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CERIMONIAS ESCOTEIRAS NO RAMO LOBINHO

Em um cerimonial escoteiro, os participantes, com excec¢do dos Escotistas sem
Promessa e dos Lobinhos e Lobinhas sem a Investidura, deverdao estar
devidamente trajados ou uniformizados. Essas cerimbnias deverdo ser curtas,
sinceras e individuais (Promessa e Passagem).

BANDEIRA

Em toda reunido escoteira, a Lei e a Promessa devem ser lembradas e cumpridas.
Assim, deve existir sempre a abertura e o encerramento formais, onde dedicamo-
nos a nossos deveres para com a Péatria, na chamada Cerimdnia da Bandeira.
Dessa forma, a importancia da bandeira para o lobismo € bastante evidenciada.

Ela deve ser hasteada no inicio de cada reuniao e arriada ao término da mesma.
Se a atividade durar mais de um dia, deve ser hasteada no inicio das atividades
do dia, e arriada antes que escureca — a ndo ser que fique iluminada
adequadamente.

Para esta cerimbnia, a Alcatéia deve formar em circulo, com o mastro fazendo
parte do mesmo. Se a Alcatéia tiver sua propria bandeira, esta também podera ser
hasteada.

A - Hasteamento

Um escotista da Alcatéia deve, sempre, supervisionar a colocacdo da bandeira,

verificando se esta correta (se néo esta de cabeca para baixo) e firmemente presa
a adrica, com o no de escota alceado.
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O escotista da Alcatéia que dirige o
'~ cerimonial indica quaisquer dois lobinhos.
Esses deixam suas posi¢des, aproximam-
se e, a uns trés passos de distancia do
escotista, fazem a saudagdo para o
mesmo. Vao até o mastro, e enquanto um
dos lobinhos fica junto ao mesmo (tendo
nas maos a adrica que serad puxada no
hasteamento), o outro fica afastado, tendo
em um dos bragcos a bandeira. As maos
desse lobinho também ficam segurando a
adrica, proxima a bandeira.

Assim, vista de lado, a adrica forma um
triangulo retangulo, com o angulo reto junto
ao lobinho préoximo ao mastro. A bandeira
sobe pelo lado maior do triangulo. A
~ posicdo do lobinho afastado do mastro
deve ser tal que, ao ser vista de cima, a
adrica divida o circulo em duas partes
iguais. O escotista que dirige a ceriménia fica no interior do circulo, atrds do
lobinho com a bandeira. Os demais escotistas ficam no exterior do circulo, e atras
de quem dirige a cerimonia.

O lobinho que estiver com a bandeira faz a saudacao do lobinho e diz, sem virar-
se para 0 escotista que esta as suas costas:

— Chefe (ou dizer o nome da Jangal), bandeira pronta para ser hasteada!
O escotista dir&:

— Atencéo Alcatéia, firmes!

— A bandeira em saudacao!

— Pode hastear!
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_/ O lobinho que estd junto ao mastro puxa a
.~ adrica, de maneira uniforme, para que a
bandeira n&o atinja o topo do mastro aos pulos,
porém com certa velocidade, para que a
cerimbnia ndo seja cansativa.

Quando a bandeira atingir o topo, a adrica deve
ser presa ao mastro. Enquanto isso é feito o que
0 escotista comanda:

- Firmes!

- Descansar!

- Os dois lobinhos que hastearam a bandeira
afastam-se cerca de trés passos do mastro e, juntos fazem a saudacdo a

bandeira, voltando em seguida para o circulo.

B - Arriamento

O escotista da Alcatéia que dirige o cerimonial indica quaisquer dois lobinhos.
Esses deixam suas posi¢cdes, aproximam-se e, a mais ou menos trés passos de
distancia do mastro fazem a saudacdo a bandeira. Vao até o mastro, desatam a
adrica e, enquanto um dos lobinhos fica junto ao mesmo (tendo nas méos a
adrica), o outro fica afastado, tendo nas méaos a adrica que sera puxada para o
arriamento.

A posicéo do lobinho afastado do mastro deve ser tal que, vista de cima, a adrica
divida o circulo em duas partes iguais. O escotista que dirige a cerimbnia fica no
interior do circulo, atras do lobinho que esta afastado do mastro. Os demais
escotistas no exterior do circulo, e atrds de quem dirige a cerimonia.

O lobinho que esta no centro do circulo faz a saudacao e diz, sem virar-se para o
escotista que esta as suas costas:

— Chefe (ou dizer o nome da Jangal), bandeira pronta para ser arriada!
O escotista dira:

— Atencao Alcatéia, firmes!

— A bandeira em saudacéao!

— Pode arriar!
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O lobinho que esta afastado do mastro puxa a adrica, de maneira uniforme, para
gue a bandeira ndo desca aos pulos, porém com certa velocidade, para que a
cerimdnia ndo seja cansativa.

Quando a bandeira estiver suficientemente baixa, para que o lobinho possa pega-
la, ele recebe ajuda daquele que estava junto ao mastro, e ambos comecam a
desatar o no. O escotista comanda:

— Firmes!
— Descansar!

Os dois lobinhos dobram a bandeira, entregam a mesma ao dirigente e voltam aos
seus lugares, no circulo.

O Hino Nacional, ou o0 Hino da Bandeira, pode ser tocado durante o hasteamento
ou arriamento. Se os participantes da cerimdnia cantarem, ndo devem fazer a
saudacao, pois o canto ja € uma saudacdo. Caso estejam sé ouvindo, deverdo
fazer a saudacédo da forma usual.

Nota:
» Os escotistas podem ajudar os lobinhos menos adestrados a prender a
adrica no mastro, no hasteamento, ou a desfazer o né no arriamento. Essa
cerimobnia pode ser dirigida por qualquer escotista da Alcatéia.

» Se houver mais de uma bandeira, a bandeira nacional € a primeira que
chega ao topo do mastro, e a Ultima a descer, no arriamento.

CERIMONIA DE INVESTIDURA

Essa cerimbnia acontece quando a crianga, ap0s sua entrada na Alcatéia,
demonstra interesse em nela permanecer. Esse € o momento em que ela recebe o
lenco que simboliza o Grupo Escoteiro que passara a integrar. A Cerimdnia de
Investidora deve desenvolver-se de maneira simples e informal, ndo devendo ter
mais destaque que a Cerimbnia de Promessa. Conforme as circunstancias e 0s
costumes do Grupo Escoteiro, ela poderd ser individual ou coletiva. Para um
pouco mais de formalidade, podera haver a presenca dos pais.

A Alcatéia deve estar formada em circulo. O escotista chama a crianca para ficar a
sua frente, dentro do circulo, e diz algumas palavras sobre a importancia da data,
podera ser convidado, um Diretor do Grupo Escoteiro para fazer a entrega do
lenco a crianca, e dizer algumas palavras sobre o que representa o lengo para o
G.E. e aimportancia do mesmo.
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Nota:
» Ndo espere data especial para a Investidura. Marque a data logo que a
crianga manifeste este desejo.

ENTREGA DO DISTINTIVO DE PROGRESSAO

A - Primeiro Distintivo de Progresséao

Quando a crianga e 0 escotista encarregado chegam a uma conclusdo sobre a etapa de
progressao da mesma, uma cerimbnia deve ser prontamente programada. Essa cerimdnia marca o
fim do Periodo Introdutério do Lobinho, e por este motivo muitas vezes ela coincide com a da sua
Promessa.

A alcatéia esta formada em circulo. O escotista que coordena a cerimdnia deve dizer algumas
palavras sobre o seu significado, e chamar a sua frente a crian¢ca que recebera seu primeiro
distintivo de progresséo. A seguir, convida o0 escotista assistente, encarregado de acompanhar a
progressao da crianga, a fazer a entrega. O distintivo deve ser preso na posi¢do adequada, com

um alfinete.

O escotista deve dirigir algumas palavras de reconhecimento e estimulo ao seu lobinho. Se a
entrega coincidir com a Promessa da crianca, aproveita-se a mesma cerimdnia (de promessa),
para fazer esta entrega.

B - Troca do Distintivo de Progressao

As etapas de progressdo mostram que o reconhecimento motiva o progresso dos lobinhos e se
traduz pelo distintivo correspondente, orgulhosamente exibido por eles em seu traje escoteiro. A
entrega de cada um desses distintivos deve ser feita tdo logo se tenha combinado com a crianga
gue seu progresso justifica a mudanca da etapa de progressdo em que se encontra.

E uma comemoracéo simples, muito alegre, que se realiza ao final de um ciclo de programa,
concluida a avaliacdo da progressdo pessoal alcancada pelos lobinhos. A cerimdnia, que
geralmente ndo conta com a presencga de convidados, geralmente refere-se a diversos lobinhos, ja
gue sao varios os que mudam de etapa ao final de um ciclo de programa. Embora a cerimbnia seja
comum, o progresso de cada um deles deve ser destacado individualmente.

A alcatéia esta formada em circulo. O escotista que coordena a cerimdnia deve dizer algumas
palavras sobre o significado da mesma, e chamar a sua frente, nominalmente, todos os lobinhos
que estdo mudando de etapa, acentuando inclusive, qual serd a nova etapa de cada um. A seguir,
convida todos os escotistas assistentes para que fagcam a entrega dos novos distintivos aos
lobinhos cuja progresséo estéo encarregados de acompanhar.

O distintivo deve ser preso acima do antigo, com um alfinete. No ato, cada escotista deve dirigir
algumas palavras de reconhecimento e estimulo ao seu lobinho. Quando todos tiverem recebido os
distintivos, o escotista coordenador da cerimdnia convida-os a virar-se para a alcatéia, para fazer a
sua saudacdo e comanda um aplauso escoteiro. Encerrada a cerimdnia, poderéa ter inicio uma
festa bastante simples, mas néo destituida de alegria.
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CERIMONIA DE PROMESSA

A Alcatéia esta formada em circulo. O escotista (usualmente o responsavel pela
secao) pode dizer algumas palavras sobre a importancia da data, fazendo até um
paralelo entre a apresentacdo de Mowgli a Alcatéia na Roca do Conselho e a
Promessa da crianca (se ela ja tiver conhecimento da histdria).

O escotista pode pedir ao Primo (da matilha ao qual o aspirante pertence) que o
traga a sua presenca, ou pode também simplesmente chamar o aspirante.
Quando isto ocorrer, um dos assistentes deve ter a mao o distintivo da Promessa
(com o respectivo alfinete de seguranga) e o certificado da mesma, devidamente
preenchido e assinado.

A partir dai, inicia-se um dialogo que deve ser feito com voz pausada, alta e clara,
em termos aproximados:

Escotista: — Vocé conhece a nossa Lei e a Promessa?
Aspirante: — Sim!

Escotista: — Vocé esta disposto a viver de acordo com a nossa Lei e a Promessa?
Aspirante: — Sim!

Nota:

» Se 0 escotista pretender que o aspirante cite um artigo da Lei de sua
preferéncia, deve-se preparar o jovem antecipadamente, de forma que a resposta
pareca natural. Lembrar que o lobinho pode estar nervoso e ter um lapso de
memaoria no momento.

O escaotista, dirigindo-se a Alcatéia, diz:

— Atencéo Alcatéia, firmes! Sinal da Promessa!

Ao aspirante, diz:

— Repita depois de mim: “Prometo fazer o melhor possivel para...”
Aspirante: — Prometo fazer o melhor possivel para...

Escotista: “... cumprir meus deveres para com Deus...”

Aspirante: ...cumprir meus deveres para com Deus...
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Escotista: “... e a minha patria”.

Aspirante: ...e a minha patria.

Escotista: “Obedecer a lei do lobinho”

Aspirante: Obedecer a lei do lobinho...

Escotista: “... e fazer todos os dias uma boa ac¢&o.”

Aspirante: ...e fazer todos os dias uma boa agéo.

O escotista dirige-se a Alcatéia e diz:

— Alcatéia, firmes! Descansar!

Depois, 0 escotista adianta-se e coloca o distintivo da Promessa sobre o bolso
esquerdo da camisa do traje escoteiro do lobinho, falando sobre o significado da
figura do lobo e que prega o distintivo do lado esquerdo, acima do coracao, pelo
compromisso que acaba de ser firmado, “de coracdo”. Apos pregar o distintivo, o
escotista deve cumprimentar o novo lobinho, lembrando-lhe que a partir daquele
momento, ele passa a fazer parte da Grande Fraternidade Mundial Escoteira.

Se um Diretor do Grupo Escoteiro estiver presente (esforce-se para que isto
aconteca), ele devera dizer ao novo lobinho algumas palavras de estimulo. Em
seguida, um dos assistentes pode ser convidado pelo escotista da Alcatéia, para
fazer a entrega do certificado de Promessa.

O escotista que comanda a cerimonia, entdo, pede ao lobinho que se vire para a
Alcatéia e faca a sua saudacdo com o seu “Melhor Possivel!” Em voz bem alta. Ao
gue a Alcatéia toda respondera, também: “Melhor Possivel!”

As seguintes recomendacdes devem ser seguidas:

» Nao esperar data especial para a Promessa. Marcar a data logo que a crianca
terminar o Periodo Introdutério, e fazer a solicitacao.

» A Promessa ¢ feita pelo (a) menino (a) para a Alcatéia, e ndo deve acontecer
com o objetivo de mostrar o Movimento Escoteiro a comunidade, nem numa festa
da cidade, por exemplo.

» Descrever essa cerimbnia ao lobinho, nos minimos detalhes, a0 menos uma

semana antes do evento. Ele deve conhecer cada uma das partes e entender seu
significado.
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» Caso haja mais de um lobinho para fazer a Promessa, numa mesma reuniao,
fazer uma no inicio e outra no final da mesma. Deve-se evitar fazer mais de quatro
Promessas por reunido. Em quaisquer dos casos, lembrar-se que as cerimonias
sao individuais, isto é, se existir mais de um aspirante para a Promessa, toda a
sequéncia do cerimonial deve ser repetida para cada lobinho, individualmente.

» Essa cerimdnia devera ser dirigida por um escotista da Alcatéia.

» Lembrar a todos que essa € uma cerimonia especial para o novo lobinho, mas
gue também é uma oportunidade para que todos renovem a Promessa, refletindo
sobre o seu significado.

» Nao esquecer de convidar os pais do lobinho para participarem da ceriménia.

CERIMONIA DE PASSAGEM

Apoés cumprir o seu tempo como lobinho, chegou enfim o grande dia: a passagem
para a Tropa Escoteira. Nessa cerimbnia devem estar presentes, além dos
escotistas da Alcatéia e da Tropa Escoteira, um Diretor do Grupo Escoteiro.

Em um ponto do campo ficam formados os escoteiros, em ferradura. Em outro
ponto, fica formada a Alcatéia, em circulo. Entre as duas se¢des, uma barreira
fisica: uma cadeira, uma escada, uma ponte etc. Nessa barreira fica posicionado o
Diretor do G.E.

O escotista da Alcatéia diz algumas palavras para demonstrar a importancia do
evento, podendo fazer um paralelo, breve, entre a Embriaguez da Primavera (se o
lobinho conhecer a historia) e a passagem do lobinho para a Tropa.

Nesta cerimbnia, 0 escotista tem uma grande responsabilidade, que € a de ser o
animador, ou seja, deve propiciar uma atmosfera de alegria e descontragao e, ao
mesmo tempo com a seriedade necessaria.

Escotista: — Vocé reconhece a importancia deste dia?

Lobinho: — Sim.

Escotista: - Lobinho, vocé cumpriu etapas de progressdo durante o seu tempo
aqui na Alcatéia, e com muito orgulho observamos que vocé se desenvolveu
bastante, por isso, vocé esta pronto para ingressar na Tropa Escoteira. E esse o

seu desejo?

Lobinho: — Sim.
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Escotista: — Vocé quer renovar a sua Promessa de Lobinho?
Lobinho: — Sim.

O escaotista, dirigindo-se a Alcatéia, diz:

— Atencéo Alcatéia, firmes! Sinal da Promessal

Como na Cerimdnia de Promessa, 0 escotista fala por partes (a Promessa) e o
lobinho repete.

Depois de renovada a promessa, 0 escotista dirige-se para a Alcatéia e diz:
— Alcatéia, firmes! Descansar!

Apds a renovagdo da sua Promessa o lobinho faz o Grande Uivo e se despede,
alegremente, de cada um de seus colegas. Apds despedir-se do Ultimo, o
escotista e o lobinho seguem em direcdo ao obstaculo, enquanto a Alcatéia abre-
se, de forma a apreciar a cerimonia.

O obstaculo entre a Alcatéia e a Tropa significa duas coisas:
» O término da Jangal e o inicio da Cidade dos Homens.

» O simbolismo dos préximos obstaculos que o lobinho tera que vencer, com seus
préprios conhecimentos, sem a ajuda dos “Velhos Lobos”.

No obstaculo, onde aguarda o Diretor, para indicar que ele € o elo entre as
diferentes sec¢des do Grupo Escoteiro, 0 escotista apresenta o lobinho a ele e
entrega a ficha modelo 120, devidamente preenchida e encerrada.

O lobinho ultrapassa o obstaculo. Do outro lado, o Diretor apresenta-o ao escotista
da Tropa, entregando a ficha. Este conduz o lobinho a ferradura e apresenta-o ao
monitor da sua Patrulha. Deve estar presente também ao evento, 0 escotista
responsavel pela progressdao dos membros da Patrulha.

A cerimdnia encerra-se, e a Alcatéia retorna as atividades normais. Pode,
eventualmente, apés a passagem, haver algumas atividades previamente
programadas entre as duas sec¢des.

E necesséario que haja criatividade a cada passagem, com um novo tipo de
obstaculo, mas sempre explicando ao lobinho antecipadamente, o significado do
mesmo. Lembramos que o obstaculo deve ser simples, adequado, e sem risco
para o jovem.

Caso haja mais de um lobinho fazendo a passagem, realiza-se a cerimdnia
individualmente, embora ambos passem pelo mesmo obstaculo. Lembre-se, mais
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uma vez, de tornar essa cerimbnia muito alegre, ja que ela prova que atingimos o
nosso maior objetivo na Alcatéia, que é o de fazer os lobinhos tornarem-se
melhores escoteiros, justamente por terem sido lobinhos. Por esse mesmo motivo,
recomenda-se que durante o cerimonial:

» N&o cante cancao que cause tristeza ou lembre a despedida.

» Nao diga: — Agora vamos fazer o seu ultimo Grande Uivo. Diga apenas: — Agora
vamos fazer o Grande Uivo.

» Ndo esqueca de convidar os pais do lobinho para assistirem a cerimbénia — é
muito importante.

Usualmente, essa cerimdnia é dirigida pelo escotista responsavel pela secdo. Na
sua auséncia, pode ser dirigida por qualquer outro escotista da Alcatéia.

GRANDE UIVO

Os lobinhos estdo formados em circulo. O escotista vai para o centro do circulo e
escolhe o lobinho com quem fara o Grande Uivo. Vira-se para ele e manda a
Alcatéia dar as garras. Os assistentes colocam-se atrds do escotista, por fora do
circulo, mantendo-se em posi¢éo firme, acompanhando a cerimdénia sem qualquer
gesto. O escotista comeca a cerimbnia estendendo ambos os bracos, lateralmente
como que formando uma cruz; os lobinhos abaixam ambos os bracos, ficando em
posicéo de firmes.

O escotista abaixa rapidamente os bracos até ficarem
colados ao corpo. Os lobinhos abaixam-se, ficando de
cocoras sobre o0s calcanhares, com os dedos
indicador e médio de ambas as méos unidos, tocando
0 solo entre os pés, com os joelhos afastados. No
momento em que os dedos tocam o chéo todos dizem
| em voz alta, juntas e ritmadas:

— A-ke-1a, fa-re-mos o me-lhor!
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| méos com os dedos
~ apontadas para cima, como duas orelhas de lobo.

e
L T

' Depois disso, os lobinhos saltam como uma mola,

ficando em pé no mesmo lugar, colocando as duas
indicador e médio unidos,

| Nesse momento, o lobinho, que esta de frente para o
- escotista, pergunta a Alcatéia com toda a forca de seus

pulmdes (o tom da voz deve ser de pergunta e ndo de

~ afirmacao), olhando sucessivamente para cada matilha,

sem balancar a cabeca:
— Me-lhor, me-lhor, me-lhor, me-lhor?

O que significa: — Vocés fardo o seu melhor possivel?

Apo6s o quarto “melhor!”, os lobinhos abaixam o braco
esquerdo para o lado do corpo, e a mao direita da uma
pequena deslizada ao lado da cabeca, separando os

~ dois dedos que estavam unidos, ou seja, ficando na

posicéo de saudacéao do lobinho, e gritam:
— Sim! Me-lhor, me-lhor, me-lhor, me-lhor!
Apés isso, o0s lobinhos abaixam também, o braco
direito, ficando na posicao firme, para aguardar novas

determinagdes.

O escotista agradece com um “Obrigado Alcatéia!” Ou
“ Boa cacada para vocés!”

