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APRESENTACAO

Como tudo comecgou...

De uma conversa informal, sobre as nossas vivéncias como escotista nos Ramos
Escoteiro e Sénior e sobre a importancia de termos materiais de carater pratico para
aplicacdo do escotismo. A ideia foi colaborar com a producéo de um pequeno livro
de jogos, que fossem aplicados de forma dindmica, com ou sem materiais, simples
e de facil acesso.

Entdo, a Equipe Nacional de Atualizacdo do Programa Educativo dos Escoteiros
do Brasil, convidou voluntérios das diversas Regi6es Escoteiras, que colaboraram
na elaboragdo desse material. O desafio havia sido lancado, os jogos comegaram
a chegar e com eles a alegria de poder, com algumas méos, dar forma ao que
foi imaginado. O principal objetivo sempre foi o de elaborar um material que
colaborasse na aplicacao de boas atividades, disponibilizando uma publicagao
com uma boa quantidade de jogos, cujo valor educacional se faz presente, para
construgdes significativas de conhecimentos pessoais e a vivéncia de experiéncias
positivas.

A publicacdo apresenta jogos para serem aplicados preferencialmente ao ar livre.
Todos classificados por area de desenvolvimento, tipo de jogo, material necessario
e com descrigao do desenvolvimento.

Seguimos motivados, esperamos que o material seja Util e se converta em
momentos divertidos para jovens de todo o Brasil.

Juciele Silva Ortiz Rosa Vitor Augusto Gay
Coordenadora Nacional do Ramo Sénior Gerente de Programa Educativo
Escoteiros do Brasil Escoteiros do Brasil



DIALOGANDO SOBRE A IMPORTANCIA DOS JOGOS NA
APLICAGCAO DO PROGRAMA EDUCATIVO

As vivéncias dos jovens nas tropas, seguindo os pardametros estabelecidos pelo
Metodo Escoteiro, confirmam que a construcdo de conhecimento é coletiva, que
dependem de diversao, motivagao e interacéo.

As escrever o livro “Escotismo para Rapazes”, Baden-Powell nos traz subsidios para
a aplicacao de atividades, que podem ser perfeitamente adaptadas aos dias atuais,
levando em consideracdo cada faixa-etaria e os diversos contextos existentes.
Partindo de tdo importante publicagao, temos exemplos de como a atividade pratica
foi o diferencial para a ampla expansao do Escotismo. Diante desse contexto, o
jogo esta presente como ferramenta que contribui para o desenvolvimento da
autonomia, convivio, autoestima, intragdo entre pares e equipes, permeando as
areas de desenvolvimento e sendo na formacéo global de criangas e jovens, que
por meio dele desenvolvem competéncias, compreendem regras, cooperam e
competem com respeito.

As atividades escoteiras, que levam os jogos em sua composicao, sao atrativas por
terem uma caracteristica ludica. Isso torna a atividade mais atraente e eficiente,
bem como promove o desenvolvimento nos diferentes aspectos da formacao e
crescimento pessoal. Por meio dos jogos € possivel desenvolver relacionamentos,
pois a interagdo € um importante componente nos atos tanto de brincar, como de
jogar. Assim o aprendizado torna-se mais eficaz para os jovens, pois existe vasta
troca de experiéncias. De acordo com Pinto (1997, p.336) “ndo ha aprendizagem sem
atividade intelectual e sem prazer, por isso, o ludico aparece como uma alternativa
motivadora de auxilio a aprendizagem, pois ela ndo ocorre sem a motivagao”.

Relacionando as praticas aos valores, estes sao vivenciados com objetivo dos jovens
construfrem sentimentos em relagédo a si e ao proximo, de forma pratica e concreta.
Neste sentido, € fundamental oportunizar para as tropas jogos competitivos e
cooperativos, fomentando que a cooperagdo é a melhor forma de respeitar-se e
ao proximo, desenvolver a autonomia, o senso de justica, resolver conflitos que
surgem ao longo da caminhada e principalmente conviver de forma saudavel com
os demais, fortalecendo os lagos de amizade. Afirma Dohme (2003, p.14), que "A
saudavel camaradagem que as atividades suscitam pode ser o ponto de partida
para amizades que sao estendidas para o seu cotidiano e, muitas vezes, para sua
vida adulta”.



