Escoteira 2025 - Explorando o Mundo e o Universo .pdf
	1.O Tamanho do Sistema Solar (30 min) 
	Cada equipe deve construir um modelo em escala do sistema solar, desenhando os planetas em uma tira de papel de 6m, utilizando a tabela fornecida. Após a montagem, um facilitador pode desafiar os participantes perguntando onde estaria a estrela mais próxima do Sol na mesma escala. 
	Desafio: Usando essa mesma escala, onde ficaria a estrela mais próxima do Sol? 
	2.Representação dos Planetas (30 min) 
	Cada equipe infla um balão de 80cm de diâmetro para representar o Sol e moldar os planetas com materiais diversos, respeitando a escala de tamanho fornecida. 

	Reflexão: Na mesma escala, qual seria o tamanho da sua casa? 
	3.Construindo uma Bússola Caseira (15 min) 

	As equipes devem construir uma bússola utilizando materiais simples. Elas magnetizam uma agulha e a colocam sobre um disco de cortiça em um vasilhame com água para que indique o Norte. 
	Desafio: Por que a bússola aponta na direção Norte-Sul? O que é e de onde vem o campo magnético terrestre? 
	4.Construção de uma Maquete de Curvas de Nível (60 min) 

	As equipes utilizam folhas de E.V.A. para criar uma maquete de curvas de nível, recortando e colando camadas para simular um relevo tridimensional. 
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