Devem ser observados, especialmente, 0os seguintes

| pontos:
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» Os quatros me-lhor devem ser fortes, claros e destacados em staccato (cada
silaba nitidamente destacada das outras).

» O sim deve ser ligeiramente arrastado (cerca de um segundo de duracédo é o
bastante).
» Os quatros me-lhor devem ser como os primeiros, fortes, claros e com staccato

(cada silaba nitidamente destacada das outras).

» Ao fim do Grande Uivo ndo deve haver “uuuhhhh”, ou qualquer outro som que
imite o uivo do lobo, nenhum salto ou qualquer acréscimo.

O Grande Uivo acontece também, porque estd comprovado que os lobos uivam
expressando alegrias de viver, por estarem juntos e também se reconhecem como
iguais.

CACA LIVRE

A cerimbnia de Caca Livre sO deve ser feita ao final de toda reunido normal, um

bivaque, uma excursdo ou um acampamento. Seu significado é claro: dai em
diante, cada lobinho deve tomar conta de si, sem ter nenhum escotista (Velho
Lobo) da Alcatéia a olhar por ele. A caga € livre.

Se quiser gque os lobinhos saiam de forma no decorrer de uma reunido, pode-se
dizer “fora de forma” ou “dispersar”, mas nunca “caca livre”.

Para essa cerimbnia a Alcatéia fica formada em circulo, com o escotista que esta
dirigindo fazendo parte do mesmo.Os demais escotistas ficam atras dele, por fora
do circulo. O escotista diz:

— Alcatéia, firmes!

— Cagca Livre!
Todos os lobinhos viram-se para a direita, e ddo um passo para fora do circulo
inicial. Ficam firmes, fazem a saudacao olhando para o escotista e gritam:

— Melhor possivel!

A cerim0nia encerra-se ai, com os lobinhos se dispersando.
Essa cerimbnia pode ser dirigida por qualquer escotista da Alcatéia.
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ITEM TIPO

QUANDO ACONTECE (usualmente)

1 |Bandeira

Ao inicio e ao final da reunido, e ao nascer e po6r do sol,
guando a atividade durar mais que um dia.

2 lInvestidura

Quando do recebimento do lenco do Grupo Escoteiro

3 |Distintivo de
Progresséao

Quando do fim do Periodo Introdutério e dos Ciclos de
Programa

4 Promessa

Quando do fim do Periodo Introdutorio e o lobinho desejar
fazer a Promessa

5 |Passagem(*)

Quando da Passagem do lobinho para a Tropa

6 Grande Uivo

Ao inicio e ao final da reunido, apds uma Promessa, na
Passagem para a Tropa e em quaisquer outros momentos
julgados necessarios.

7 |Caca Livre

Ao final de toda reunido

(*) Essa cerimonia, devido a sua importancia para o lobinho (término da vida na
Jangal) deve ser, preferencialmente, dirigida pelo escotista da Alcatéia
responséavel pela se¢cdo. Em sua auséncia, pode ser dirigida por qualquer escotista

da Alcatéia.

Obs.: - Para formar a Alcatéia o escotista grita trés vezes:

Lobo! Lobo! Lobo!

Os lobinhos respondem com um, Lobo!!!
Correm e formam em circulo ao redor do escotista que chamou (cada matilha e

cada um no seu lugar).

- Para que os lobinhos fagam siléncio e prestem ateng&o, o escotista deve dizer

uma sé vez:

Lobo!

Todos devem fazer siléncio absoluto e prestar atencdo no escotista.

ANOTACOES
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PRATICA NA DIRECAO DE JOGOS

O mundo do jogo é o meio natural da crianga para o crescimento pessoal e aprendizagem positiva.
Isso porque o jogo é ativo, natural e altamente motivante para a maioria das criangas. Os jogos
envolvem as pessoas, constantemente no processo de agir, reagir, sentir e experimentar.

Para o movimento escoteiro, o jogo é o meio pelo qual se propde atingir os fins. Baden Powell
dizia: “O escotismo é um grande jogo”.

Os jogos aplicados na Alcatéia sdo diferentes daqueles que a criangca conhece na escola ou em
casa. Na Alcatéia ndo existe disputa, joga-se alegremente. Por esse motivo, os jogos devem ser
variados: jogos de bola, de revezamento, grandes jogos, jogos de circulo, todos diferenciados, um
dos outros.

Os jogos ndo devem ser aplicados sem ter-se em vista 0 objetivo a que ele se propfe. Nao
propomos aos chefes, simplesmente, selecionar jogos e brincar com os (as) lobinhos (as) na
Alcatéia, mas sim, aplicar jogos de forma correta, de modo que levem o (a) lobinho (a) a aprender
brincando.

O jogo desenvolve-se em trés campos:

» Material: imaginacao, deducéo, raciocinio rapido, observacéo, criatividade, etc.

» Fisico: resisténcia, forca, agilidade, coordenacdo motora, etc.

» Social: lealdade, cortesia, disciplina, obediéncia, cooperacéo, participacdo, espirito esportivo.

Saber ganhar e saber perder € de importancia capital para o relacionamento do individuo na
sociedade.

Um bom jogo de escotismo deve ter trés qualidades:

» interessar e entusiasmar

» ser bem regulamentado

» ter algum aspecto educativo, sem que ele fique explicito.

Para que isso seja possivel, alguns passos devem ser observados:
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PREPARACAO
Definir o objetivo do jogo

Todo o jogo tem um objetivo. Pode ser utilizado para fixacdo de assuntos trabalhados (antigo
adestramento), para verificagdo de aprendizagem ou fixacdo de conhecimento, para entrosamento,
etc. Pode ser aplicado para simples diversdo. O que importa é que quem aplica um jogo saiba qual
o objetivo que pretende atingir, e qual a melhor forma de alcanca-lo.

Escolher o tipo de jogo

Os jogos classificam-se em diversos tipos, de acordo com suas caracteristicas predominantes:
ativo, moderado, calmo, técnico, revezamento, memoria, raciocinio, etc. O chefe deve escolher
qual o tipo de jogo adequado tanto ao objetivo, quanto ao momento em que 0 jogo deve ser
aplicado.

Outra escolha a ser feita € a formagdo adequada a aplicagdo do jogo: geral (em circulo ou
dispersos), equipe, matilha, individual.

Analise do ambiente
Antes de iniciar a escolha dos jogos, é importante que sejam analisados os pontos positivos e
negativos do local e do publico aos quais sao destinados os jogos.

» Ambiente fisico: dimensao, tipo de piso, opgéo para o caso de chuva, se o local for a céu aberto,
delimitacdo de espaco, etc.

» PUblico do jogo a ser aplicado: faixa etaria, interesses, aspectos fisicos, problemas que possam
surgir na aplicagéo do jogo, formas de resolvé-los.

Adequacéo dos objetivos ao ambiente

O plano de acédo depende, quase exclusivamente, da determinacdo dos objetivos e dos dados
levantados com a analise do ambiente. Conhecidos os dados do ambiente, pode-se fazer uma
adequacéo do objetivo que se pretende aos jogos disponiveis.

Definir as regras do jogo

Mesmo em atividades simples, os participantes devem estar cientes de todas as regras do jogo. As
regras devem ser simples, para que todos tenham condi¢cdo de entender. Cabe ao dirigente saber,
exatamente, quais sdo as regras, para que possa esclarecé-las, adequadamente, aos
participantes. N&o se deve confiar na memoria. E preferivel que se tenha todas as regras por
escrito, evitando que informagdes e detalhes sejam esquecidos, o que pode dificultar ou inviabilizar
a execugao do jogo.

Preparar o material necessario com antecedéncia

Se houver necessidade de utilizagéo de algum material, esse deve ser separado ou preparado com
antecedéncia, para que, no momento da aplicacdo, o dirigente ja esteja com tudo em méos. Muitas
vezes, o material pode ndo estar disponivel, assim, € necessaria a substituicdo ou adequacao do
mesmo. Por isso, € melhor que se selecione tudo antecipadamente, o que evita aborrecimentos de
Gltima hora.
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Preparar-se para aplicar o jogo

No momento da aplicagdo do jogo, é importante que os (as) lobinhos (as) saibam que o chefe esta
seguro do que esta fazendo. Para isso, ele deve estar bem preparado e conhecer todas as
sequéncias do jogo. Cada palavra ou gesto deve representar entusiasmo ou estimulo. Se, apesar
da preparacao prévia, houver confusdes na primeira aplicacdo de um jogo, deve o chefe anotar as
falhas, a fim de que, em uma préxima aplicacéo, ndo sejam cometidos os mesmos erros. O ideal é
que durante a aplicacdo do jogo esteja presente um assistente que também tenha conhecimento
do mesmo.

EXPLICACAO

A explicagcdo e, conseqiientemente, o entendimento do jogo sdo vitais para sua aplicagdo. Para
obter-se os resultados desejados, o chefe deve respeitar os seguintes procedimentos:

Formacao de circulo

O circulo é a formagdo natural da Alcatéia, e sempre que o chefe der qualquer tipo de explicagao,
ele deve respeitar essa formagéo, além de estar, também, no circulo, com os (as) lobinhos (as).
Apenas assim podera verificar se todos estdo prestando atengdo, se todos estdo ouvindo e
perceber, pela reacdo deles (as) se realmente estdo entendendo o que esta sendo explicado.

Entonacédo de voz

O chefe deve falar claramente, e em um tom de voz que todos possam ouvir e ter a sequéncia, de
forma que os (as) lobinhos (as) tenham condigbes de entender o que se pretende. Se houver
qualquer interrupgdo, o chefe deve parar a explicagdo e s6 recomegar quando tiver o dominio da
situacdo. De nada adianta aumentar a voz ou mesmo gritar. Isto apenas cansa o chefe e os
lobinhos.

Explicagéo das regras

Esclarecer todas as regras do jogo, delimitagdo do espaco, o que € permitido ou ndo, como o jogo
comecga e como termina, 0 que cada um deve fazer. Se for um jogo competitivo, explicar como se
vence 0 jogo. Assegurar-se de que todos entenderam as regras, perguntar sobre dulvidas e
esclarecer todas as questdes existentes. Existindo muitas davidas, explicar tudo novamente,
desde o comego, para evitar confusdes entre os participantes. O chefe deve agir como o “técnico
do time”

Distribuicdo do material necessério
Caso haja a necessidade de algum material, entrega-lo aos participantes e assegurar-se que todo
ele estd em poder dos participantes. Caso trate-se de um material que seja danificado com

facilidade (ex: bexiga) ha que se ter uma reserva, pois alguém pode ficar sem material antes de o
jogo comecar.
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APLICACAO

Dar inicio

Iniciar o jogo somente quando todos 0s passos anteriores estiverem completos. Antes de dar
inicio, preparar os participantes. Dizer: “— Atencéo!”, “— Ja!”, ou algo similar, de forma que os
participantes saibam que o jogo esta prestes a comecar e quando efetivamente comecou.

Dirigir o jogo

Se, durante a explicacdo, o chefe deve agir como um “técnico do time”, durante o jogo, ele deve
ser o “juiz™

» deve colocar-se em local onde ndo atrapalhe a movimentagdo dos participantes;

» deve ter atencdo a sua postura ou atitude: gritos nada resolvem, apenas irritam...

» deve agir como um animador e um incentivador;

» deve conduzir o jogo tendo sempre em vista o objetivo proposto;

» deve observar e registrar o desempenho de cada participante, durante o desenvolvimento do
jogo.

» deve observar o cumprimento das regras do jogo.

Se 0 jogo ndo estiver atingindo os objetivos, ou se os participantes ndo estiverem cumprindo as
regras, o dirigente deve interromper o mesmo, esclarecer o que esta acontecendo e s6 entédo
reinicia-lo.

Se o jogo for de eliminacéo, os (as) lobinhos (as) que forem eliminados devem ter uma ocupacéao,
para nao ficarem ociosos nem terem atitudes que possam prejudicar o andamento do jogo; assim,
podem auxiliar o dirigente a observar, ou qualquer outra fungéo.

Encerrar o jogo

Quando o jogo tiver alcangado seu objetivo, ainda no climax e antes de tornar-se desinteresse, ele
deve ser encerrado, formalmente. Se houver vitoriosos, menciona-los, e jamais menosprezar 0s
perdedores — tentar fazer de cada jogo um incentivo a participacdo em outros jogos. Se algum
participante sentir-se humilhado com uma derrota, ele ndo vai ter empenho algum em outras
atividades. E bom que se faga os participantes apontarem fatores propulsores, pontos positivos do
grupo perdedor e leva-los a criticar sua atuagdo, percebendo o motivo do seu desempenho;
avaliar, também, os motivos da vitéria.
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AVALIACAO
Avaliacdo do jogo
A avaliacdo é um processo continuo e de renovacéo. E feita visando trés aspectos:

» Avaliagdo do jogo em si: verificar se o que foi aplicado esteve adequado, se os objetivos foram
atingidos, e se 0 jogo despertou o entusiasmo dos participantes.

» Auto avaliacdo: verificar se o jogo foi bem explicado, bem conduzido, a postura e o
comportamento de quem o aplicou. Avaliar, enfim, cada passo executado, anotar as dificuldades,
para que ndo se repitam. N&o se sentir-se frustrado por um desempenho insatisfatério, mas utiliza-
lo como meio de aperfeicoamento.

» Finalmente, anotar todos os itens observados nos participantes: se o jogo for para avaliagéo de
etapas, quais os (as) lobinhos (as) que as realizaram, as dificuldades individuais dos que néo
atingiram os objetivos, reacdes positivas e negativas dos participantes. Para facilitar, anotar tudo o
gue observar durante, ou logo apés o jogo; assim, evitam-se esquecimentos ou confusdes entre as
atitudes dos participantes.

A avaliacdo de cada jogo s6 faz beneficiar a todos, tanto na correcdo de atitudes, quanto na
preparagdo de outras atividades.

Arquivar o jogo
Manter um arquivo dos jogos aplicados, com comentérios sobre a aplicagcao, data e uma espécie
de qualificacdo (ex: bom, deve melhorar, etc). Pode ser feito um caderno de jogos, caixa de jogos,

ou qualquer outra forma de armazenamento que facilite proximas consultas.

» Lembre-se: o éxito de toda atividade depende, exclusivamente, do bom preparo e da lideranca
de quem a executa.
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COMIDA MATEIRA

A COMIDA MATEIRA E SUA IMPORTANCIA NO MOVIMENTO ESCOTEIRO.

E importante que todo escoteiro saiba como preparar sua propria refeicdo, sem os utensilios de
cozinha que normalmente séo utilizados. Portanto, € bom que os (as) lobinhos (as) comecem a
familiarizar-se com a confec¢éo da comida mateira.

A comida deve ser preparada pelo jovem, e de maneira rdpida, para que ndo se perca o tempo da
atividade em que estdo envolvidos. A comida deve ser saudavel, de forma a suprir,
satisfatoriamente, as necessidades de alimentagdo dos jovens.

De inicio, é importante que os (as) lobinhos (as) saibam como preparar uma fogueira simples, para
entdo fazer pequenas refeigBes, sem a utilizacdo dos materiais normalmente disponiveis em suas
casas. Ha que se destacar os ensinamentos complementares que agregam a confec¢do da comida
mateira. Trata-se de um trabalho em equipe, e do aprender fazendo, premissa do método
escoteiro. Além disto, € um trabalho que exige que se acatem opinides, que se avaliem
possibilidades e solucdes de pequenos problemas eventuais. Muitas vezes, trata-se de treino de
lideranca e de convivéncia, pois caso iSso ndo ocorra, corre-se 0 risco de ndo se conseguir o
alimento.

E importante que o adulto prepare os (as) lobinhos (as) previamente. O acantonamento, 0
acampamento ou outra atividade onde sera servida a comida mateira, ndo sdo os lugares proprios
para se ensinar o (a) lobinho (a).

Enfatiza-se que, em se tratando de lobinhos (as), a preparagdo da comida mateira torna-se uma
das atividades de um acampamento ou acantonamento. O (A) lobinho (a) tem suas refeicdes
normais providas pela chefia, sendo que uma das refeicBes pode ser a base de comida mateira.

Como confeccionar uma fogueira simples

O material a ser utilizado em uma fogueira simples deve ser preparado previamente: gravetos
secos, folhas secas, lenha cortada em achas e fésforo. As madeiras devem ser separadas por
tamanho. Lembrar-se que os gravetos dao inicio a fogueira, mas ndo produzem calor suficiente
para cozinhar (s6 a lenha prové esse calor).

N&o se deve deixar para colher o material no local, pois h& o risco de ndo se encontrar material
seco suficiente para acender a fogueira.

Escolher um local adequado, em terra batida, sem vegetacdo, ndo muito proximo a arvores e fios
elétricos. Deve-se levar em conta a posi¢cdo do vento na hora de fazer a fogueira, para que se
evitem os acidentes.

Armar a fogueira com gravetos e folhas secas para iniciar o fogo. Depois de acesa, alimentar a
fogueira com achas maiores, para que surja um braseiro suficiente para cozinhar os alimentos.

Quando o fogo estiver pronto, monta-se uma grelha. Para isso, utiliza-se 4 pedras, ou tijolos, para
apoiar as achas, em forma de quadrado, onde serdo apoiados os alimentos.
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Depois de utilizada a fogueira, espera-se que o fogo apague, limpa-se o local, ndo deixando
vestigios.

Algumas receitas de comida mateira

Banana no espeto

» Ingredientes: bananas maduras e espetinhos de churrasco, (opcionais: agucar e canela)

» Modo de preparo:

Espetar a banana, com casca, no espetinho (uma em cada espetinho), e colocar sobre a grelha
previamente montada. Virar de tempos em tempos, para assar uniformemente. Cuidar para que as
bananas ndo sejam colocadas diretamente no fogo. Depois de assada (quando a casca estiver
completamente preta e comegar a rachar), retirar a casca e colocar o aglcar e a canela.

Salsicha no espeto

» Ingredientes: salsichas e espetinho de churrasco.
» Modo de preparo:

Espetar a salsicha no espetinho e colocar na grelha previamente preparada. Virar de tempos em
tempos até a salsicha ficar assada (quando a pelicula externa comecar a estourar). Servir no péao.

P&o na grelha

» Ingredientes: pdo francés, margarina com sal, orégano e papel aluminio.

» Modo de preparo:

Corte os pdes ao meio e passe margarina; polvilhe com orégano e coloque sobre a grelha,
previamente forrada com papel aluminio. Quando a margarina estiver totalmente derretida, é sinal

gue o pédo na grelha esta pronto.

Marshmallow assado

» Ingredientes: bolinhas de marshmallow, espetinhos de churrasco e biscoito de aveia e mel.
» Modo de preparo:

Coloque as bolinhas de marshmallow nos espetinhos (no maximo duas em cada espetinho),
Segurar 0 espetinho a certa distancia do fogo, de forma a ndo deixar que encoste na brasa ou na
labareda. Manter o espetinho girando, para que o marshmallow asse uniformemente. O
marshmallow aumenta um pouco de tamanho e adquire uma cor marrom-dourada. Retirar do fogo
quando estiver pronto, colocar sobre do biscoito de aveia e mel e servir. Deve ser comido ainda
quente.
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Carne moida no espeto

» Ingredientes: carne moida, tempero a gosto, farinha de trigo ou aveia em flocos finos e
espetinhos de churrasco.

» Modo de preparo:
Misturar todos os ingredientes até que se forme uma massa firme. Pegar pequenas por¢des e

enrolar no espetinho. Colocar sobre a grelha, virando sempre que necessario, para nao queimar.
Esta pronto quando toda a carne estiver dourada e sem soltar liquido.

Pao a cacador

» Ingredientes: 1 xicara (cha) de farinha de trigo, uma pitada de sal, uma colher (sopa) de agucar,
uma colher (cha) de fermento em pd, 1/2 xicara (chd) de &gua, espetos de madeira com
aproximadamente 5 cm de diametro.

» Modo de preparo:

Misturar todos os ingredientes, até que se forme uma massa firme. Untar as maos com farinha,

para gue a massa nao fiqgue aderindo. Fazer tiras de massa e enrola-las no espeto. Colocar para
assar, virando sempre para nao queimar. Esta pronto quando a massa dourar.

P&o de frigideira

» Ingredientes: utilizar os mesmos do péo a cacador, uma frigideira e éleo.

» Modo de preparo

Misturar todos os ingredientes até que se forme uma massa firme, fazer bolas e depois esticar,

como se fosse uma panqueca. Untar a frigideira e colocar na grelha. Colocar um pédo por vez;
dourar dos dois lados.

Ultima revisdo em abril de 2008. 23



HABILIDADES ESCOTEIRAS

As artes mateiras sao parte caracteristica do Movimento Escoteiro. No mundo inteiro reconhece-se
um Escoteiro, tanto por seu carater como por suas habilidades em artes mateiras, e a conseqiente
possibilidade de aplica-las em situagdes de necessidade.