O que podem oferecer as atividades cooperativas e competitivas:

* As atividades cooperativas contam com elementos competitivos, sempre
somados aos valores como paciéncia, criatividade, perseveranga,
responsabilidade, autoconfianga entre outros.

* As atividades competitivas trazem ordem, atencéo, disciplina, honestidade,
justica, respeito, que sendo bem dosadas, mediadas e trazendo valores
e sentimentos positivos que a competicdo pode trabalhar, trazem bons
resultados.

Além das ferramentas disponiveis, & necessario e fundamental ter as regras a
estabelecidas para a aplicacdo dos jogos. Regras claras sédo sucesso garantido!

A preparacdo do material a ser utilizado no jogo também facilita. Tudo deve estar
preparado, disponivel, para ndo correr o risco de ociosidade, perda de tempo e
consequente desmotivacao.

Durante a aplicacdo dos jogos é importante que os escotistas estejam proximos e
observem os jovens para verificar os efeitos e situagdes que servirdo de diagnostico,
tanto para a avaliagdo da progressao pessoal, quanto para a elaboragdo do préximo
ciclo de programa.

Também é importante que jogos sejam inclusivos, favorecendo a participacédo da
pessoas com deficiéncia no escotismo. E necessario acolhimento, receptividade,
aplicacdo de jogos adaptados as necessidades, ao desenvolvimento de
competéncias, proporcionando o sentimento de pertencimento e igualdade para
com os demais.

Finalmente, aproveitem a publicagao e desejamos sucesso nas atividades!

Juciele Silva

Referéncias:
Dohme, Vania. O valor educacional dos jogos: jogos e dicas para empresas e
instituicdes de educagédo — Petropolis, RJ: Vozes, 2008. RIZZO PINTO, J.

Corpo, Movimento e Educacéo — O desafio da crianca e adolescente deficientes
sociais. Rio de Janeiro: Sprint, 1997.
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1.1. CORRIDA DAS TARTARUGAS GIGANTES DE GALAPAGOS

Area de Desenvolvimento
Fisico e carater.

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo e de revezamento.

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Area livre.

Desenvolvimento

As tartarugas gigantes de Galdpagos estdo entre os seres vivos mais antigos do
mundo e por isso sdo consideradas muito fortes. Por patrulha, os jovens fazem um
revezamento em que, divididos em duplas, um deles faz a vez de corpo da tartaruga
(em quatro apoios) e outro faz a vez de casco (junto as costas do jovem que esta
agachado). A patrulha que concluir primeiro vence. Os escotistas podem adaptar
permitindo, por exemplo, que apenas um jovem seja casco e todos 0s outros sejam
corpos, ou podem solicitar o contrario: que todos os jovens tenham sua vez de
casco e sua vez de corpo.

1.2. ANDAR SEM SER VISTO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Um condutor (jovem ou escotista) fica parado de costas para os participantes a
uma distancia de 20 metros em um local aberto. Os participantes tentam caminhar
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e tocar no condutor sem serem vistos. Caso sejam vistos voltam para ponto de
partida.

Observacgoes
Cada participante tenta tocar o condutor sem ser visto, usando técnicas de tocaia
e movimentos leves.

1.3. COMECANDO COM...

Area de Desenvolvimento
Fisico
Tipo de Jogo

Ativo

Materiais
Objetos escoteiros espalhados na opcédo de pegar.

Espaco Necessario
Ar livre - bosque ou campo.

Desenvolvimento

As patrulhas devem estar sentadas juntas no centro de um espaco delimitado.

O escotista devera dizer: Pegar objetos escoteiros espalhados pelo campo do jogo
que iniciem com a letra...

C - cantil
B - bandeira

A - apito e outras letras conforme o que foi espalhado.

Os objetos podem ser colocados em niveis de dificuldades diferentes para que as
patrulhas elaborem estratégias de como pegé-los.

1.4. CORRIDA DE COSTAS AS COSTAS

Area de Desenvolvimento
Fisico e Social

Tipo de jogo
De revezamento
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Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Forma- se os participantes em patrulhas, em duplas, um de costas para o outro e
com os bragos entrelagados, um vai de frente e o outro de costas até determinado
ponto. Para o retorno a situacéo se inverter, quem estava de costas vai de frente. Deve
haver acerto nos compassos de caminhada, pois cada dupla deverd caminhar e ndo
carregar o seu parceiro de jogo. Esse jogo é 6timo para se avaliar o entrosamento
entre os integrantes da tropa e a unido da patrulha.