O conhecimento de artes mateiras permite ndo apenas um bom desempenho nas atividades
escoteiras, como também prepara o jovem para os desafios da vida, permitindo-lhes solucdes
praticas em muitas situagfes cotidianas.

PISTA SIMPLES

E importante para o (a) lobinho (a) aprender a seguir uma pista simples, n&o s pela atividade em
si, mas também porque trata-se de um exercicio de ateng¢éo, observagao, orientacéo e disciplina.

As pistas simples devem ser preparadas em um espaco determinado, sempre com um objetivo no
final. Esse objetivo pode ser um prémio ou uma indicagdo de nova pista ou atividade a ser
realizada.

As pistas devem ser colocadas em lugares determinados pela altura dos participantes. Se
necessario, numerar as pistas, para que os (as) lobinhos (as) saibam se acharam todas. Essa
tarefa deve ser realizada pelo grupo, em conjunto. Sugere-se que recolham as pistas, para saber
se todas as etapas foram cumpridas.

NOS
Vérios nés podem ser trabalhados nas artes mateiras, pois cada um tem sua utilizagédo especifica.

Os (as) lobinhos (as) trabalham com alguns tipos de nds que sdo preparatdrios para outros, mais
elaborados. Esses serdo utilizados posteriormente, ja em suas atividades escoteiras.
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No6 direito

Esse né tem a finalidade de unir dois cabos de igual espessura; serve para unir as pontas de uma
atadura, para terminar uma tipoia, por exemplo. Tem como caracteristica ficar cada vez mais firme
quando suas extremidades sédo puxadas, mas € simples de ser desfeito:

» fazer uma lagada com o cabo da méo esquerda;

» passar o cabo da méo direita sobre a lagada do da mé&o esquerda;

» passar por baixo do cabo, passando por cima das duas bases da lagada;
» voltar o cabo, passando de cima para baixo, e retornando para cima,

» verificar se esta conforme o desenho a seguir;

» puxar, simultaneamente, as 4 pontas.
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N6 direito alceado

» pega-se uma ponta do né preparado, antes de puxar, e retorna-se fazendo uma lacada.

No de aselha

E quase impossivel que esse né desfaca-se, sozinho; forma uma alca que pode ser utilizada na
cintura, em uma escalada, ou até mesmo em uma situacdo de emergéncia, para segurar uma
pessoa em situagdo de risco. (ex.: para salvamento em uma correnteza)
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N6 de escota

Serve para unir cabos de diametros diferentes. E utilizado para unir cabos de nylon, pois é um n6
gue ndo corre.

Com ele é possivel unir-se uma alga a um cabo — é o0 né utilizado, também, para prender as
bandeiras.

NoO de escota alceado

Este n6 é o usado principalmente em bandeiras, pois além de ndo correr, desmancha facilmente
ao puxar-se a alga.
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N6 de correr

Alca que se aperta quando puxada. Serve para prender um feixe, ou para pendurar pequenas
coisas.

N6 volta do fiel

Este no serve para terminar uma amarra, para prender um cabo a uma arvore, bastéo, estaca ou
mastro.
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ROSA DOS VENTOS

No horizonte visual, a rosa-dos-ventos limita o circulo no centro do qual nés, olhando em volta sem
levarmos em conta os acidentes do terreno, ndo poderiamos indicar pontos determinados, caso as
dire¢des no horizonte nao fossem conhecidas por denominagdes ja fixadas ou convencionadas.

Héa dois pontos naturais no horizonte, que podem ser achados a qualquer momento, direta ou
indiretamente. S8o o0 nascente e o poente do sol. O nascente é conhecido também por levante,
oriente ou Leste. O poente é conhecido também por ocaso, ocidente ou Oeste.

Estes sdo os pontos de partida para a fixagdo dos demais — Norte e Sul — sendo os quatro
chamados de pontos cardeais.

Os pontos colaterais sdo: Nordeste, Sudeste, Sudoeste e Noroeste.
Orientar-se é fixar os pontos da rosa-dos-ventos, relativamente a posi¢do que ocupamos no centro

do circulo do horizonte. Toda vez que procuramos seguir um rumo, ou marcar uma direcao,
tomamos como referéncia um ponto conhecido. Por ele determinamos os demais.
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BUSSOLA

Orientacdo pela bussola

A buassola é um instrumento que permite nossa orientagdo, e a qualquer momento. Possui uma
agulha imantada que tem, em geral, um extremo azul que aponta sempre para o Norte da Terra,
ficando a outra extremidade, branca, apontada para o Sul.

Como usar a Bussola

Primeiramente, coloque a bulssola em lugar firme. Quando a agulha parar de girar, ela estara
apontando a direcdo Norte da Terra, aproximadamente. Girando a caixa da bussola,
cuidadosamente, leva-se o Norte da rosa-dos-ventos a coincidir com a ponta escura da agulha,
ficando, assim, a rosa dos ventos orientada, com as letras apontando para as suas verdadeiras
direcdes.
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ARRUMANDO A MOCHILA

A maneira mais pratica de arrumar-se uma mochila é através da técnica de “sacos dentro de
sacos”.

Separar todo 0 material necessario para o acampamento.
» Material de cozinha: caneca, talheres, prato, pano de prato.
» Material de higiene: toalha, sabonete, creme dental, escova de dente, papel higiénico.

» Roupas pessoais: meias, cuecas ou calcinhas, camisetas com motivo escoteiro, impermeavel,
moletom (cal¢a e blusa) japona, ténis.

» Material para dormir: saco de dormir, travesseiro, cobertor, roupa para dormir.

Todo material devera ser colocado em sacos plasticos, etiquetados, o que facilita o acesso ao
material, e mesmo sua acomodag¢do dentro da mochila.

Ter o cuidado de nao levar material desnecessario.
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ESPECIALIDADES

O QUE E UMA ESPECIALIDADE

Uma especialidade é um conhecimento ou uma habilidade particular que se possui sobre um
determinado tema. Dispor de tempo, estudar muito e dedicar-se com afinco sdo condi¢Bes
necessarias para que alguém torne-se um especialista. Quase sempre existe um ponto de partida,
geralmente uma pessoa ou um conjunto de circunstancias, que nos estimulam numa determinada
direcao.

Na realidade, a conquista de uma especialidade ndo faz do jovem um especialista, até porque
estamos mais interessados no esforco que ele desenvolve para conquistar detrminada
especialidade do que nos conhecimentos e habilidades que ele vai adquir; mas, pode ser um bom
comeco.

O jovem podera ter contato com os mais variados temas para, mais tarde, eleger aquele (s) de que
mais gostou, ou com o qual simpatizou efetivamente e no qual deseja especializar-se (talvez até
definindo sua futura profissao).

As especialidades sao voluntarias, individuais e desenvolvem-se de modo flexivel.

No Movimento Escoteiro, 0s jovens séo incentivados a desenvolver e conquistar especialidades,
mas a decisdo de fazé-lo é inteiramente voluntéria.

O jovem decide se quer conquistar especialidades, da mesma maneira como também decide qual

€ o melhor momento para fazé-lo. Também é ele quem decide quais as especialidades a
conquistar — excegao feita as obrigatérias para os distintivos especiais.

Qualquer um dos seus interesses ou aptiddes pode ser convertido

As especialidades devem ser desenvolvidas individualmente, embora nada impeca que o (a)
lobinho (a) e um pequeno grupo de amigos (ou até mesmo toda a Matilha, ou Patrulha), tenham
um interesse comum e, por isso, decidam conquistar uma determinada especialidade ao mesmo
tempo.

Mesmo que isso aconteca, cada um trabalha segundo seu proéprio ritmo, desenvolve seus préprios
esforcos e, é claro, conserva liberdade para, a qualquer tempo, desistir do empreendimento, caso
perceba, num determinado ponto da caminhada, que perdeu o interesse pelo assunto, ou se
acontecer algo que o impeca de prosseguir.

Como é um trabalho individual, a conquista de uma especialidade ndo se inclui na programacao da
Alcatéia ou da Tropa.

O (a) lobinho (a) deve ser incentivado a conquista de especialidades em um tempo adicional, que
ndo o afaste das atividades normais da Se¢do, com as quais ele esta comprometido. Assim como
esta comprometido com as atividades normais da Alcatéia ou da Tropa, ele também possui outros
compromissos, com 0s estudos, com as atividades que pratica, com 0 repouso, com 0 convivio
familiar e com o lazer.
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A conquista de uma especialidade ndo deve criar problemas para o atendimento de nenhum
desses compromissos e, por isso, ele deve saber distribuir o tempo.

O TEMPO QUE DEMORA A CONQUISTA

A conquista de uma especialidade depende de sua complexidade e do grau de conhecimento que
0 jovem tem sobre um assunto: quanto mais ele conhece, mais rapido ele ird conquista-la

A PARTIR DE QUANDO PODE CONQUISTAR

O jovem tem toda a liberdade de escolher, quanto e quando ele deseja conquistar. Seja desde o
momento em que ele entrou, investiu, fez a promessa, até a saida para o0 Ramo Pioneiro, pois
todas as especialidades, em seus mais variados niveis, sdo vélidas para qualquer etapa da sua
vida escoteira.

O ESCOTISTA E O CONHECIMENTO

O escaotista ndo é obrigado a conhecer tudo, ele apenas deve procurar cercar-se de pessoas que
possam ajuda-lo a completar sua escolha, além de maneiras de incentiva-los a descobrirem os
seus interesses, procurando enfatizar as Habilidades Escoteiras.

AS DIVISOES DAS ESPECIALIDADES

As especialidades sdo divididas em 5 ramos de conhecimento:

» ciéncia e tecnologia

» cultura

» desportos

» servicos

» habilidades escoteiras

Em cada um desses ramos as especialidades possuem etapas proprias.
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REGRA 154 - DISTINTIVOS DE ESPECIALIDADES

Atendidas as exigéncias formuladas no Guia de Especialidades, a Diretoria do Grupo, por proposta
do responséavel pela Secdo, conferira ao lobinho, ao escoteiro ou ao sénior o direito de usar
distintivos de Especialidades, consoante as seguintes normas:

a) as Especialidades estéo distribuidas em 5 Ramos de Conhecimentos, a saber: Ciéncia e
Tecnologia, Cultura, Desportos, Servigos e Habilidades Escoteiras;

b) cada Especialidade poderd ser conquistada em 3 (trés) niveis progressivos, Nivel 1,
Nivel 2 e Nivel 3, que se distinguem pela complexidade e pelo grau de dificuldade dos
requisitos estabelecidos para sua conquista, ndo guardando qualquer relagdo com os
Ramos em que se desenvolve a progressdo escoteira;

e) cada conquista sera assinalada pela outorga de um distintivo especifico para a
Especialidade no Nivel conquistado, e do Certificado de Especialidade apropriado,
conforme estabelece o Guia de Especialidades;

d) os Lobinhos, Escoteiros e Seniores utilizardo no traje ou uniforme apenas o distintivo de
Nivel mais elevado de cada Especialidade conquistada.

Os distintivos de Especialidades s&o bordados sob a forma de sextavado, com 4 cm de largura,
com fundo em amarelo para o Nivel 1, verde para o Nivel 2 e gren& para o Nivel 3. Eles contém o
nome e o desenho correspondente a cada Especialidade e Ramo de Conhecimentos em marca
d'agua, e a denominacado ESCOTISMO.

Os distintivos de Especialidades correspondentes aos Ramos de Conhecimentos, Habilidades
Escoteiras e Servicos sdo usados na manga esquerda da camisa do uniforme, ou traje escoteiro,
sendo os demais usados na manga direita.
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REGRA 155 - INSIGNIA MUNDIAL DE CONSERVACIONISMO

Atendidas as exigéncias formuladas no Guia de Especialidades, a Diretoria do Grupo, por proposta
do responsavel pela Secdo, conferira ao lobinho, ao escoteiro ou ao sénior o direito de usar a
Insignia Mundial de Conservacionismo, consoante as seguintes normas:

a) a Insignia Mundial de Conservacionismo pode ser conquistada nas Etapas Marrom,
Verde e Azul, que se distinguem pelo enfoque progressivamente mais profundo com que
abordam a necessidade existencial de preservar o meio ambiente;

b) a conquista de qualquer das Etapas da Insignia Mundial de Conservacionismo n&o
guarda nenhuma relagdo com os Ramos em que se desenvolve a progressdo escoteira,
razdo pela qual aquele que a conquistar, em qualquer Ramo, continuard usando o distintivo
correspondente, mesmo apds a mudan¢a de Ramo;

¢) a conquista de qualquer uma das Etapas da Insignia Mundial de Conservacionismo sera
assinalada pela outorga de um certificado préprio e do distintivo correspondente, conforme
estabelece o Guia de Especialidades.

A Insignia Mundial de Conservacionismo é um retangulo com 5
cm de altura e 4 cm de largura, em tecido marrom, verde ou
azul, conforme a Etapa a que se refira, onde é bordado um

circulo de 3,5 cm de diametro, debruado em roxo claro, tendo
ao centro uma flor-de-lis, também bordada em roxo claro,
debruada em branco, apresentando em cada uma das suas
pétalas laterais uma estrela bordada em branco; sobreposta a
flor-de-lis, a figura de um urso panda, bordada em preto e
branco. A Insignia é usada acima do bolso esquerdo da camisa
do uniforme ou traje escoteiro, acima dos demais distintivos
usados nessa mesma posi¢ao; quando usada em conjunto com
0 Cruzeiro do Sul, devera ficar a esquerda deste, ambos
colocados em simetria, em relagéo ao centro do bolso.
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REGRA 157 - DISTINTIVOS ESPECIAIS

O Distintivo Especial no Ramo Lobinho (Cruzeiro do Sul) esta estritamente relacionado ao conjunto
de especialidades conquistadas pela crianga; e sua concessdo acontecera na forma e sob as

condi¢cBes abaixo previstas.

I - No Ramo Lobinho

A - Distintivo de Cruzeiro do Sul - Aprovado pela Diretoria do
Nivel Local, homologado pela Diretoria Regional e certificado
pela Diretoria Executiva Nacional, ao lobinho especialmente
recomendado pelos escotistas da Alcatéia que possuir, no
minimo, 5 (cinco) Especialidades, distribuidas entre pelo menos
trés (3) Ramos de Conhecimentos; a Insignia Mundial de
Conservacionismo, em qualquer de suas Etapas; tenha
participado de, no minimo, trés atividades ao ar livre com
pernoite (acampamento ou acantonamento) com sua Alcatéia;
ter participado de uma boa ac¢éo coletiva com sua Alcatéia; e
saiba como se orientar pelo Cruzeiro do Sul. E um distintivo
guadrado de tecido azul marinho, com 4 cm de lado, dentro do
qual esta bordado um circulo amarelo com 3,5 cm de diametro,
debruado em amarelo, tendo ao centro o Cruzeiro do Sul,
também bordado em amarelo, usado acima do bolso esquerdo
da camisa, acima das estrelas de atividade. Este distintivo pode
ser usado até o jovem conquistar o distintivo Lis de Ouro, ou,
caso isto ndo aconteca, até sua saida do Ramo Escoteiro.

REGRA 160 - DISTINTIVO ADICIONAL DA ESPECIALIDADE DE LINGUAS

Ao jovem que conquistar a Especialidade de Linguas esta facultado o uso da bandeira de um pais
cujo idioma seja aquele a que se refere a Especialidade, medindo 2,5 cm de altura e 3 cm de

comprimento, e que deve ser usada acima do bolso esquerdo da camisa.

Os que tenham conquistado a Especialidade demonstrando conhecer mais de um idioma

estrangeiro poderdo usar tantos distintivos quantos sejam os idiomas em que se habilitaram.
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FLOR VERMELHA

1. FLOR VERMELHA PARA INTERIOR COM LAMPIAO OU FLOR VERMELHA COM
FOGUEIRA?

A Flor Vermelha é a festa do fogo, momento ideal para cantar e dancar em torno de uma fogueira,
demonstrando a capacidade de expressao e o génio artistico do Lobinho e da Lobinha. Embora o
Programa de Jovens incentive mais a realizacdo de uma Flor Vermelha com fogueira, a Flor
Vermelha interna, com lampido, continua a ser a atividade mais aplicada na Alcatéia, pelos
seguintes motivos:

» A Flor Vermelha com fogueira é atividade propria para ambiente externo. As criangas na idade
do (a) Lobinho (a), cujos corpos ainda sao mais frageis, ficam sujeitos, desta forma, a um ambiente
mais agressivo.

» Uma Flor Vermelha para interior com lampido, que quase sempre envolve um tema Unico,
realizada em ambiente fechado, facilita a decoracéo e a criagdo de um clima de fantasia, proprio
para a faixa etaria.

» A Flor Vermelha para interior com lampido, supre todas as necessidades de uma atividade
educativa, dentro de um bom cerimonial noturno festivo.

2. CARACTERISTICAS DE UMA FLOR VERMELHA

Desenvolve:

» A criatividade, a facilidade de expressao, as habilidades artisticas e a imaginagao, através dos
esquetes.

» A alegria, através das brincadeiras.

» A sociabilidade (espirito de camaradagem) num ambiente com todos reunidos em torno de uma
fogueira ou lampiéo.

» A autoconfianga no ambiente de penumbra.

» E a espiritualidade no ambiente formal, mistico da abertura e encerramento.

3. COMO PROGRAMAR UMA FLOR VERMELHA

Durante uma Flor Vermelha, uma série de momentos como cancgdes, jogos, esquetes, histérias e
brincadeiras sucedem-se com uma determinada légica.

E pergunta-se: — Como realizar e dirigir essa seqiiéncia l6gica?
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Devemos entender que, como em toda atividade escoteira, uma Flor Vermelha deve ter um claro e
marcante comeco, um meio e um fim. Sendo um cerimonial festivo, essas trés divisbes devem ficar
bem marcadas ao participante.

Inicio Deve ser cerimonioso, com a entrada em siléncio dos Lobinhos. O dirigente faz o
acendimento e dirige a abertura.
Meio Assim que é declarada a abertura, o animador deve provocar uma reagdo explosiva, ao

entrar “cantando os pneus”, com uma can¢do alegre como Quando se quer o frio
espantar. Vale frisar que a Flor Vermelha ndo é um local apropriado para se ensinar
cancOes. Estas deverdo ser ensaiadas anteriormente, e o animador deve simplesmente
“puxar”.
O animador tem muita importancia, pois deve criar um ambiente de muita alegria e
descontracéo, através de cangdes, brincadeiras, esquetes e aplausos.

Final As luzes se apagam e, na penumbra, o dirigente conta uma histéria de fundo moral. A
Flor Vermelha é encerrada com uma cangéo prépria, € uma oragao.

4. DURACAO

Uma Flor Vermelha ndo deve durar mais que uma hora. Isso porque, na faixa etaria dos (as)
Lobinhos (as), o jovem ndo consegue manter a concentragdo por muito tempo, e se cansa com
facilidade. O ideal é uma duragdo de, aproximadamente, 45 minutos.

5. ELEMENTOS DO PROGRAMA

Acendimento

Abertura formal

Esquetes, aplausos, cangdes, brincadeiras e dangas
Cerimonial de Encerramento:

» Minuto do Chefe
» Cangéo
» Oracao

Um cerimonial noturno que ndo tenha esses elementos nao pode ser chamado de Flor Vermelha.

6. DIRIGENTE

E a autoridade maxima presente a Flor Vermelha. Normalmente é o Escotista coordenador da
secdo. E ele quem coordena a programacéo, dirige a abertura, o encerramento, e observa o
Espirito Escoteiro.

Ultima revisdo em abril de 2008. 38



Obs.: O dirigente deve atentar para que as tarefas sejam distribuidas entre todos os Escotistas
presentes, evitando, assim, que ele e o animador monopolizem a Flor Vermelha.

7. ANIMADOR

E o elemento fundamental de uma Flor Vermelha, responsavel para que o mesmo transcorra em
um clima de alegria. Deve designar os responsaveis por cada momento, ajudar o dirigente na
escolha do local, puxar cancdes, aplausos e entrar quando notar que a animagdo estiver
decaindo, introduzindo algo que “esquente o ambiente”.

O animador, normalmente, é um Escotista que tem o dom para tal, ou quem recebeu um
treinamento adequado para a funcgéo.

8. TEMAS, ESQUETES E APLAUSOS

Existe Flor Vermelha sem tema, onde os momentos se sucedem, sem nenhuma ligagdo tematica
entre eles. Entretanto, como o lobismo é calcado em fantasia, cresce, a cada dia que, a quantidade
da Flor Vermelha com temas.

Destaque-se, porém, que sempre envolvem tema Unico, para facilitar a decoracéo, a fantasia e a
imaginacdo do jovem. Eis alguns temas que podem ser utilizados: circo, convencdo das bruxas,
Arca de Noé, noite dos magicos, etc.

A decoracdo e a caracterizagdo tém a funcdo de facilitar a fantasia do jovem, ajudando-o a
transportar-se para o0 mundo onde o Escotista quer leva-lo. O fato dos Escotistas também estarem
fantasiados nada tem a ver com o Método Escoteiro. E um meio que se utiliza quando, naquele
mundo magico, apresentam-se ao jovem os conceitos que lhe serdo Uteis no futuro, por meio de
jogos, brincadeiras, cangoes etc.

Uma vez definido o tema, os esquetes e os aplausos deverdo girar em torno dele tema, sendo
cada esquete e aplauso a sequéncia de outro, ou formando histérias distintas. A dificuldade dos
esquetes e aplausos deve levar em conta o adestramento do grupo.

Se a maioria tem pouco tempo de Alcatéia, convém que, além do tema, conte-se uma histéria
sobre o qual devera ser feita a representacéo e exemplificar alguns aplausos ja prontos. Porém,
quando a turma € mais experiente pode-se, simplesmente, fornecer um tema e deixar a
imaginacao do jovem trabalhar.

Ao menos um Escotista deve ficar encarregado de prestar assisténcia aos (as) Lobinhos (as) na
preparagdo dos esquetes e aplausos.

E recomendavel que o tema da Flor Vermelha seja conhecido pelos Lobinhos ja ao final do dia,
para que os jovens possam discutir a apresentacdo durante o jantar. O tempo total deve ser de
mais ou menos duas horas, incluindo uma hora da Flor Vermelha, a elaboracdo e o treino dos
esquetes e dos aplausos.

Os Escotistas devem recomendar e treinar os jovens para falarem com voz clara e alta, para que
todos oucam, bem como o seu melhor posicionamento no circulo, durante a apresentacdo. Se

houver desacordo sobre quem serd quem no esquete, ou no comando dos aplausos, recomenda-
se um rapido sorteio.

9. AVALIACAO
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No dia seguinte a Flor Vermelha deve ser feita uma avaliagdo dos esquetes. Nela, sempre ressaltar
0S pontos positivos. Evitar comentarios negativos, e ndo aponta 0s erros ndo como “pecados”, mas
sempre apontando solugdes.

Lembrar que a Flor Vermelha é apenas o meio, e que a finalidade é que os lobinhos passem por
experiéncias que os ajudem a caminhar em direcdo a seus objetivos educacionais; essa deve ser a
nossa principal preocupacao

10. POSICIONAMENTO CORRETO

» A fogueira ou o lampido em uma Flor Vermelha, como o mastro no cerimonial da Bandeira, deve
fazer parte do circulo. Isto facilita a visualizagdo bem como a propagacgéo da voz.

» Durante os esquetes, orientar os (as) Lobinhos (as) para que falem em voz alta, e olhando para
0s seus companheiros que assistem. Eles devem ficar cientes que ndo estdo conversando com o
seu companheiro, mas que estao representando, e 0 objetivo é fazer a platéia ouvir.

Uma forma pratica de fazer um treinamento para tal, € que no ensaio, 0s participantes se

posicionem a uma distancia de dez metros entre si, aproximadamente. Assim, poderdo fazer um
bom treinamento do volume de voz que sera requisitado.
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TEMA

» Uma noite na aldeia indigena
DIRIGENTE

» Nuvem Preta

PARTICIPANTES

FLOR VERMELHA INDIA

» Nuvem Vermelha, Cavalo Doido, Touro Sentado, Lirio Branco, Flor Vermelha, Aguia Branca.

MATERIAL

» tambor pequeno, totem de cartolina e trés lanternas de sinalizagéo

TEMPO DURACAO ATIVIDADE RESPONSAVEL

0:00 3 Acendimento Aguia Branca, Flor
Vermelha, Lirio Branco

0:03 2 Abertura Nuvem Preta

0:05 Grito: flim Touro Sentado

0:05 2 Cancdo Quando se quer o frio | Cavalo Doido

espantar

0:07 5 Esquete da Matilha Preta

0:12 2 Aplauso da Matilha Cinza

0:14 3 Cancdo O meu cocar Nuvem vermelha

0:17 5 Esquete da Matilha Vermelha

0:22 2 Aplauso da Matilha Preta

0:24 5 Brincadeira O indio Voador Touro Sentado e Lirio
branco

0:29 5 Esquete da Matilha Branca

0:34 2 Aplauso da Matilha Vermelha

0:36 3 Cancéao O indiozinho Flor Vermelha

0:39 5 Esquete da Matilha Cinza

0:44 2 Aplauso da Matilha Branca

0:46 2 Saida do fogo

0:48 5 Histéria Nuvem Preta

0:53 5 Encerramento Nuvem Preta

0:58 2 Oracdo Aguia Branca
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0:00

0:00

0:03

INTRODUGCAO DOS PARTICIPANTES

Os participantes devem ser introduzidos, em fila indiana, na sala em completa
escuriddo.

Acendimento

Abertura

Lirio Branco, Flor Vermelha e Aguia Branca estardo posicionados previamente
nos locais indicados pela figura, cada uma portando nas maos uma lanterna
sinalizadora.

Nuvem Preta fara um breve toque de tambor em ritmo lento.

Ao iniciar o toque do tambor, Lirio Branco, Flor Vermelha e Aguia Branca
deverdo elevar as lanternas e acendé-las, imitando, assim, tochas.

Lirio Branco, Flor Vermelha e Aguia Branca comecam a cantar a cancdo Em
Siléncio Acampamento, que devera ser acompanhada por todos. Lirio Branco e
Aguia Branca caminham pela trajetéria descrita na figura em direcéo a abertura
do circulo onde esta colocada Flor Vermelha. Quando os trés escotistas
estiverem lado a lado, ainda com as lanternas levantadas e acesas, eles iniciam
a caminhada, dentro do circulo em diregdo ao totem, em frente do qual param.
Aguardam a cancado terminar e, nessa posicao Flor Vermelha deve gritar: —
"Por todos os Lobinhos!". Aguia Branca dird: — "Por todas as Tribos Escoteiras”,
e finalmente Lirio Branco grita: — "Pela Fraternidade Mundial Escoteira!" Nuvem
Preta diz, solenemente: — "Grande Totem, Dé Luz Para Nossa Lamparada”,
acionando o interruptor que liga as luzes do totem.

Em Siléncio Acampamento

Em siléncio acampamento
Este canto vinde ouvir
Sao fagulhas da fogueira
Que nos dizem

Escoteiros a servir

Com o acendimento das luzes, Nuvem Preta deve dizer, basicamente, o
seguinte: — "H& muitas e muitas luas atras, quando Lirio Branco ainda néo ter
nascido, quando pai de Nuvem Preta ainda ser jovem, perto deste lugar, um
jovem branco visitar nossa tribo. Jovem branco ser muito diferente outros
brancos e ensinar muitas coisas boas para indios. E nés indios ensinar também
a ele algumas coisas, como uma grande tradicdo indigena que é a Flor
Vermelha. Hoje nés honrados receber jovens brancos neste local sagrado
frente totem para iniciar nossa Flor Vermelha. Dentro de instantes quando a luz
do lampido atingir o pleno fulgor ela ser4 apenas uma dentre milhares acesas
pelo mundo inteiro por outras tribos escoteiras. O nosso lampido podera nao ser
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0:05

Flym

a mais brilhante, mas para nés tem um significado todo especial porque é o
lampido da nossa Flor Vermelha. E declaro aberto essa Flor Vermelha."

Imediatamente, quase simultaneamente a declaragdo de abertura, Touro
Sentado deve dar o grito, o qual deverd ser repetido por todos (Cavalo Doido
deve auxiliar Touro Sentado, gritando, se necessario, para todos repetirem cada
grito de Touro Sentado, inclusive, se necessario, TODOS EM PE)

Flym

Flym fly

Flym,fly,flum

Wista

Cumbalare, cumbalare, cumbalare wista
Oh no! no no no wista

Mimi ueso mini mini mini uaua

Oh no! no no tiua ua

Flym

0:05 Cancao Quando se quer o frio espantar
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Essa cancao deve ser puxada por toda a chefia, imediatamente apés o término
do grito (Touro Sentado deve gritar para que todos acompanhem a cangao)

Quando se quer o frio espantar

Pdem-se os guerreiros todos a pular

Guerreiros, pulando, uma perna

Quando se quer o frio espantar

Pdem-se os guerreiros todos a pular

Guerreiros, pulando, uma perna, duas pernas

Quando se quer o frio espantar

Pdem-se os guerreiros todos a pular

Guerreiros, pulando, uma perna, duas pernas, o brago

Quando se quer o frio espantar

Pdem-se os guerreiros todos a pular

Guerreiros, pulando, uma perna, duas pernas, o brago, dois bragos
Quando se quer o frio espantar

Pdem-se os guerreiros todos a pular

Guerreiros, pulando, uma perna, duas pernas, o brago, dois bragos, o cocar
Quando se quer o frio espantar

Pdem-se os guerreiros todos a pular

Guerreiros, pulando, uma perna, duas pernas, o braco, dois bragos, o cocar, o
guerreiro.



0:07

0:12

Esquete da Matilha Preta

O Conselho de Velhos da tribo deve resolver uma importante questéo: ha algum
tempo algumas squaws (mulheres) foram estudar nas escolas de brancos e
descobriram que la tem direito igual ao dos homens. Trouxeram a idéia e agora,
apoiadas até por alguns jovens guerreiros, querem introduzir esse costume na
tribo. Algumas querem até usar mini-saias escandalizando o Conselho de
Idosos, apoiado pelos mais conservadores. A tribo estad em pé de guerra. O que
fazer?

Aplausos da Matilha Cinza

O aplauso do banheiro é o seguinte;

Primeiro grupo: Uuuuh (imitar a forga no vaso sanitario)
Segundo grupo: Brrrr (esta saindo ruidosamente)
Terceiro grupo: Ahhhhhh (alivio)

Quarto grupo: Cchhuiééé (descarga)

0:14 Cancéo O Meu Cocar

0:17

0:22

"Indio gosta fazer coisas certas porque ser mais facil que fazer coisa errada.
Coisa errada pode parecer mais fécil, mas depois sempre mostrar caminho
mais dificil. Por isso indio inteligente sempre faz coisa certa." Cantar duas
vezes, normalmente, com gestos corretos e mais duas vezes, com 0S gestos
errados. Em seguida, em tom de afirmacao, concluir: — "Vocés viram como é
mais facil a maneira certa."

O meu cocar tem trés penas
Tem trés penas meu cocar
Se néo tivesse trés penas
N&o seria meu cocar

Esquete da Matilha Vermelha

O curandeiro (pajé) da tribo é o médico. Deve usar métodos naturais para curar
feridas, dor de cabeca, gripe e, ultimamente, o que tem aparecido muito, a
AIDS. O que o curandeiro deve fazer? Como em jogo de selecdo brasileira, ha
muitos palpites de quem se diz “entendido no assunto”, mas que, na verdade,
néo sabe nada.

Aplausos da Matilha Preta

O indio costuma dormir ruidosamente,
roncando muito a noite.

Primeiro Grupo: Grrrrrrrrrrrr (aspira com nariz)
Segundo Grupo: Assobiar
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0:24 O indio Voador

0:29

Nas planicies que cercam a nossa aldeia, existia, ha muitas luas atrés,
passaros enormes que os brancos chamavam abutres. Para os guerreiros, a
maneira como esses passaros voavam era um mistério. Um dia, um guerreiro
mais astuto que os outros, Touro Sentado, voltou das montanhas dizendo que
faria qualquer guerreiro voar. Toda a tribo se reuniu e Touro Sentado pegou um
cobertor e estendeu no chao (estender a cama elastica no chao). Touro
Sentado chamou metade do pessoal (chamar metade do pessoal presente), e
pediu que cada um pegasse em uma parte do cobertor (pedir que cada um
pegue, firme, em uma parte da cama eléstica). A seguir, chamou um guerreiro
da outra metade (chamar primeiro o mais pesado) e mandou que deitasse no
cobertor (dizer para o voluntario deitar na cama). A seguir, ordenou que todos,
ao grito de “Hei!”, lancassem o guerreiro para o alto (lancar o voluntario para o
alto trés vezes). Repetir com todos os de uma metade da turma, e depois
alternar: quem “voou” vira lancador e quem era langador vira “voador”. E assim,
Touro Sentado descobriu uma maneira de fazer os guerreiros indios voarem.
Mostrou também, que se todos se unirem em torno de uma idéia, até o
aparentemente impossivel torna-se possivel.

Esquete da Matilha Branca

A tribo ja ndo é a mesma. Os indios andam de moto, véem televisao, vao a
bailes, usam roupas de brancos e falam a lingua do branco. Os mais antigos
mantém os velhos costumes e sdo quadrados. E o conflito de gerag6es.

0:34 Aplausos da Matilha Vermelha

O aplauso de indio comendo macarrdo € o seguinte:

Primeiro grupo: Ahhhh (abocanhando o macarréo)
Segundo grupo: Sssss (sucgao a oriental)
Terceiro grupo: Nhan, nhan (mastigar)

Quarto grupo: Ugréooooo (arroto)
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0:36

0:39

Cancéo O indiozinho

Nuvem Preta costuma explicar aos pequenos indios o quanto é importante ouvir
o conselho dos velhos indios. Nuvem Preta, um dia, disse a um grupo de
meninos da tribo 0 quao perigoso € andar em canoa pelo rio, com a mesma
lotada, pois ali, sabidamente, havia jacarés. Um dia, um grupo de nove
indiozinhos resolveu desafiar as recomendagfes do chefe da tribo. O que
aconteceu?

Todos os presentes deverdo mostrar as palmas das mados com as costas das
mesmas viradas para o proprio rosto. Fechar as maos, mas a cada nimero que
é dito na canc¢do, o numero apropriado de dedos deve ser mostrado. Essa € a
cancao, com seus gestos:

Um, dois, trés indiozinhos

Quatro, cinco, seis indiozinhos

Sete, oito, nove indiozinhos

Numa canoa s6 (baixar os bragos e, erguendo o brago direito, mostrar um Unico
dedo)

Que navegava rio abaixo (fazer o gesto de remar pela direita e pela esquerda)
Quando jacaré apareceu (fazer, com as duas maos, o gesto de uma boca de
jacaré)

Um indiozinho (mostrar um dedo) caiu no rio (apontar o dedo para baixo)

De nove (mostrar nove dedos) s6 oito ficou (mostrar oito dedos)

Repetir a cancao outra vez sé que mudando a ultima frase:

De nove (mostrar nove dedos) s6 sete ficou (mostrar sete dedos)

A cancao devera ser repetida até:

De nove (mostrar nove dedos) nenhum ficou (mostrar palmas das maos
fechadas)

Esquete da Matilha Cinza

Um dia, um indio muito chato, de outra tribo, por obra do destino, fez um favor
ao salvar um guerreiro perdido nas montanhas. Agora, o0 Chefe Nuvem Preta
convida o indio chato, Mil Coceiras, para um banquete. Enquanto Mil Coceiras
esta jantando, um grupo de indiozinhos peraltas pega o seu cavalo para brincar.
O cavalo, no meio da brincadeira, assustado foge. Agora Nuvem Preta se vé
como anfitrido perdendo o cavalo do convidado. Todo mundo sabe que Mil
Coceiras é “fogo”. O que fazer?

0:44 Aplausos da Matilha Branca

A corrida dos guerreiros comega com um guerreiro (bater dedo minimo com
minimo) correndo, junta-se a ele um segundo (juntar o dedo anular), o terceiro
(juntar o dedo médio), o quarto (juntar o dedo indicador), juntam-se muitos
(palmas fortes) guerreiros; diminuir um a um, até que sobre apenas o dedo
minimo.
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0:45

0:47

Saida do Fogo

Minuto do

Nuvem Preta inicia o toque do tambor

Lirio Branco, Flor Vermelha e Aguia Branca posicionados em frente ao totem,
de costas para o mesmo, pegam as lanternas, acendem e levantam-nas.
Nuvem Preta apaga as luzes do totem, e os trés, cantando a cangédo Boa Noite
Senhor Fogo, fazem a trajetéria indicada na figura. Quando Lirio Branco, Flor
Vermelha e Aguia Branca estiverem atingido suas posicdes, cessa a cancao.

Boa Noite

Boa Noite, Senhor Fogo
Nos ja vamos dormir
Aqui ja ndo estaremos
Quando o novo sol surgir

Chefe

"Ha muitas e muitas estagfes, quando pai do pai, do pai do pai, do pai deste
velho indio ainda nédo ter nascido, estava o Senhor de todas as tribos indigenas
meditando frente a fogueira sagrada do maior dos pajés. O coracao do velho
indio estava pesaroso e a sua mente cheia de perguntas: — Porque meu povo
vive guerreando entre si? Porque os indios vivem com fome e ndo podem ser
felizes como eram no comego do mundo? Como que entendendo os
pensamentos do Velho indio, as chamas se agitaram executando estranhas
dancas. Aumentaram de brilho, enquanto um ruido ensurdecedor de mil trovdes
se fazia ouvir. O velho indio fechou os olhos e tapou 0s ouvidos para se
proteger. Nao se soube quanto tempo durou, mas quando o som e o brilho
cessaram o Velho indio pode abrir os olhos e ver que nédo estava mais s0.
Estava cercado por cinco figuras imponentes que ele imediatamente
reconheceu como a divindades das sagradas lendas indigenas.

Falou o Senhor das Terras: — Se 0s homens mantivessem o0s olhos e o0s
ouvidos abertos ndo morreriam de sede no deserto pois veriam até os lugares
onde as aguas brotam das pedras ardentes. O Senhor das Aguas disse: — Se
0s marinheiros escutassem os velhos marujos poderiam até cruzar os oceanos
em pequenas canoas e ainda obter peixes para 0 seu alimento pois saberiam
onde ha cardumes e onde as aguas séo mais calmas e livres das tempestades.
O Senhor dos Ares disse: — Aqueles que sdo limpos de alma e alegres de
pensamento sabem o que querem e por isso podem progredir. Para quem n&o
sabe para onde ir ndo existe vento a favor. O Senhor do Fogo escreveu no céu,
em letras flamejantes: A chama da Boa Acgdo deve ser dada somente aqueles
gue dele necessitam. Pense no préximo e ndo a dé ao primeiro que aparecer. O
Senhor dos Homens disse: — Importa saber 0 que esta certo e ndo quem esta
certo. Dessa forma, o importante € conhecer a verdade e ndo o dono da
verdade. Finalmente as cinco vozes se uniram: — Vai Senhor de todas as tribos.
Vai levar a nossa mensagem ao seu povo. Seus descendentes irdo continuar a
transmitir a mensagem as gera¢des vindouras, mesmo numa época que o
homem vermelho ja nao for mais o dono destas terras. “Todos irdo te ouvir, mas
apenas 0s mais sabios saberao levar em conta”.

.As lanternas sdo apagadas deixando o ambiente em total escuridao.
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0:53 Encerramento

Nuvem Preta convida todos a formar a Grande Cadeia da Fraternidade e
cantar, juntos, a can¢do Kumbaya.

Kumbayd, Senhor Kumbaya
Kumbayd, Senhor Kumbaya
Kumbayé, Senhor Kumbaya
Oh Senhor Kumbaya

Alguém canta aqui Kumbaya
Alguém canta aqui Kumbaya
Alguém canta aqui Kumbaya
Oh Senhor Kumbaya

Alguém chora aqui Kumbaya
Alguém chora aqui Kumbaya
Alguém chora aqui Kumbaya
Oh Senhor Kumbaya

Alguém ri agui Kumbayéa
Alguém ri aqui Kumbaya
Alguém ri aqui Kumbayéa
Oh Senhor Kumbaya

Alguém reza aqui Kumbaya
Alguém reza aqui Kumbayéa
Alguém reza aqui Kumbaya
Oh Senhor Kumbaya

Kumbayd, Senhor Kumbaya
Kumbayé, Senhor Kumbaya
Kumbayé, Senhor Kumbaya
Oh Senhor Kumbaya

0:58 Oragéo

Quando a cancéo terminar, todos murmuram a melodia. Sob esse fundo Aguia
Branca faz a seguinte oragdo final: “Obrigado Senhor, por nos permitir estar
reunidos nesse momento; também agradecemos a oportunidade que temos de
conhecer e conviver com tantas pessoas que tem dentro de si o ideal da
promessa escoteira. Permita Senhor que, ao apagar das luzes desta
lamparada, possamos levar dentro de nds o calor desta chama e conserva-la
sempre aquecida em nossos coragoes.

Nota: As trés lanternas, de abertura e encerramento, imitam tochas. Acesas, elas significam os
Principios Escoteiros (Deus, Pr6ximo e Si mesmo). No inicio, simbolicamente, o Fogo, saindo do
circulo — dos coracdes de cada participante escotista —, adentra a roda e acende as luzes,
somatdria de vigor, alegria e vida de cada um. Ao final, apds todos terem se divertido, o Fogo sai
da roda e volta para o circulo, tornando mais quente os coragdes e as mentes mais sabias de cada
um que participou dessa Flor Vermelha.
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FLOR VERMELHA DO ROCK

TEMA

» Noite de rock'n’roll
DIRIGENTE

» Escotista 1
PARTICIPANTES

» Escotista 2

» Escotista 3

» Escotista 4

MATERIAL

» luzes estroboscoépicas, aparelho de som com musica heavy.

TEMPO DURACAO ATIVIDADE RESPONSAVEL
0:00 3 Acendimento Escotista 2, Escotista 3
e Escotista 4
0:03 5 Abertura Escotista 1
0:08 Grito: ogalena Escotista 3
0:09 5 Esquete da Matilha Preta
0:14 2 Aplauso da Matilha Cinza
0:16 3 Cancdao: Fui a Woodstock Escotista 4
0:19 5 Esquete da Matilha Vermelha
0:24 2 Aplauso da Matilha Preta
0:26 5 Brincadeira: Os camelos Escotista 3
0:31 5 Esquete da Matilha Branca
0:36 2 Aplauso da Matilha Vermelha
0:38 3 Cancdao: Rock Escoteiro Escotista 2
0:41 5 Esquete da Matilha Cinza
0:46 2 Aplauso da Matilha Branca
0:48 5 Histéria Escotista 1
0:53 5 Encerramento Escotista 1
0:58 2 Oracdo Escotista 2
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0:00

0:00

0:03

0:08

0:09

INTRODUGCAO DOS PARTICIPANTES

Os participantes devem ser introduzidos, em fila indiana, na sala em completa
escuridao, com uma mausica de fundo lenta, preferivelmente rock.

Acendimento

Abertura

Ogalena

Quando o circulo estiver formado, o Escotista 3 deve acender a luz vermelha,
dizendo: — “Pela Juventude e pelo Escotismo”

Quando a luz se acender, o Escotista 1 deve dizer, basicamente o seguinte:
“Neste instante em que estamos reunidos aqui para a nossa Flor Vermelha,
outros membros do Movimento Escoteiro também estdo reunidos para a sua
propria Flor Vermelha, no Brasil e em outras partes do mundo inteiro.
Pensemos nesses nossos companheiros e formemos com eles uma grande
cadeia, a Cadeia Mundial da Fraternidade para que, unidos a luz do nosso
lampido, seja brilhante e desperte em nos o Espirito Escoteiro de BP.

Declaro aberto esta Flor Vermelha.”

Neste exato momento, o Escotista 4 deve parar o rock lento e colocar o rock
“pesado”, tomando o cuidado de o volume da musica bastante alto. O Escotista
3 acende as luzes estroboscépicas, dando um grito. O Escotista 2 convida
todos a dancar.

A atmosfera deve ser de um baile de rock, com todos os Escotistas dancando.

Apéds o término da musica, o Escotista 3 deve dar o grito, que sera repetido por
todos:

Ogalena

Tica, tica tonga
Massa, massa, massa
E balué, balué, bald

Iniciar baixo, e a cada repeticdo, aumentar o volume e a velocidade.

Esquete da Matilha Preta

O conjunto musical Os Irmaos Brothers vai tocar em um baile. A meia hora do
inicio, o guitarrista nota que esqueceu de trazer seu instrumento. Ninguém acha
uma guitarra, porém, encontram um saxofone. Ira o conjunto tocar sem o
guitarrista ou enfrentard o publico com um saxofonista que nunca tocou o
instrumento?
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0:14 Aplausos da Matilha Cinza
O aplauso do acidente de carro e o seguinte:

Primeiro grupo: Ihiii (imitar o som de uma freada)
Segundo grupo: Brada (som de batida)

Terceiro grupo: — Seu barbeiro!

Quarto grupo: — E a mae!

0:16 Cancéo Fui a Woodstock (Parddia de Fui a Nova York)

Fui a Woodstock visitar a tia J6
Ela me ensinou a dangar o rock rock

Todos estdo formados em roda. O Escotista 4 entra no circulo e, enquanto
todos cantam, batendo palmas ao ritmo da mdsica, ele executa uma danca
original. Quando se inicia o terceiro rock ele para diante de alguém e rebola. No
original que o Escotista 4 acompanha. E assim a mdsica continua, até que
todos estejam dancando.

0:19 Esquete da Matilha Vermelha

A vocalista do conjunto de rock nota que o namorado dela esta presente a
apresentacao, e resolve cantar cangfes romanticas. O publico protesta, mas ela
insiste. O lider do conjunto deve tomar as providéncias. Que fara ele?

0:24 Aplausos da Matilha Preta
O aplauso escoteiro diferenciado é o seguinte:

Primeiro Grupo: batendo nas nadegas
Segundo Grupo: batendo nas coxas
Terceiro Grupo: batendo no peito
Quarto Grupo: batendo palmas

0:26 Os Camelos

Explicar ao publico que, numa brincadeira em que todos se divertem, alguns
podem parecer os palhacos, as vitimas dos risos, mas é muito importante que
entender que o ridiculo ou o divertido ndo sdo as pessoas, mas as situacdes, e
gue no grupo, num dia uns riem e, noutro, eles podem cair no ridiculo.
Terminada a explicagdo, o Escotista 3 adentra o ambiente, apavorado e
afobado. O seguinte didlogo tem lugar:

Escotista 3 (fantasiado de arabe): — Abdalla, Abdalla! (aos berros)

Escotista 1: — Como ousa Kamel perturbar a tranquilidade da tenda de Abdalla?
N&o vé que estou ensaiando um novo rock com convidados? (fingir que esta

Ultima revisdo em abril de 2008. 51



tocando uma guitarra, furioso). Depois, em tom mais complacente: — Mas o que
quer aqui Kamel?

Escotista 3: — Eu perdi os meus camelos, e preciso de ajuda para té-los de
volta.

Escotista 1: — Pois bem Kamel, pode pedir ajuda a Ala!

O Escotista 3 deve aproximar-se do centro do circulo, ajoelhar-se, erguer
ambos os bracos, olhar para cima e gritar: — "Al4, devolva os meus camelos!
Al4 devolva os meus camelos!". A seguir, 0 Escotista 3 abaixa os bragos e toca
o solo, com as mé&os e com a testa. Repete 0 gesto, mais uma vez e balanga a
cabeca, com de desanimo.

Escotista 1: — Que esta acontecendo?

Escotista 3: — Necessito de pessoas para me ajudar, pois meus camelos estéo
muito longe!

Kamel requisita seis voluntarios entre os presentes para a encenacgdo. Ladeado
pelos voluntérios, ele instrui todos a repetir os seus gestos e palavras:
aproxima-se do centro do circulo, ajoelha-se, ergue ambos os bragos, olha para
cima e grita: — "Ala, devolva os meus camelos! E diz aos voluntarios que gritem
mais alto: — “Al4, devolva os meus camelos!” Pedir mais sentimento nas
palavras: — “Ala, devolva os meus camelos!” A cada evocacao, Kamel abaixa os
bracos e toca o solo. Apés a terceira tentativa, Kamel devera balancar a
cabega, totalmente desanimado e dizer alto, para o Escotista 1, de modo que
todos possam ouvir: — "N&o adianta gritar mais, Abdala, e ja que Ala nao
devolve os meus camelos, vou ficar com esses burros!"

0:31 Esquete da Matilha Branca
Trés rapazes estdo formando um conjunto. Faltou um baixista. Surgem
repentinamente dois candidatos. Um 6timo, o melhor que j& viram e uma gata,
aguela garota, que ndo toca nada, nadinha. Qual deles irdo contratar?

0:36 Aplausos da Matilha Vermelha
O aplauso do gol é o seguinte:
Primeiro grupo: Chuta (Gritando)
Segundo grupo: Tuuum (Som de chute)

Terceiro grupo: Goooooooolll
Quarto grupo: Juiz ladréo (Grito)
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0:38 Cancéo Rock Escoteiro

Eu ponho a méo direita dentro, eu ponho a mao direita fora.

E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

Eu ponho a méo esquerda dentro, eu ponho a méo esquerda fora.
E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

Eu ponho o pé direito dentro, eu ponho o pé direito fora.

E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

Eu ponho o pé esquerdo dentro, eu ponho o pé esquerdo fora.
E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

Eu ponho a cabeca dentro, eu ponho a cabeca fora.

E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

Eu ponho o tarara pra dentro, eu ponho o tarara pra fora.

E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

Eu ponho o corpo inteiro dentro, eu ponho o corpo inteiro fora.
E sacudo ele agora, rock, rock, assim é bem melhor.

0:41 Esquete da Matilha Cinza

O lider de um conjunto musical de rock resolve adotar um som de computador,
para tornar o conjunto mais moderno. Outros, no entanto, sdo contra, pois
acham que o som deve ser 0 dos instrumentos musicais, deixando a musica
mais criativa e ndo mecéanica. O lider e o guitarrista comegam a brigar,
ameacando a sobrevivéncia do conjunto. O que os outros devem fazer?

0:46 Aplausos da Matilha Branca
O aplauso do telefone é o seguinte:
Primeiro Grupo: Al
Segundo Grupo: Alb, como vai querida?

Terceiro Grupo: E aquela chata!
Quarto Grupo : Mas que prazer falar com vocé!
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0:47

0:53

0:58

Minuto do Chefe

O Escaotista 1 fala, com uma musica solene ao fundo, para dar mais efeito as
suas palavras. Sugerimos por exemplo, Soleado, Kumbaya.

“Este aqui € um pedaco de sisal (mostrar um pedaco de sisal). Se eu puxar com
forca, com as duas maos (mostrar esfor¢o) ele ndo se rompe, por mais que eu
tente.

Se eu observar o sisal, vou perceber que ele é formado por dezenas, centenas,
talvez milhares de fios bem fininhos.

Se eu, agora, pegar um destes pequenos fios e puxar, ele se rompe com
facilidade. Assim, se eu pegar os fios, um por um, e for puxando, posso
demorar minutos e talvez horas, mas eu rompo até uma corda relativamente
grossa.

Pois é: n6és somos como o sisal. Enquanto aqueles que forem sozinhos
arriscam-se a serem derrotados ja na primeira tentativa, aqueles que estiverem
unidos em torno de um ideal formam um bloco invencivel e, por mais que
demore, atingem os seus objetivos.”

Encerramento

Oragao

O Escotista 1 convida todos a formarem a Grande Cadeia da Fraternidade e
cantarem, juntos, a Cancédo da Promessa

Prometo neste dia cumprir a Lei
Sou teu Escoteiro Senhor é Rei

Eu te amarei pra sempre, cada vez mais
Senhor minha Promessa, protegera.

Da fé eu sinto orgulho, quero viver
Tal como me ensinaste, até morrer.

Com alma apaixonada, servi-lo-ei
A minha patria amada fiel serei

A Promessa que um dia fiz junto a ti
Foi pra toda vida que Prometi

Quando a canc¢ao terminar, todos murmuraram a melodia. Com este fundo, o
Escotista 2 diz os termos da Promessa:”"Prometo, pela minha, honra fazer o
melhor possivel para cumprir os meus deveres para com Deus e a minha patria,
ajudar o préximo em toda e qualquer ocasido, obedecer a Lei Escoteira e servir
a Unido dos Escoteiros do Brasil”
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PLANEJAMENTO E EXECUCAO DE ATIVIDADES

TECNICAS DE PLANEJAMENTO

1. Conceito de planejamento:

Planejar é pensar no futuro, é imaginar ou tracar o caminho para se chegar a esse futuro desejado.
O processo de planejar envolve, portanto, um modo de pensar; e um modo de pensar salutar
envolve indagacdes; e indagagdes envolvem questionamentos sobre o que fazer, como, quanto,
guando, para quem, por que, por quem e onde fazer.

Quanto ao tempo, o planejamento pode ser de longo, médio ou curto prazo.

2. Finalidade:

O planejamento nos permite o melhor aproveitamento dos recursos disponiveis, como 0s humanos,
0s materiais e os financeiros. Essa aplicagcdo contribui para que as nossas atividades, sejam elas

de sede ou externas, fluam melhor, e para que exista mais eficacia na vida da alcatéia.

No Movimento Escoteiro, 0 planejamento nos auxilia a caminhar no sentido de nosso objetivo
maior: o propdsito do escotismo.

Ndo devemos confundir programac¢do com planejamento. A programacdo é mais detalhada e
refere-se a periodos curtos (€ tirada das informag8es do planejamento), como uma reunido de
sede, um bivaque ou um acantonamento.

3. Planejando:

a) Fazer um diagnéstico da alcatéia

b) Determinar a énfase para o ciclo

c) Tracgar os objetivos gerais: educacionais e de atividades

d) Decisdo: optar pelas melhores idéias e sugestdes, ndo esquecendo de compartilhar os
objetivos que desejamos alcancar.

e) Coeréncia: planejar somente coisas dentro de nossas possibilidades, manter os “pés no chao”.
f) Formalizacdo: escrever, registrar todas as decisdes.
g) Execucdo: por em prética o planejamento.

h) Avaliacdo: € uma das fases mais importante do processo, é pela avaliagdo que se pode saber
se 0s objetivos desejados foram atingidos.
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ELEMENTOS DA REUNIAO SEMANAL

Os elementos (atividades) de uma reunido de lobinhos mais utilizados séo:
Jogos: sdo motivadores, disciplinadores, prazerosos e educativos.

Histérias: proporcionam exemplos de vida, de atitudes alternativas; ampliam a visdo da crianga;
desenvolvem a criatividade e modelam o carater.

Dramatizacfes: desinibem; desafiam; desenvolvem a criatividade, a sociabilidade e a
autoconfianca.

Trabalhos Manuais: rompem barreiras e blogueios (“eu nédo sei”...), proporcionam descobertas de
aptiddes, desenvolvem o controle motor e o poder de concentragao.

Cancdes e Dancas: alegram, fazem bem ao espirito, desinibem e entrosam o grupo.

E muito importante manter um equilibrio entre esses elementos, evitando os intervalos longos ou
reunifes passivas demais; ao contrario, elas tém de ser muito ativas.

N&o é necessario que uma mesma reunido contenha todos os elementos acima citados. Por
exemplo, em uma reunido podemos programar um trabalho manual, em outra contar uma histéria,
em outra programar uma dramatizagdo, em outra ainda, contar uma histéria e pedir para que 0s
(as) lobinhos (as) fagam uma dramatizacéo dessa historia.

Ja os jogos e as cangfes sdo imprescindiveis nas reunifes semanais, para que sejam ativas e
alegres. Devemos iniciar com um jogo bastante ativo (evitar jogos de eliminacdo) e terminar com
outro jogo, ativo também (mais uma vez, evitar jogos de eliminag&o). A reunido deve terminar com
“gostinho de quero mais”.

Outro fato muito importante é procurar inserir, através dos elementos de uma reunido semanal, os
objetivos educacionais.

Sempre € bom lembrar: no encerramento da reunido deve-se fazer, em conjunto com os (as)
lobinhos (as), uma breve avaliacdo da mesma.
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ESPIRITUALIDADE

No Ramo Lobinho o “fundo de cena” constitui papel fundamental nas nossas atividades. Através
das atividades, atingimos os objetivos educativos e também etapas de progressao pessoal. Nessas
atividades deve ser inseridas a espiritualidade, com ambiente adequado, musica e natureza.

A Jangal pode e deve criar um bom e adequado ambiente para a espiritualidade.

Para os (as) Lobinhos (as), as idéias abstratas de bondade, virtude, coragem nédo sédo acessiveis
sendo através dos tipos: o bom, o corajoso, o virtuoso, que se tornam vivos a seus olhos e em
suas fantasias.

Dai a utilizacdo que BP faz da Jangal. As historias ndo sdo apenas para serem contadas, mas
vividas. Os animais representam tipos e caracteres humanos, lembram pessoas que o (a) Lobinho
(a) pode reconhecer, sem dificuldades.

» Mowgli € um exemplo a seguir, teve que lutar para chegar onde chegou.

» Baloo esta sempre pronto a ajudar e orientar o préximo, dentro da Lei do Lobinho. Diz sempre a
verdade.

» Bagheera cuida, com inteligéncia, do corpo e da salde; sempre pronta a ajudar o proximo. A
Bagheera estd sempre limpa e alegre.

» Kaa esta sempre atenta a tudo, de olhos e ouvidos abertos.
» Kotick ouve os conselhos dos mais velhos e faz o melhor possivel para ajudar o préximo.

» Rikki Tikki Tav esté de olhos e ouvidos abertos para ajudar o préximo.

» Francisco, o padroeiro dos Lobinhos, 0 amigo da natureza e dos animais.
A espiritualidade é parte integrante do Método Escoteiro. O ponto de partida é o espirito de
solidariedade, comunidade, da serenidade e alegria da familia feliz que € a alcatéia.

Um dos pontos do fundamento lembra que todo escoteiro deve ter uma religido e praticar o Melhor
Possivel, todos os dias. Lembramos que a Boa Acdo € um O6timo meio para o cultivo da
espiritualidade, quando feita com boa motivagao.

A oracdo deve estar ligada a vida real, ser espontanea, exprimir sentimentos do momento; um
agradecimento pelas boas coisas recebidas

» saude;

» familia;

» fraternidade;

» animais;

» mundo;

» alcatéia;

» escola;

» natureza;

» comunidades etc.
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A oracdo deve ser vivenciada com serenidade e alegria. E necessario quebrar a inibicdo e o
acanhamento que os (as) Lobinhos (as) costumam ter para orar em publico (os adultos também).

Com a pratica espiritual, buscamos a harmonia com o mundo dos homens, com o mundo da
natureza, e com o mundo de Deus.

O desenvolvimento espiritual, portanto, ndo € algo que aconteca em razdo de atividades
especificas. Ele deve ser uma presenga constante na programacéo das atividades da alcatéia.

Exemplos
Corrente da fé
Os (As) Lobinhos (as) dao-se as maos, em circulo. O Escotista inicia dizendo: — “Agradeco a Deus

por...”. Entdo, cada Lobinho tem a sua vez para dizer: — “Agradec¢o a Deus por...”. Ao final, todos
dizem: — "Assim seja”.

Pote de promessas

Cada Lobinho escreve ou desenha algo que promete cumprir durante a pré6xima semana. Poderia
ser, talvez algo que eles, normalmente, ndo fariam. Feito isto, cada Promessa é lacrada num
envelope individual e colocada num Pote de Promessas, mantido na toca da alcatéia.

Na préxima reunido, cada Lobinho (a) recebe de volta o0 seu envelope. As Promessas podem ser
discutidas com os (as) Lobinhos (as), para se saber quantas delas forma cumpridas. E importante
gue a énfase seja colocada sobre as promessas bem sucedidas; 0s que ndo conseguiram levar a
bom termo o seu compromisso, podem ter uma boa razdo para isso, e devem ser incentivados a
tentar novamente, durante a proxima semana. O Pote de Promessas pode ficar a disposi¢do dos
Lobinhos para ser usado na medida em que sintam necessidade, tendo-se o cuidado de evitar que
sua utilizagdo torne-se abusiva, 0 que acaba por comprometer o impacto da idéia.

Esséncia do ser
O Escotista mostra uma caneta da qual retirou a carga, de preferéncia de uma marca conhecida.

— “Esta caneta tem uma marca conhecida, e é considerada boa pela maioria das pessoas. Muitos
a compram por acreditarem que a marca tem boa procedéncia. Como é conhecida pela ‘boa
aparéncia’, todos confiam nela. Infelizmente, ela tem um pequeno problema. Esta sem a carga e,
por isso, ndo escreve. Portanto, apesar de a aparéncia ser boa, a marca famosa, de confianga,
nao serve para fazer o trabalho que dela se espera. Ela ndo escreve...

Assim somos n@s, da familia escoteira. Temos uma ‘marca’, e as pessoas confiam em nés. Mas
muito mais importante é nossa ‘carga’, nosso contelido interno, nossos valores, nossos principios,
nossas agdes, nossa fé. SG assim teremos valor, seremos Uteis e poderemos honrar o traje que
nos identifica. “

Agradecimento pelo dia

Peca aos (as) Lobinhos (as) que se sentem, tranquilamente, em circulo. A luz de velas ajuda a
criar uma atmosfera diferente. Explique que vocés vao agradecer a Deus por toda a diversédo e
amizade vivida durante o dia, na Alcatéia.
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MEIO AMBIENTE

O QUE E EDUCACAO AMBIENTAL?

As diretrizes expressas na Politica Nacional de Educagdo Ambiental (EA) definida pela Lei Federal
n° 9795, de 27 de abril de 1999, trazem orientagfes quanto aos principios, aos objetivos, as linhas
de atuacdo e as estratégias de implementacdo da EA. E reconhecida como um instrumento pelo
qual "o individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservagdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo,
essencial a qualidade de vida e sua sustentabilidade”.

QUAL E O OBJETIVO DA EDUCACAO AMBIENTAL?

Um dos principais objetivos da EA é contribuir para a compreenséo da complexidade do
ambiente em suas dimensdes ecoldgicas, econémicas, sociais, culturais, politicas, éticas e
tecnolégicas, de maneira a sensibilizar a coletividade quanto a importancia de sua organizagao,
e participagdo na defesa de todas as formas de vida.

Pretende-se, assim, incentivar a mobiliza¢éo dos cidadaos, a partir do reconhecimento das
causas e das consequéncias dos impactos sécio-ambientais que afligem o planeta, buscando
satisfazer as necessidades fundamentais da humanidade, ao mesmo tempo em que séo
respeitados os direitos das geracdes futuras, para terem acesso a um ambiente saudavel.

PRINCIPIOS DA EDUCAGAO AMBIENTAL PARA SOCIEDADES SUSTENTAVEIS E
RESPONSABILIDADE GLOBAL

O Tratado de Educacdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis e Responsabilidade Global,
documento que constitui marco referencial da EA, define os principios de compromisso com

mudancgas nas dimensdes individuais e estruturais. Aborda os direitos e os deveres que cabem
aos cidadaos, tendo em vista o estabelecimento de sociedades sustentaveis.

1) A Educacao é direito de todos; somos todos aprendizes e educadores.

2) A Educacdo Ambiental deve ter como base o pensamento critico e inovador, promovendo a
transformacédo da sociedade.

3) A Educacdo Ambiental é individual e coletiva. Tem o proposito de formar cidaddos com
consciéncia local e planetéria.

4) A Educacdo Ambiental ndo é neutra, mas ideoldgica. E um ato politico.

5) A Educacdo Ambiental deve envolver uma perspectiva holistica, enfocando a relagdo entre o ser
humano, a natureza e o universo, de forma interdisciplinar.

6) A Educacdo Ambiental deve estimular a solidariedade, a igualdade e o respeito aos direitos
humanos, valendo-se de estratégias democraticas.

7) A Educacdo Ambiental deve tratar as questBes globais criticas, suas causas e inter-relacdes, em
uma perspectiva sistémica, em seu contexto social e historico.
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8) A Educacdo Ambiental deve facilitar a cooperagdo mutua e equitativa nos processos de decisao,
em todos os niveis e etapas.

9) A Educacdo Ambiental deve recuperar, reconhecer, respeitar, refletir e utilizar a histéria indigena
e culturas locais, assim como promover a diversidade cultural, linglistica e ecoldgica.

10) A Educacdo Ambiental deve estimular e potencializar o poder das diversas populagdes,
promovendo oportunidades para as mudangas democraticas de base, que estimulem os setores
populares da sociedade.

11) A Educagdo Ambiental valoriza as diferentes formas de conhecimento. Este € diversificado,
acumulado e produzido socialmente.

12) A Educacdo Ambiental deve ser planejada para capacitar as pessoas a trabalharem conflitos
de maneira justa e humana.

13) A Educacdo Ambiental deve promover a cooperacdo e o didlogo entre os individuos e
instituicbes, com a finalidade de criar novos modos de vida, baseados no atendimento as
necessidades béasicas de todos 0s individuos.

14) A Educacdo Ambiental deve integrar conhecimentos, aptiddes, valores, atitudes e acdes.

15) A Educacao Ambiental deve ajudar a desenvolver uma consciéncia ética sobre todas as formas
de vida com as quais compartilhamos este planeta, respeitar seus ciclos vitais e impor limites a
exploracao dessas formas de vida pelos seres humanos.

O QUE E RECICLAGEM?

Reciclagem é um conjunto de técnicas que tem por finalidade aproveitar os detritos e reutiliza-los
no ciclo de produgio de que sairam. E o resultado de uma série de atividades, pela qual materiais
gue se tornariam lixo, ou estdo no lixo, sdo desviados, coletados, separados e processados para
serem usados como matéria-prima na manufatura de novos produtos.

Reciclagem é um termo originalmente utilizado para indicar o reaproveitamento (ou a reutilizagéo)
de um polimero no mesmo processo em que, por alguma razao, foi rejeitado.

Outro termo usado é fazer a reciclagem.

O retorno da matéria-prima ao ciclo de producdo é denominado reciclagem, embora o termo ja
venha sendo utilizado, popularmente, para designar o conjunto de operacdes envolvidas. O
vocabulo surgiu na década de 1970, quando as preocupac¢fes ambientais passaram a ser tratadas
com maior rigor, especialmente apés o primeiro choque do petréleo, quando reciclar ganhou
importancia estratégica. As inddstrias recicladoras sdo também chamadas secundarias, por
processarem matéria-prima de recuperagdo. Na maior parte dos processos, o produto reciclado é
completamente diferente do produto inicial.
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COMO RECICLAR

Com a colaboragdo do consumidor, podemos facilitar ainda mais o processo de reciclagem. A
reciclagem do material € muito importante, ndo apenas para diminuir o acimulo de dejetos, como
também para poupar a natureza da extragdo inesgotavel de recursos. Veja como fazer a coleta
seletiva e dar a sua parcela de contribuicdo na preservagdo do meio ambiente Passo a passo:

» Procure o programa organizado de coleta de seu municipio, ou uma instituicdo, entidade
assistencial ou catador que colete o material, separadamente. Veja primeiro o que a instituicdo
recebe. Nao adianta separar, por exemplo, plastico, se a entidade s6 recebe papel.

» Para uma coleta de maneira ideal, separe os residuos em nao-reciclaveis e reciclaveis, e dentro
dos reciclaveis separe papel, metal, vidro e plastico.

» Veja exemplo de materiais reciclaveis:

Papel — jornais, revistas, formularios continuos, folhas de escritério, caixas, papeléo, etc.

Vidros — garrafas, copos, recipientes.

Metal — latas de acgo e de aluminio, clipes, grampos de papel e de cabelo, papel aluminio. Plastico
— garrafas de refrigerantes e agua, copos, canos, embalagens de material de limpeza e de
alimentos, sacos.

» Escolha um local adequado para guardar os recipientes com os reciclaveis até a hora da coleta.
Antes de guarda-los, limpe-os para retirar os residuos e deixe-0s secar naturalmente. Para facilitar
0 armazenamento, vocé pode diminuir o volume das embalagens de plastico e aluminios
amassando-as. As caixas devem ser guardadas desmontadas

Atencdo! Os objetos reciclados ndo serdo transformados nos mesmos produtos. Por exemplo,

garrafas reciclaveis ndo serdo transformadas em outras garrafas, mas em outros materiais, como
solados de sapato.

PORQUE RECICLAR

A quantidade de lixo produzida, diariamente, por um ser humano é de aproximadamente 5 Kg.
» Se somarmos toda a produgcdo mundial, os nimeros sao assustadores.

» S6 o Brasil produz 240 000 toneladas de lixo por dia.

» O aumento excessivo da quantidade de lixo se deve ao aumento do poder aquisitivo, e pelo perfil
de consumo de uma populacdo. Além disso, quanto mais produtos industrializados, mais lixo é
produzido, como embalagens, garrafas, etc.

Tipos de lixo

» Doméstico (alimentos)

» Industrial (carvao mineral, lixo quimico, fumacas)
» Agricola (esterco, fertilizantes)

» Hospitalar

» Materiais Radioativos ( indUstria medicina...)

» Tecnologico (TV, radios)

» Cerca de 88% do lixo doméstico vai para o aterro sanitario.
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» A fermentacgédo produz dois produtos: o chorume e 0 gas metano.

» Menos de 3% do lixo vai para as usinas de compostagem (adubo).

» O lixo hospitalar, por exemplo, deve ir para os incineradores.

» Apenas 2% do lixo de todo o Brasil é reciclado.

Algumas Vantagens da Reciclagem:

» Economia de energia e matérias-primas. Menos polui¢do do ar, da 4gua e do solo.

» Melhora a limpeza da cidade, pois o morador que adquire o habito de separar o lixo, dificilmente

0 joga nas vias publicas.

» Gera renda pela comercializag@o dos reciclaveis. Diminui o desperdicio.

» Gera empregos para 0s usuarios dos programas sociais e de saude da Prefeitura.

» D4 oportunidade aos cidaddos de preservarem a natureza de uma forma concreta, tendo mais

responsabilidade com o lixo que geram.

O QUE RECICLAR

Héa diversos tipos de materiais que podem ser reciclados, como também os materiais nao-

reciclaveis. Deve-se ter cuidado.

Saiba o que pode e 0 que ndo pode ser reciclado:

RECICLAVEL

jornais e revistas

folhas de caderno
formulérios de computador
caixas em geral

aparas de papel
fotocépias

envelopes

provas

rascunhos

cartazes velhos

papel de fax
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NAO-RECICLAVEL, TAMBEM CHAMADO DE

REJEITOS

PAPEL
etiqueta adesiva
papel carbono
fita crepe
papéis sanitarios
papéis metalizados
papéis parafinados
papéis plastificados
papéis sujos
guardanapos
bitucas de cigarro
fotografias
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METAL

lata de folha de flandres (lata de oleo,

salsicha, leite em pé etc)
lata de aluminio

sucatas de reformas

embalagens
garrafas de varios formatos

copos

embalagem de refrigerante
embalagem de material de limpeza
copinho de café

embalagem de margarina
canos e tubos,
sacos plasticos em geral

Quanto tempo dura na natureza?

esponjas de ago
canos

VIDROS
espelhos
vidros planos

lampadas
cerémica
porcelana
tubos de TV - gesso

PLASTICO

cabo de panela
tomadas
embalagem de biscoito

misturas de papel, plasticos e metais

e N N DE 14 A 42 DIAS

P AP EL ..ttt ittt sttt ettt ettt et st etiee eetereseeetetetaeearesreareresea DE 1 A 4 MESES
GUARDANAPOS. ...ttt eseset st aeeseesreseeseseeaneseeses 3 MESES

RESTOS ORGANICOS.....eieiiiiieeeet st ieieeieeieeeeraesesseeseeieeaes DE 2 MESES A 1 ANOS
IMADEIRA. ettt ettt tes ettt st et e eetereseeeaeeseaeaeseeeseaeanea 6 MESES

CIGARRO E FOSFOROS ... ..ottt eesetseeaesreeaeeaenanaens [2 ANOS

CHICHETES. ittt ittt sttt eeeee et e eeseeaerseeseeaeeanans 5 ANOS

NN eI N 30 ANOS

P LA S T C 0 ittt ttiettetieteetteteeesteseeseeseseeesessesseseessesesseseesesressenes IACIMA DE 100 ANOS
LATAS DE ALUMINIO. ...ttt eesenieeaeeieeaes IACIMA DE 1000 ANOS
IVIDRO. .ttt ettt st et et eeteetesetseeeseeseeeseesereseeseeseeaseseesees [1L MILHAO ANOS

ATIVIDADES PROPOSTAS

Cuidado com o meio-ambiente

Independentemente de suas reunifes serem em uma area urbana ou rural, sempre ha como fazer
caminhadas. Procure um local para fazer um passeio com os (as) Lobinhos (as) e seus pais. Onde
as pessoas caminham, sempre ha uma variedade de lixo. Converse sobre a importancia de se

cuidar do meio ambiente, e ndo jogar lixo no chéo, que é desagradavel e perigoso.

O local ideal
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Descubra quais sdo os jogos favoritos dos (as) Lobinhos (as) e va com eles (as) a um parque ou
pracinha. Na proxima reunido, pe¢a aos (as) Lobinhos (as) que fagam uma colagem sobre a
pracinha ideal, e o que eles adicionariam a ela.

Bolas

Muitos paises nao permitem a existéncia de jogos com bola comum, em &reas publicas. Em outros,
as bholas para jogar séo feitas de fibras de folha de bananeira, que é quase igual a réafia. Discuta
gue jogos e equipamentos para atividades sdo melhores de se usar, na grande variedade de
ambientes que os (as) Lobinhos (as) freqientam.

Coleta de lixo

Organize com a Alcatéia um mutirdo de limpeza de um parquinho situado préximo a sede. Discuta

com o0s Lobinhos sobre o papel que os varredores de ruas desempenham, em favor da
comunidade.

SEGURANCA EM ATIVIDADES
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POR - REGRA 130 — DA SEGURANCA NAS ATIVIDADES ESCOTEIRAS

A participagdo de todos os membros juvenis em atividades escoteiras externas é de
responsabilidade do Chefe da Secéo, da Diretoria de Grupo/Conselho de Pais da Se¢éo Escoteira
Autbnoma e dos pais ou responsaveis, sendo que, no ato de inscricdo do jovem no Grupo
Escoteiro ou na Secao Escoteira Autbnoma, 0s pais ou responsaveis devem estar cientes de que
a "Vida ao Ar Livre" é essencial para a préatica do Escotismo.

A Diretoria de Grupo/Presidente do Conselho de Pais da Secdo Escoteira Autdnoma e os pais ou
responsaveis, em todos os casos e em cada caso, devem fornecer ao Chefe da Secédo
autorizacao por escrito para tal fim (no pedido de autorizagdo preparado pelo Chefe da Secdo,
devem constar informagdes detalhadas sobre a atividade e o local).

No caso de atividades externas realizadas pelo Ramo Pioneiro, ndo é necessaria a autorizacdo
dos pais ou responséaveis, mas € indispenséavel a autorizagdo da Diretoria de Grupo/Presidente do
Conselho de Pais da Secao Escoteira Autbnoma.

Dependendo da natureza da atividade externa, o Chefe da Secdo deve obter, com os pais ou
responsaveis, informag6es sobre as condigdes de saude do jovem e a sua eventual necessidade
de usar medicagdo ou realizar dieta especial. Nas atividades do Ramo Pioneiro, essas
informacgdes devem ser prestadas, por escrito, pelo préprio jovem.

Todos os participantes em atividades escoteiras externas devem estar previamente inteirados e
capacitados as regras de seguranga estabelecidas e necessarias para atividade a ser
desenvolvida, cumprindo-as e as fazendo cumprir.

Conforme avaliacdo do Chefe da Secéo, pode ser autorizada a realizacao de atividades externas
de patrulhas/equipes de interesse, sendo tais atividades de sua inteira responsabilidade. Para a
realizacdo dessas atividades, o Chefe da Sec¢éo deve, como nos demais casos, obter autorizagdo
por escrito da Diretoria do Grupo/Presidente do Conselho de Pais da Secdo Escoteira Autbnoma e
dos pais ou responséaveis, onde devera constar que ndo ha a presenca de Escotistas
acompanhando os jovens (no caso de atividades externas realizadas pelas equipes de interesse
do Ramo Pioneiro, ndo é necessaria autorizacdo dos pais ou responsaveis, mas € indispensavel a
autorizacdo da Diretoria de Grupo/ Presidente do Conselho de Pais da Sec¢do Escoteira
Autdnoma).

Os encarregados de um acampamento devem ter conhecimento preciso do livro "PadrBes de
Acampamento" e seguir as suas recomendacdes. Deve-se ter especial cuidado na escolha dos
locais de acampamentos, tendo em vista as condigfes climaticas, a possivel ocorréncia de
eventos naturais adversos, a salubridade do terreno, a agua a ser usada para beber, cozinhar e
para higiene. Além disso, deve-se sempre estar preparado para eventual necessidade de socorro
médico.

N&o sdo permitidos, sob quaisquer pretextos, os trotes, os castigos fisicos, os ataques a
acampamentos, 0s jogos violentos e as cerimbnias de mau gosto, que humilhem ou que possam
pbr em risco a integridade fisica, psiquica ou moral do jovem. Também néo é permitido aos jovens
0 uso de pélvora, morteiros, fogos de artificio e materiais semelhantes em qualquer tipo de
atividade escoteira.

Os responsaveis pela organizacdo de uma atividade escoteira externa devem revesti-la de todas
as iniciativas e providéncias necessdrias para garantir o minimo impacto ambiental e a maior
seguranca possivel, observando, cumprindo e fazendo com que todos os envolvidos preservem o
meio ambiente e cumpram as regras de seguranga, atentando sempre, e inclusive, para as
peculiaridades do local e do tipo de atividade.
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Orientagdes sobre seguranca:

Acidentes ? Imprevistos ?...
NGs, escotistas muitas vezes nos deparamos com fatos envolvendo seguranca e achamos que a
situacao aconteceu, embora tivéssemos tomado todos os cuidados e providéncias.

Sera ?
Apés o fato acontecer, nos vemos atbnitos e muitas vezes despreparados para enfrentar a
situagcdo com calma e prudéncia.

Que tal observar algumas regras basicas antes do problema surgir?

Esta documentacdo pretende mostrar aspectos minimos de seguranca em alguns tipos de
atividade. Temos certeza de que 0 escotista observard mais atentamente, cada caso,
aperfeicoando e melhorando onde achar conveniente.

Portanto trazemos abaixo algumas orientagdes “checklists” para os diferentes tipos de
atividades, lembrando que estes ndo os Unicos itens a serem observados. Os itens abaixo
sdo apenas exemplos, e podem ser alterados e melhorados de acordo com a atividade e os
6 itens a serem observados.

Cada atividade tem 6 itens a serem consultados:

LOCAL
PROGRAMA
CHEFIA
TRANSPORTE
DOCUMENTACAO
EQUIPAMENTOS

REUNIAO NA SEDE

= LOCAL
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o Evitar locais perigosos existentes na sede e nas redondezas (arame
farpado, buracos, cacos de vidro, lixo, objetos que despencam, insetos, etc.).

o Demarcar area para jogos e atividades movimentadas.

o Conhecer os locais de atendimento médico e policial préximo a sede.

o Cuidados especiais com fios elétricos e conhecer instalagbes (chaves de
energia).

o Cuidados redobrados com armazenamento de gas e materiais inflamaveis.

o Usar sinalizacéo de alerta em locais que 0 acesso ndo possam ser evitados.

= PROGRAMA

o Dosar a programacgao conforme as condi¢des do lugar.
Explicar claramente as regras do jogo/atividade.

Iniciar as atividades na hora programada.

Evitar tempo ocioso entre as atividades.

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secao.

0O 00O

= EQUIPAMENTO

o Utilizar equipamentos de acordo com a idade e compreensdo dos jovens e
com manutengao permanente.

Ter sempre disponivel uma caixa de primeiros socorros.

Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias.

Evitar atividades com materiais inflamaveis, cortantes, etc.

Se necessério, explicar a utilizacao correta desses materiais.

Ter sempre a maos: Ficha Mod.120; ficha médicas; carteiras de convénio;
copias das Identidades.

o N&o usar equipamentos danificados, que oferecam perigo.

0OO0O0O0OOo

= ESCOTISTAS

o Ter no minimo 2 (dois) escotistas acompanhando a atividade.

o Manter chefes com formacéo escoteira e devidamente nomeados.

o Se possivel alguém com experiéncia em atendimento de emergéncia, um
socorrista.

o Adestrar os monitores para casos de emergéncia e que pelo menos um dos
chefes tenha um curso de técnicas de primeiros socorros.

JOGOS NA SEDE E NO CAMPO

= LOCAL
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Conhecer o posto policial mais proximo e avisa-lo da atividade.

Conhecer os locais de atendimento médico, proximos a sede/campo.
Cuidado com animais (caes de guarda, gado, cavalos, etc.).

Cuidado com atividades proximas a rios e lagoas

Cuidados especiais com agua para beber no local

Cuidados especiais com fios elétricos, cercas elétricas ou de arame farpado.
Demarcar area para jogos e atividades movimentadas

Evitar pasto (na medida do possivel) devido a parasitas.

Evite local perigoso existente na sede e nas redondezas.

Inspecione alojamentos e salas antes de acomodar os jovens.

Maior atencdo a area para jogos noturnos.

Manter um pai como contato para noticias.

Mapa do local para os pais.

Observe e evite buracos, fossos, pocos, etc.

Obtenha referéncias sobre caseiros e familiares.

Sinalizar locais que oferegcam riscos.

Ter um local de apoio, no caso de chuva.

Verificar incidéncia de queda de raios e enchentes.

Visite e inspecione o local antes da atividade no minimo 30 dias antes, se for a
primeira atividade neste local, visite pelo menos 2 vezes.

o000 000D D00 0DDDODOODD

= PROGRAMA

o Dosar a programacao conforme as condi¢fes do lugar.

Explicar claramente as regras do jogo/atividade.

Iniciar as atividades na hora programada.

Evitar tempo ocioso entre as atividades.

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secao

Em gincanas ou grandes jogos, manter um adulto acompanhando a Patrulha
Fazer uma reunido com os pais pelo menos |5 dias antes do evento, para
apresentacdo do programa a ser desenvolvido.

O0O0O0OO0D

= EQUIPAMENTO

o Utilizar equipamentos de acordo com a idade e compreenséo dos jovens

Ter sempre a mao uma caixa de primeiros socorros.

Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias

Evitar atividades com materiais inflaméveis, cortantes, etc.

Tomar os devidos cuidados com lampides e fogueiras nos fogos de conselho
lluminar com lampides os lugares onde a luz do fogo ndo é intensa evitando
agitacdes proxima a ela, deslocar o fogo do centro do circulo

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar alimentacgéo leve e balanceada e cuidar da sua conservagéo

O000Oo

= ESCOTISTAS
o Ter no minimo dois escotistas acompanhando a atividade
o Os chefes devem ter completa viséo da atividade
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o Manter chefes adestrados e nomeados
o Manter um carro no local para retirada de emergéncia

PASSEIO NA CIDADE

= LOCAL

Visite e inspecione o local antes da atividade

Evite locais perigosos, existentes no local

Conhecer os locais de atendimento médico proximo ao passeio
Conhecer o tipo dos freqlientadores do local.

Conhecer o posto policial

Definir um ponto de encontro no caso de qualquer emergéncia

0OO0OO0OO0ODO0D

= PROGRAMA

Oriente quanto a seguranca no transito

Dosar a programacao conforme as condic¢des do lugar
Explicar claramente as regras do jogo/atividade

Iniciar as atividades na hora programada

Evitar tempo ocioso entre as atividades

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secao
Observe os horérios de visita a museus, exposicoes, etc.
Observe as regras internas em cada local de visita
Contar regularmente o efetivo, principalmente antes de cada deslocamento.
Usar crachéas de identificacdo completos

O0O000DD0DO0OO0COO0OQO

= EQUIPAMENTO

o Ter sempre a méo uma caixa de primeiros socorros

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar alimentacéo leve e balanceada ou

o Observe o local de refeigbes, quanto as condi¢des de higiene

= ESCOTISTAS

o Ter no minimo dois escotistas acompanhando a atividade
o Os chefes devem ter completa viséo da atividade

o Manter chefes adestrados e nomeados

= TRANSPORTE

Se for utilizar transporte publico:

o Compre antecipadamente as passagens
o Evite transporte com excesso de lotagao
o Observe os horarios do transporte

o Verificar as op¢des de itinerario
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= DOCUMENTACAO
o Informar com antecedéncia os pais sobre a atividade e solicitar sua
autorizacao

EXCURSAO NO CAMPO

= LOCAL

o Contatar autoridades locais

o Visite e inspecione o local antes da atividade no minimo 30 dias antes, com
mais de um chefe,

o Visite novamente o local, se for a primeira vez que vai ser utilizado

o Aproveite a oportunidade e peca auxilio a um guia local

o Cuidados especiais com a agua para beber no local (de preferéncia a agua
tratada)

o Cuidado com animais (caes de guarda, gado, cavalos, etc.)

Demarcar area para jogos e atividades movimentadas

Conhecer os locais de atendimento médico e policial préximo ao campo
Cuidados especiais com fios elétricos e cercas elétricas de arame farpado.
Observe e evite buracos, fossos, pocos, pedreiras, etc.

Cuidado com atividades proximas a rios e lagoas, cachoeiras, barragens.
Cuidados com pontes (pinguelas)

Instalacdes sanitarias adequadas.

Obter informacdes sobre atividades na area (pedreiras, barragens,
treinamentos do Exército, etc.)

o Faca um croque do local indicando as areas que ira utilizar

o Faca um mapa do local para os pais

o Verificar onde fica o telefone mais préximo do local

OO0OO0O0OO0DDOD

= PROGRAMA

Dosar a programacao conforme as condic¢des do lugar

Explicar claramente as regras do jogo/atividade

Iniciar as atividades na hora programada

Evitar tempo ocioso entre as atividades

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secao

Evite exposicdo prolongada ao sol (insolagéo)

Certificar-se do consumo regular de agua.

o Contar regularmente o efetivo, principalmente antes de qualquer
deslocamento.

o Fazer uma reunido com os pais pelo menos |5 dias antes do evento, para
apresentacdo do programa a ser desenvolvido.

o Previsdo do tempo 48 horas (cuidado especial com raios)

o Mantenha o horéario de banho e fagca com que todos se lavem

O0O0O0O0D0OD

= EQUIPAMENTO
o Estar equipado para tempo chuvoso
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Utilizar equipamentos de acordo com a idade e compreenséo dos jovens

Ter sempre a mao uma caixa de primeiros socorros e um socorrista

Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias.

Evitar atividades com materiais inflaméveis, cortantes. Etc.

Tomar os devidos cuidados com lampides e fogueiras

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar o mapa do local.

o Levar alimentacéo leve e balanceada e cuidar da sua conservacao.

o Todo medicamento individual que deva ser tomado regularmente, deve
ficar com a chefia.

o Levar uma corda comprida

0OO0O0O0OOo

= ESCOTISTAS

o Ter no minimo dois escotistas acompanhando a atividade
o Os chefes devem ter completa viséo da atividade

o Manter chefes adestrados e nomeados

o Terum carro e meio de comunicagao no local

= TRANSPORTE

Se for utilizar transporte publico:

o Comprar antecipadamente as passagens

o Evite transporte com excesso de lotagao

o Observe os horarios de ida e volta do transporte

o Instrua os jovens sobre os cuidados nos transportes publicos

Se utilizar os pais:

o Reuna os pais antes da atividade para saber quem vai auxilia-lo no transporte
o Distribua grupos pequenos em cada veiculo, anotando quem esta indo com
guem (andar em caravanas)

o Evite excesso de lotacédo

o Dar mapa do local para cada carro acompanhante

o Dar opc¢des de itineréario

= DOCUMENTACAO

o Autorizacao dos pais

Autorizacdo da Diretoria do Grupo e do nivel superior

Autorizacdo do proprietario do local (caso necessario)

Autorizacdo do juizado de menores caso use transporte publico
Verificar a documentacdo dos pais, caso use transportes dos mesmos

O00Oo

ACANTONAMENTO

= LOCAL
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o Visite e inspecione o local 30 dias antes da atividade.

o Visite novamente o local, se for a primeira vez que vai utiliza-lo.

o Inspecione alojamentos e salas antes de acomodar os jovens.

o Inspecione os sanitarios e cozinha.

o Cuidados especiais com a agua para beber no local (se possivel usar agua
tratada).

Cuidado com animais (caes de guarda, gado, cavalos etc.)

Demarcar area para jogos e atividades movimentadas.

Conhecer os locais de atendimento médico proximo ao campo.

Cuidados especiais com fios elétricos

Observe e evite buracos, fossos, pocos, etc.

Cuidado com atividades proximas a rios e lagoas (cerca-las com cordas).
Telefone de resgate

Efetuar ronda noturna de adultos, se julgarem necessarios.

Forneca um mapa do local para os pais.

Mapa do local e autorizagcéo

Manter um pai como contato para noticias.

Conheca e informe o posto policial e de socorro mais préximo

O 000000000 OO

= PROGRAMA

Fazer uma limpeza prévia (colchdes, atras dos moveis, etc.)
Dosar a programacao conforme as condic¢des do lugar

Explicar claramente as regras do jogo/atividade

Iniciar as atividades nas horas programadas.

Evitar tempo ocioso entre as atividades

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secéo e seus habitos.
Ter sempre uma programacao alternativa caso chova

O000D0DD0OO

= EQUIPAMENTO

Utilizar equipamentos de acordo com a idade e compreenséo dos jovens

Ter sempre a mao uma caixa de primeiros socorros e um socorrista

Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias

Evitar atividades com materiais inflaméveis, cortantes, etc.

Tomar os devidos cuidados com lampides e fogueiras

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar alimentacéo leve, balanceada e cuide de sua conservagao.

o Deixar com apoio copias dos cardapios

O000Oo

= ESCOTISTAS

o Ter no minimo dois escotistas acompanhando a atividade
o Os chefes devem ter total conhecimento da atividade

o Manter chefes adestrados e nomeados

= LOCAL
o Telefone de contato para emergéncia
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= TRANSPORTE

Se for utilizar transporte publico:

o Compre antecipadamente as passagens

o Evite transporte com excesso de lotagao

o Observe os horarios de ida e volta do transporte

Se utilizar os pais:

o Procure reunir os pais antes da atividade para saber quem vai auxilid-lo no
transporte.

o Distribua pequenos grupos em cada veiculo, anotando quem esta indo com
guem (sempre fazendo a contagem).

o Evite excesso de lotacao (verifique se o veiculo possui cinto de seguranca
para todos 0s ocupantes)

o N&o permita carros abertos (caminhdes, caminhonetes, etc.)

= DOCUMENTACAO

Autorizacéo dos pais

Autorizagdo das autoridades escoteiras normalmente exigidas

Autorizacdo do proprietario do local (caso necessario)

Autorizagdo do juizado de menores, caso use transporte publico

Deixe um mapa na sede e entregue aos pais, inclusive um telefone para
contato

o Autorizacdo do juizado para criangas menores de 12 anos

0OO0O0O0OOo

ACAMPAMENTO

= LOCAL

Visite e inspecione o local 30 dias antes da atividade.

Visite o local outras duas vezes, caso seja a primeira vez que vai utiliza-lo.
Inspecione alojamentos e salas antes de acomodar os jovens.

Inspecione 0s sanitarios e cozinha.

Cuidados especiais com a agua para beber no local, se a quantidade é
suficiente (se possivel trata-la).

o Cuidado com animais (caes de guarda, gado, cavalos etc.)

o Demarcar area para jogos e atividades movimentadas (fazendo um pente fino
para 0s pontos perigosos)

o Conhecer os locais de atendimento médico proximo ao campo.

o Cuidados especiais com fios elétricos, cercas elétricas ou de arame farpado.

o Observe e evite buracos, fossos, pocos, etc.
a
a

O000O

Cuidado com atividades proximas a rios e lagoas (cercando-as com cordas).
Verificar a disponibilidade de lenha para fogo, madeira ou bambu para
atividades, etc.
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o Certificar-se que é possivel o acesso pelos veiculos de transporte (imagine
com chuva)
o Fazer um croqui da area indicando os locais de cada atividade.

= PROGRAMA

o Dosar a programacgao conforme as condi¢des do lugar.

o Explicar claramente as regras do jogo/atividade (distribuindo xerox aos
monitores).

o Iniciar as atividades na hora programada.

o Evitar tempo ocioso entre as atividades.

o Conhecer o melhor possivel cada jovem da secao.

o Os jovens devem ter treinamento de seguranca para o uso de equipamentos
cortantes (machados, serrotes, etc.)

o Ter previsdo do tempo de 48 horas ou mais

o Fazer uma reunido com os pais pelo menos 15 dias antes para apresentacao
do programa a ser desenvolvido.

= EQUIPAMENTO

Utilizar equipamentos de acordo com a idade e compreensao dos jovens.

Ter sempre a mao uma caixa de primeiros socorros

Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias

Evitar atividades com materiais inflamaveis, cortantes, etc.

Tomar os devidos cuidados com lampides e fogueiras

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar alimentacao leve e balanceada

o Levar sempre corda comprida

0OO0O0O0OOo

= LOCAL
o Verifique a existéncia de local alternativo para mau tempo
o Verifique incidéncia de enchentes e queda de raios

= ESCOTISTAS

o Ter no minimo dois escotistas acompanhando a atividade
o Os chefes devem ter total conhecimento da atividade

o Manter chefes adestrados e nomeados

= TRANSPORTE

Se for utilizar transporte publico:

o Compre antecipadamente as passagens

o Evite transporte com excesso de lotacéo

o Observe os horarios de ida e volta do transporte

Se utilizar os pais:
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o Procure reunir os pais antes da atividade para saber quem vai auxilid-lo no
transporte.

o Distribua pequenos grupos pequenos em cada veiculo, anotando quem esta
indo com quem (fazer a contagem).

o Evite excesso de lotacéo.

o Verificar condi¢des de veiculos e documentacao.

o Dar opcgdes de itinerario para os pais.

= DOCUMENTACAO

o Autorizacdo dos pais.

o Autorizacao da autoridade escoteira necessaria.

o Autorizacao do proprietario do local (caso necessario).

o Autorizacdo do juizado de menores caso use transporte publico.

EXPLORACAO NA MATA

= LOCAL

o Visite e inspecione o local antes da atividade 30 dias antes do evento junto
com um guia, até sabe-lo de cor!

o Cuidados especiais com a agua para beber no local (levar tratada).

o Cuidado com animais pegconhentos e selvagens e armadilhas de caga.

o Conhecer os locais de atendimento médico nas redondezas e disponibilidade
de soro antiofidico.

o Observe e evite buracos, fossos, cachoeiras, etc.

Cuidado com atividades proximas a rios e lagoas (cercar o local).

Contratar o auxilio de um guia do local para o evento.

Mapa para os pais.

Faca um croque detalhado do local, envie cdpia aos monitores com
antecedéncia.

o CONHECA A INCIDENCIA DE ENCHENTES E QUEDAS DE RAIOS

o Reunido com os pais 15 dias antes para demonstracao do programa

0O 00O

EM CASO DE PERDA TER UMA CAIXA DE EMERGENCIA CONTENDO:
Pequena lanterna.

Fosforos impermeéveis

Buzina a gas

Rolo de fita amarela e preta para sinalizar caminhos percorridos
Sinalizador de emergéncia

Canivete multifuncdes

Copia do codigo Morse

Copia de Semafora

Copia de sinais de pista

Bussola

O000O0DO00O0OD0OD

= PROGRAMA
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Dosar a programacao conforme as condi¢Oes do lugar.
Explicar claramente as regras do jogo/atividade.

Iniciar as atividades nas horas programadas.

Evitar tempo ocioso entre as atividades.

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secéao.
Lembre-se que na mata, a luz do dia termina mais cedo.
Explicar onde ficam as clareiras para sinalizacéo para avidoes

O0O0O0DDOO

= EQUIPAMENTO

Utilizar equipamentos leves e adequados aos jovens.

Ter sempre a mao uma caixa de primeiros socorros, revisada.

Ter sempre a mao apito, lanterna, agasalho e capa impermeéavel.

Usar vestuario adequado para proteger contra espinhos, insetos, pedras, etc.
E procure usar cores que facilitem a visualizagéo.

Levar mapa do local e cantis com agua.

Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias.

Evitar atividades com materiais inflamaveis, cortantes, etc.

Tomar os devidos cuidados com lampides e fogueiras.

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar alimentacéo leve e balanceada.

o Levar lona para protecdo de chuva.

o Notificar o servico de saude sobre a atividade e possiveis acidentes

OO0 00D0ODD0OOO

LEVAR UM SOCORRISTA OU ALGUM ESCOTISTA QUE TENHA
PREPARACAO DE PRIMEIROS SOCORROS. LEVAR CORDA COMPRIDA,
MOSQUETAO E OITO (BOMBEIRO), SINALIZADOR NOTURNO, CABO
SOLTEIRO CADA

= ESCOTISTAS

o Ter no minimo dois escotistas assistentes acompanhando a atividade
o Os chefes devem ter total conhecimento da atividade e do local.

o Manter chefes adestrados e nomeados.

o Ter o cuidado de impermeabilizar todas as documentacdes

= TRANSPORTE

Se for utilizar transporte publico:

o Compre antecipadamente as passagens.

o Evite transporte com excesso de lotacéo.

o Observe os horéarios de ida e volta do transporte.
o Saber as opc¢des do itinerario.

Se utilizar os pais:

o Procure reunir os pais antes da atividade para saber quem vai auxilid-lo no
transporte
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o Distribua pequenos grupos em cada veiculo, anotando quem esta indo com
guem (sempre as conferindo)
o Evite excesso de lotacéo.

= DOCUMENTACAO

Autorizagéo dos pais.

Autorizacdo da autoridade escoteira necessaria.

Autorizacdo do proprietario do local (caso necessario).

Autorizagdo do juizado de menores, caso use transporte publico.

Informe as autoridades locais da excursao (se precisar nao deixe de pedir
auxilio de um guia ou aos servi¢os publicos de seguranca).

o Em qualquer atividade externa *“grande” os pais deverdo assinar a
Autorizagdo, ap0s reunido explicativa do evento.

o E estarem cientes se o local oferece perigo se “abusado”.

0OO0O0O0OOo

ATIVIDADES AQUATICAS

= LOCAL

o Visite e inspecione o local antes da atividade pelo menos 30 dias antes, se
possivel mais de uma vez

Inspecione a embarcacéo e ndo superlote a mesma.

Demarcar area para jogos e atividades movimentadas.

Conhecer os locais de atendimento médico proximo ao campo

Observe e evite lugares profundos, com pedras, galhos ou raizes de arvores.
Cuidado com atividades em represas.

Pesquise junto a populacdo os riscos existentes.

Avise a equipe de socorro da atividade.

OO0OO0O0DDOO

= PROGRAMA

N&o permita “brincadeiras” na agua.

Cuidado com a exposi¢éo ao sol (insolacéo).

Cuidado com caimbras e congestéao.

Dosar a programacao conforme as condi¢des do lugar.

Explicar claramente as regras do jogo/atividade.

Iniciar as atividades nas horas programadas.

Conhecer o melhor possivel cada jovem da secéo.

Levar um socorrista ou que um dos chefes saibam primeiros socorros.

Faca as atividades em duplas (de preferéncia um bom nadador com
experiéncia).

o As atividades devem ser, sempre, em direcéo a terra (do fundo para o raso).

o A chefia deve estar dentro d'agua, junto a area da atividade, um deve estar
fora da agua, com um apito.

o Recomendar uso de protetor solar.

o Banho de agua doce apos entrar no matr.

O0O00O0DD0DO0OO0OO0d
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= EQUIPAMENTO

o Levar um salva vidas para cada elemento (adequado ao peso).

o Levar uma corda para demarcar o local da atividade.

o Utilizar equipamentos de acordo com a idade e compreensdo dos jovens
(corda/bdia, e salva-vidas).

o Ter sempre a mao uma caixa de primeiros socorros, revisada.

o Ter no minimo um carro disponivel para emergéncias.

o Ter sempre a mao: as fichas modelo 120; as fichas médicas e as
autorizacgoes.

o Ter sempre a mao: f.Mod.120; f. médicas; carteiras de convénio; copias das
Identidades.

o Levar alimentacgéo leve e balanceada.

o Levar boias de arremesso e cabos.

o Pelo menos 15 dias antes fazer reunido com os pais para demonstracdo do
programa.

= ESCOTISTAS

Ter no minimo dois escotistas acompanhando a atividade.

Os chefes devem ter total conhecimento da atividade.

Os chefes devem saber nadar ou levar pessoa especializada.

Manter chefes adestrados e nomeados.

o Nao forcar os que ndo querem entrar na agua (devido a possivel trauma) e os
gue nao sabem nadar.

o Atencéo aos bancos de areia, buracos, profundidade, correntezas e sujeira no
fundo.

o Enfim em todas as atividades, por menor que seja “antes prevenir que
remediar”

o Seguranga acima de tudo.

a
a
a
a

= TRANSPORTE

Se for utilizar transporte publico:

o Compre antecipadamente as passagens.

o Evite transporte com excesso de lotacéo.

o Observe os horéarios de ida e volta do transporte.
o Saber o itinerario.

Se utilizar os pais:

o Procure reunir os pais antes da atividade para saber quem vai auxilid-lo no
transporte

o Distribua pequenos grupos em cada veiculo, anotando quem esta indo com
guem (sempre as conferindo)

o Evite excesso de lotagao.

o Verificar condi¢des dos veiculos e documentacéo.

= DOCUMENTACAO
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Autorizacgéo dos pais.

Autorizacdo da autoridade escoteira necessaria.

Autorizacdo do proprietario do local (caso necessario).

Autorizagdo do juizado de menores, caso use transporte publico.

Informe as autoridades locais da atividade programada (se necessario nao
deixe de pedir auxilio de um guia).

o N&o omitir dos pais se o local oferece perigo aos “abusados”.

o Caso de criangcas menores de 12 anos, solicitar autorizacdo do juizado de
menores.

0OO0O0O0OOo

ANOTACOES
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COMO ENSINAR E AVALIAR

Ninguém escapa da educagdo. Em casa, na rua, na igreja, na escola ou no Movimento Escoteiro,
de um modo ou de outro, todos nés acabamos envolvendo algum tempo da nossa vida com a
educacdo. Em alguns momentos para aprender, e em outros para ensinar.

N&o ha uma forma Unica, nem um Unico modelo de educacéo. A escola ndo é o Unico lugar onde ela
acontece.

A educac&o é um processo continuo que ocorre durante toda a existéncia do ser humano, levando-o a
desenvolver e realizar plenamente suas potencialidades fisicas, sociais, espirituais, intelectuais,
afetivas e de caréter.

E um processo vital que envolve a acdo consciente do educador e a vontade livre do educando.
N&o pode, pois, ser confundida com o simples desenvolvimento ou crescimento dos seres vivos,
nem com a mera adaptacgdo do individuo ao meio em que vive.

Ndo se reduz a preparacdo para fins exclusivamente utilitarios, como uma profissédo; nem para
desenvolvimento de caracteristicas parciais da personalidade, como um dom artistico; mas abrange o
homem integral, em todos 0s seus aspectos.

A educacgédo pode ser formal ou informal:

A formal é regulamentada, da-se nos bancos escolares, é obrigatdria, regular e tem inicio, meio e fim.
J& a informal, relaciona-se a familia, a igreja, ao meio social em que estamos inseridos e participamos.

O Movimento Escoteiro € uma opg¢ado de educacéo informal, voluntaria e participativa.

Ensinar

Definicdo: "Ministrar o ensino de, transmitir conhecimento, instruir, lecionar, ensinar boas maneiras,
treinar, adestrar, dar a conhecer, indicar um caminho...” (Aurélio, p.660 - 2° Edicdo, revista e
aumentada — 1986)

Hoje, o ensinar extrapola esse conceito, pois pressupde, também, a vontade de receber o
ensinamento. Nesse sentido, vale lembrar o que disse Rubem Alves, em entrevista recente: “Sé
aprende quem tem fome”. Precisamos, antes de tudo, despertar o interesse do jovem. De nada
adianta ofertarmos a “faca” e o “queijo”, se ndo despertarmos a “fome”. E necessario que o jovem
gueira aprender o que temos a ensinar. Este € um grande desafio!

Baseando-se nessa definicdo, a partir do propésito do Movimento Escoteiro, o de contribuir para
gue 0s jovens assumam o seu proprio desenvolvimento, cabe aos escotistas, através da aplicacao
do método, incentiva-los na busca de um caminho de desenvolvimento e conquista.

Assim, ensinar, para nés escotistas, significa, despertar interesses, indicar caminhos, promover a
auto-formagéo e a busca da superagéo.
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E, para que esse processo se realize, devemos tomar alguns cuidados:

1° - Manter um bom relacionamento: estabelecer um clima favoravel a transmisséo de conhecimentos,
ser o irméo mais velho, o amigo da turma, aquele que brinca na hora de brincar, mas que sabe manter
a disciplina e se impor quando necesséario.

20 - Utilizar palavras adequadas: a linguagem é um dos meios de comunicagdo mais eficazes se bem
utilizada. Para tanto devera ser clara, de dominio do aluno, de fécil entendimento. Porém, devemos
estar atentos nédo s as palavras, mas ao movimento do pensamento do jovem.

3° - Definir o foco: Nao devemos nos prender a detalhes muitas vezes desnecessarios, e esquecer
aquilo que realmente desejamos que seja fixado.

4° - Utilizar material apropriado: 0s recursos que resolvermos utilizar para melhor fixacdo dos
conteldos tém que ser adequados e apropriados a faixa etéria, e principalmente ao objetivo que
desejamos alcangar. Por exemplo, se desejo ensinar a utilizar um radio HT, devo estar com um; se
desejo ensinar nds, devo ter cabos proprios a esta finalidade.

5° - Priorizar a prética - preconizado como um dos pontos do método escoteiro, o aprender fazendo é
fundamental para nos auxiliar na aprendizagem. Se ndo usamos regularmente algo que aprendemos
,acabamos esquecendo.

6° - Adequar o ambiente: em muito auxiliard se tanto o instrutor, como os jovens, estiverem bem
acomodados no momento que se d& o processo de ensino-aprendizagem. Cuidado com barulhos
desagradaveis, circulagdo de pessoas e, principalmente, com a seguranga dos jovens.

7° - Esclarecer as duavidas: o momento em que 0 jovem traz a tona uma duvida, € o momento
adequado para que seja esclarecida. Deixe que os jovens fagam as perguntas desejadas a qualquer
tempo. Mas cuidado para que néo se fuja do objetivo e se perca muito tempo com especulagdes.

8° - Envolver especialistas: procure profissionais das diversas areas para que 0 ensinamento seja
dado da melhor maneira possivel. Os pais, pioneiros, maes ou outras pessoas, do grupo ou fora
dele, podem e devem colaborar neste servico. Nao tente ser um “super-homem” e queira ministrar
todos os ensinamentos do ramo.

9° - Preparar conteldos e materiais: para toda atividade que desenvolvemos na Alcatéia ha
necessidade de preparacao. Leia, procure todas as informagdes possiveis para que realmente esteja
preparado para as diversas davidas que poderdo surgir. Quanto mais apto estiver para ensinar, mais
seguro estara na atividade. Os materiais devem estar preparados e disponiveis na hora da aplicacéo
da atividade.

10° - Utilizar tempo adequado: ndo se recomenda que o tempo de cada atividade seja
demasiado, pois estaremos sujeitos a dispersao, tornando o processo menos eficiente.

Para esse processo de ensino devemos utilizar os mais diversos recursos, adequados, € claro, a faixa
etdria com a qual trabalharemos. Podemos lancar mdo, por exemplo, de jogos, cancgdes,
dramatizagGes, quadros, slides, fiimes, flanelégrafo, teatro, album seriado, pistas, cartazes,
demonstracdes, modelagem, pinturas, discos, gravuras, revistas, modelos que funcionem, objetos
reais, gravacdes em fita, quebra-cabecas, etc. Devemos aproveitar as atividades proprias do ramo em
gue atuamos, como ferramentas de ensino.

Segundo Edgard Dale, a aprendizagem € mais eficiente quando o recurso é mais concreto.
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Para cada tipo de aprendizagem h& maneiras, que devem ser determinadas pela natureza do
aprendizado e pelo nivel de desenvolvimento dos jovens, que sdo mais adequadas, que imprimem
mais significacdo e tornam o aprendizado mais facil . Quanto mais criativo e dindmico o modo de
ensinar, mais facilmente se atingira a aprendizagem.

Percebemos o quao importante é o papel da transmissdo do conhecimento e, para a eficacia desse
processo, cabe ainda ressaltar alguns pontos importantes:

- Definicdo de objetivos a serem atingidos: lembremos um ponto importante do método escoteiro, a
orientacdo individual. Temos que considerar cada jovem, seu desejo, seu progresso, 0 que
necessita, o que pode auxilia-lo a melhorar seu aprendizado...

- Definicdo do recurso de ensino: qual o recurso mais adequado para a transmisséo do contetido. Um
guadro? Um cartaz? Um filme? Qual a maneira mais adequada para que o0s jovens possam receber o
ensinamento e realmente alcancgar o aprendizado?

- Preparacdo do ensinamento: a pesquisa € necessaria para que o instrutor esteja preparado,
embasado, com um bom conteldo a ser transmitido, e que demonstre seguranca.

- Distribuicdo das tarefas: normalmente, a chefia da se¢cdo é composta por mais de um escotista. A
responsabilidade do ensino é dividida por todos. Todos sédo educadores e igualmente responsaveis
pelo que a equipe venha a desenvolver.

- Troca de experiéncias: 0 escotista deve estar aberto a todo tipo de novidade no campo da educagéo,
e somente através de encontros, cursos, Indabas, seminarios, etc. podera vivenciar, perceber e
realizar novas atividades, programagdes e utilizar novos recursos de ensino em sua se¢ao, o que, com
certeza, s trard bons resultados.

Passado o momento de transmissdo de contetdos (ensino), precisamos saber se realmente houve o
aprendizado pelo jovem. Para tanto precisamos avaliar.

Avaliar

Definicdo: "Determinar a valia ou valor, o precgo, estima, calcular, 0 merecimento, fazer apreciacéo..."
(Aurélio p.205 - 2° Edicéao, revista e aumentada - 1986.)

E 0o momento em que verificaremos se o que transmitimos foi assimilado e aprendido pelos jovens.
Quando estamos transmitindo um determinado conteldo, ndo estamos avaliando se o jovem
aprendeu. O ensino e a avaliagdo acontecem em momentos distintos. O ideal é que esse processo de
avaliagdo ocorra a partir da semana seguinte em que ocorreu 0 ensino.

A avaliagdo poderé ser dividida em:

Formal - Quando a crianga sabe que esta sendo avaliada.

Sao os momentos em que eu digo: "Agora vou avaliar se vocés aprenderam como tratar de um
ferimento leve”, ou seja, o jovem tem conhecimento de que estd passando por um processo de
verificagao.

Informal - Nao € do conhecimento do jovem que ele esta no processo avaliativo.

Podera ser verificada a qualquer momento: num jogo, em uma conversa, etc desde que,
primeiramente, tenha recebido o contetdo.
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A avaliagdo tem caracteristicas que deverdo ser observadas:

1° - Devera ser relacionada ao objetivo do ensino: devera estar intimamente ligada ao nosso

planejamento de ensino. O que pretendo atingir com cada jovem. E isto que iremos avaliar: se
atingimos nosso objetivo com aquela crianga especifica.

2° - E continua, ndo é um momento, é constante: quando transmitimos um conhecimento esperamos
gue esse seja sempre mantido, ou melhor, seja a base para um novo conhecimento.

3° - Analisar individualmente: a avaliagao refere-se a cada individuo. Nao existem médias, estimativas,
regras ou padrdes. Cada jovem € avaliado de acordo com suas préoprias potencialidades,
independente dos demais. Nesse processo, hdo deve haver comparagdes.

40 - E fundamental para o aperfeicoamento do planejamento do ensino: através da andlise do
aperfeicoamento de cada jovem poderemos alimentar nosso planejamento com o que precisamos
ensinar, e 0 modo que iremos fazé-lo. Verificaremos as necessidades dos jovens, o progresso que
cada um obteve e o que estamos alcangando com nossas atividades. Assim, podemos buscar agdes
corretivas.

5° - Utilizar técnicas e processos variados: da mesma maneira que utilizamos recursos diferentes para
ensinar, utilizamos também recursos diferentes para AVALIAR os conteldos trabalhados. Por
exemplo: jogos, dramatizagBes, cancdes, brincadeiras, atividades especificas, observacéo,
conversacoes, etc...

Um dos melhores instrumentos para se avaliar é a observacéo individual e constante dos jovens.

E através da avaliacio que saberemos como estamos e para onde podemos ir.
O processo de avaliagdo também segue alguns principios:

- Determinar quem vai ser avaliado: através do acompanhamento individual de seus jovens, devera
ser estabelecido quem vai ser avaliado, e a maneira pela qual seré avaliado.

- Determinar o que vai ser avaliado: utilizando-se o planejamento, saberemos exatamente o que foi
ensinado e, consequentemente, teremos claro, o que precisamos avaliar. Assim saberemos 0 que 0s
jovens receberam de ensinamento e o que realmente aprenderam.

- Estabelecer critérios para a avaliagdo: estabelecer o minimo que deve ter sido aprendido para
considerar o objetivo alcancado, considerando sempre as diferengas individuais de cada jovem.

Lembre-se: o processo de ensino é individual, e cada jovem tem o seu ritmo de aprender e de
demonstrar o aprendido.

Com isso podemos levantar as principais fun¢des da avaliagao:

» acompanhar o progresso de cada jovem, razdo de nosso trabalho e
» realimentar o nosso planejamento

Precisamos de um planejamento coerente com a realidade da sec¢éo e do Grupo, flexivel,
funcional, que contemple os objetivos a serem trabalhados no periodo, que respeite as
caracteristicas individuais e que esteja permeado pelo propdsito, principios e método escoteiros.
Assim, teremos mais facilidade em efetivar o processo de ensino - aprendizagem e a avaliagéo,
garantindo o sucesso de nosso trabalho como escotistas educadores.
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O PAPEL DO ESCOTISTA

Part L. Price 4d. met | Quando, em janeiro de 1908, com a publicagdo dos fasciculos de
SCOU'I'ING Escotismo Para Rapazes, os jovens ingleses passaram a adquiri-los
FOR BWS B‘f’B'P> nas bancas de jornal, surgiram por toda Londres, patrulhas formadas
por estes rapazes que comecavam a praticar Escotismo. Do ponto de
LIELT, CEN. . . - yz- . ..
{mm poweLL c& | ViSta do jovem a idéia parecia estar definida. O adulto aparentemente
era desnecessario.

Era impressionante observar como a mensagem moral contida nos
folhetos, havia operado grandes modificagdes no comportamento e no
interesse da maioria dos jovens.

Mas os problemas com os pais e a policia, comegaram a surgir. As
competicdes, que eram organizadas por eles mesmos, as vezes
degeneravam em conflitos. Ou entdo, como ndo havia uniforme regular,
muitos comegaram a improvisar, dando aspecto extravagante em alguns
casos.

Furinia ar Amum g,
(T e ey TS

Porém, por mais entusiasmado que o jovem fosse e desejoso de praticar o Escotismo, os problemas
criados por esta “pratica” desordenada, passaram a preocupar B-P. Ele entao, incentivou pais, professores,
autoridades, que de alguma forma preocupavam-se com o futuro dos jovens, a ajudarem com sua
experiéncia, passando a ser para eles o “irmao mais velho”, e desta forma viver em harmonia com a
comunidade. Comegava a surgir a figura do adulto no Movimento Escoteiro.

B-P. ficou tdo impressionado com tal participagdo, que mais tarde escreveu em seu livro “Li¢des
da Escola da Vida...”:

“A tarefa continua a mesma, ou seja, auxiliar o jovem a transformar em atividades as suas legitimas
aspiracdes, desenvolvendo-lhes a autoconfianca, a coragem, o espirito de equipe e, principalmente,
dando-lhes valores morais e espirituais, mais elevados.”

O PERFIL DO ESCOTISTA

Os Escotistas que necessitamos devem ser simplesmente homens e mulheres de boa vontade,
adultos e jovens adultos, que possuem maturidade e equilibrio pessoal; e que gozam de liberdade
para inovar porque conhecem o método escoteiro, sdo capazes de compartilhar um projeto para o
futuro, que sabem motivar e gerar compromissos e estéo conscientes de que séo responsaveis pela
execucdo de uma tarefa educativa em beneficio dos jovens, em cujo desempenho eles se
desenvolvem como pessoas.

O ESCOTISTA COMO EDUCADOR

Um Escotista deve possuir, antes de tudo, o sentimento de sua responsabilidade. Sua missao é
SERVIR.

Como Escotistas, atuamos diretamente com o jovem, objetivo maior do M.E.. E justo pensar que
uma das tarefas mais importantes sera sua atuacdo como educador. Nesta agdo devemos ter
como objetivo “modelar” carateres. Disto depende a qualidade dos jovens que pretendemos
devolver & comunidade aos 21 anos de idade.
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Atuando como responsavel por uma se¢do, ou como assistente nela, temos que ser o exemplo de
moralidade e comportamento; personificarmos a Promessa e a Lei Escoteira.

De uma forma geral o Escotista é responsavel por uma atmosfera imaginativa de aventura e
romantismo. Inspirador do Escotismo no jovem, sendo responsavel por dirigir reunides; jogos;
excursfes; acampamentos; etc. Para tal, deve conhecer os objetivos educacionais inerentes a se¢éo
em que atua. Deve ser orientador nos momentos em que mantém um contacto mais formal com os
jovens da secdo em que atua, possuidor da amizade, respeito e obediéncia dos jovens, assim como
ser depositario da confianga dos pais destes.

O Escotista precisa ter consigo alguns predicados que podem tornar-se a chave do seu sucesso
dentro de sua Secao:

. Possuir espirito de lideranca;

. Saber as necessidades, perspectivas e desejos das diversas idades dos jovens
. Saber tratar o jovem tanto individualmente e como conjunto;

. Considerar as coisas sob o ponto de vista do jovem;

. Fomentar o espirito de cooperacgao para obter melhores resultados;

. Ensinar através do exemplo pessoal;

. Possuir dominio de si préprio;

. Atuar com tato.

AS ATRIBUICOES DO ESCOTISTA

As atribuicbes do Escotista podem ser classificadas em 3 areas, que séo interligadas entre si. S&o
elas:

* REALIZAR E CUMPRIR TAREFAS

Um lider deve verificar que as tarefas acertadas sejam realizadas. A maioria dos chefes diria até,
gue passam a maior parte do tempo verificando e assegurando-se que as tarefas sejam
cumpridas. Um Escotista capaz planeja a realizagdo de tais tarefas. Sua responsabilidade esta
implicitamente incorporada no desenvolvimento do ciclo de programa. As agfes que asseguram 0
funcionamento de uma sec¢do sdo desempenhadas pelos Escotistas de Secéo; Assistentes;
Instrutores; etc..

* MANTER GRUPOS DE PESSOAS UNIDAS

Toda nossa vida se resume em nos manter em pequenos grupos de pessoas, seja em nossa casa, em
nosso trabalho ou lazer. Todo e qualquer grupo ter4 um lider, seja ele indicado, eleito ou escolhido pelo
préprio grupo, as vezes emergido naturalmente, e a responsabilidade maior deste lider, é o de manter
0_grupo _unido. O Escotista de secdo assumira estas responsabilidades juntamente com seus
assistentes e encorajara os jovens lideres a fazerem junto aqueles que estdo sob sua responsabilidade.
Este objetivo somente é alcancado apoiando, encorajando e motivando a iniciativa e a lideranca dos
componentes do grupo.

* DESENVOLVIMENTO DE INDIVIDUOS

Finalmente um Escotista tem a responsabilidade perante cada individuo do grupo. Ele deve ser
sensivel aos problemas e sentimentos de cada pessoa. Deve estar preparado a dedicar tempo e
espaco para cada individuo, de forma a fazé-los sentir que pertencem, sdo importantes e tém
uma contribuicéo especifica a fornecer. E neste momento que o Adulto tem a grande oportunidade
de aplicar o quinto item do Método Escoteiro - DESENVOLVIMENTO PESSOAL PELA
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ORIENTACAO INDIVIDUAL. Para conseguir isto, o Escotista deve criar uma atmosfera amistosa,
onde uma pessoa se sinta bem-vinda, e portanto, deseje permanecer. Somente apds conhecer 0s
membros como individuos, sera possivel ao Escotista definir suas areas de necessidades, e fazer
algo a respeito. E necesséario buscarmos ter com o jovem um relacionamento de cortesia,
simpatia, sinceridade, firmeza e compreensdo. A forma pela qual um Escotista apresenta suas
crengas e ideais aos membros individualmente ird afetar extraordinariamente as atitudes e valores
adotados pelo grupo em que estiver atuando.

Segundo B-P, o Escotista que quiser ser digno de exercer a Lideranca sobre os demais,
deve comecar por ser capaz de mandar em si mesmo, sobre sua lingua, seus nervos e seu
coracgdo, devendo prestar contas, antes de qualquer coisa, a DEUS sobre seus atos, depois
aos Jovens, aos Pais destes, a Patria, ao G.E., etc.

ANOTACOES
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ORIENTACAO PELO CRUZEIRO DO SUL

O Cruzeiro do Sul é uma das mais importantes constelagdes do
firmamento, apesar de ser a menor de todas elas e apesar de ser
relativamente recente: apenas no século XVI, com as viagens de Fernéo
de Magalhdes e outras Grandes Navegac8es portuguesas as regides mais
ao Sul do Equador esse conjunto de estrelas passou a ter esse nome. A
primeira referéncia a essa constelacdo é de Florentino Corsali que em
1515 batizou-a como Cruz Maravilhosa.

Além de ser muito importante como ponto de referéncia celeste para a
Navegacado Astronémica, o Cruzeiro do Sul possui duas estrelas que se
encontram entre as mais brilhantes de todo o firmamento.

A mais brilhante delas, alfa-Crucis, também chamada de Acrux,
Magalhdnica ou Estrela de Magalhées, representa a parte de baixo do
braco maior da cruz e é a mais préxima do Pd6lo Celeste Sul.

A segunda em brilho é beta-Crucis, também chamada Becrux e Mimosa, e
representa um dos lados do brago menor da cruz.

A parte de cima do bragco maior da cruz é representada por Gama-Crucis,
também chamada Gacrux, uma estrela de cor ligeiramente avermelhada e
gue, por isso, recebe também o nome de Rubidea.

O outro lado do bra¢go menor da cruz € representado por delta-Crucis, uma
estrela bem menos brilhante e que, por isso, recebe também o nome de
Palida.

Ha, ainda, no Cruzeiro, além dessas 4 estrelas, uma quinta estrelinha,
épsilon-Crucis, menos brilhante que a Péalida. Por ndao pertencer nem ao
braco maior e nem ao brago menor da cruz, ela é carinhosamente chamada
pelos brasileiros de "Intrometida". Na verdade, a Intrometida mais ajuda
do que atrapalha, pois facilita a localiza¢cdo do Cruzeiro no céu.

Bem préximas a constelagcdo do Cruzeiro do Sul encontram-se, na
constelagdo do Centauro, duas estrelas de forte brilho, conhecidas como
0os Guardas da Cruz. A mais brilhante delas, Alfa-Centauri — também
chamada de Riguel Kentaurus ou Toliman — é a estrela mais préxima da
Terra (depois do Sol, é claro).

No hemisfério sul podemos utilizar a constelagcdo do Cruzeiro do Sul para
nos orientarmos. H4 épocas do ano em que o Cruzeiro do Sul estad na
vertical, outras vezes inclinado para o oeste e outras para o leste.
Qualquer posicdo nos d& a indicacdo do pd6lo sul terrestre.

Trace uma linha imaginaria saindo do pé da cruz, em dire¢cdo ao
prolongamento dela, que tenha como comprimento, quatro vezes e meia a
altura da cruz. Desse ponto, abaixando-se uma linha vertical para a
superficie da terra, encontra-se ai o p6lo sul.
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Encontrado este, os demais pontos cardeais poderdo ser determinados no

horizonte.

Veja as figuras como exemplo.
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