1.5. SOPA DE LETRINHAS

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessarios
Ar livre.

Desenvolvimento

Delimitar a 4&rea com uma linha de saida e uma de chegada. Um jovem designado
(orientador) deveré ficar no meio da linha de saida e chegada e ira4 falando nomes
de comidas. Quando o jovem gostar da comida devera dizer EBA! E dar um passo
a frente. Quando néo gostar, devera dizer ECA! E ficar onde esta. Ao falar sopa de
letrinhas, todos correm até a linha de chegada e o orientador deve tentar pegar um
jovem para lhe substituir. As comidas podem ser substituidas por jogos, por times
de futebol, nomes de filmes ou atividades escoteiras.
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1.6. ABRIGO ALTO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Ativo, de observacao.

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Deve ser escolhido um “pegador” que devera ficar sob um “X” demarcado em um
espago aberto. Outros jovens devem se espalhar pela drea e observar o “pegador”.
Quando o pegador sair do “X" os demais devem fugir ou subir em algo com mais de
50 cm de altura, que seré o seu “abrigo alto”. Sempre que o pegador voltar ao “X"
os demais deverao sair dos seus “abrigos”. Durante o jogo se o “pegador” encostar
em alguém troca-se o “pegador”.

1.7. REVEZAMENTO EM 03 POSICOES

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo, de revezamento

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Preparacéo: A tropa organiza-se por patrulha. Um jovem é escolhido para comegar
o jogo ficando em pé, os demais sentados, um ao lado do outro de pernas abertas
voltados para a direita. Os pés do companheiro do lado devem ser tocar. Ao sinal
de inicio o jovem que estda em pé pula entre os espacos deixados pelas pernas
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abertas de cada escoteiro até chegar no Ultimo. Quando chegar ao final, os jovens
que estdo sentados devem dar um giro de 180° para a direcao contraria, mantendo-
se sentados, e de pernas abertas como anteriormente. Feito isso o jovem que esta
em pé voltard pulando entre os espacos deixados pelas pernas abertas até chegar
a frente (inicio da fila). Neste momento os jovens que estdo sentados deverao fazer
um tunel, apoiando-se pelas méaos e pernas formando um arco, e o jovem devera
passar por baixo deste tunel até o Ultimo jovem. Quando ele chegar ao fim todos
voltam a se sentar, ficam de pernas aberta como da primeira vez, o jovem que
estava de pé senta, abre as pernas e o jovem que agora esta no inicio devera fazer
todo o percurso. O jogo prossegue até que o primeiro jovem chegue novamente a
frente.

1.8. IRMAOS GEMEOS

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Corrida em dupla

Materiais
LLenco escoteiro ou meias.

Espaco Necessario
Area livre para demarcar a circunferéncia com trajeto a ser percorrido.

Desenvolvimento

A atividade consiste nas duplas competindo descalcas na grama com os calcanhares
unidos por suas meias ou lengos amarrando-os. A competicdo podera ser entre até
quatro duplas por vez, que percorreram em um percurso de 40 metros. As duplas
devem fazer o percurso sem cair. Caso caia devera retornar ao ponto de partida.
Ganha quem chegar primeiro.

Variante

O percurso pode ser composto por obstaculos, o que aumentara o grau de
dificuldade do jogo.
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1.9. GATO E RATO MALUCO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Apito.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Os participantes séo divididos em duplas que ficam de bragos dados espalhados
e parados pela area. Escolhe-se um dos participantes para ser o gato ou pegador,
e outro para ser o rato ou a presa. Ao apito do escotista o gato sai correndo atrés
do rato, que corre por entre as duplas. Quando o rato quiser, ele se engata na
extremidade de uma dupla, e o participante da outra extremidade torna-se o novo
rato e sai correndo com o gato tendo de continuar a pegé-lo. Quando o gato pega
o rato, inverte-se o papel, o gato passa a ser rato e o rato a ser gato. A qualquer
momento do jogo, ao apito do escotista, muda-se a regra, e agora quando o rato se
ligar a um jogador da outra extremidade, o participante torna-se gato e sai correndo
do antigo gato que agora é rato. Esta alternancia da regra ao apito faz com que os
outros jogadores fiqguem atentos as regras, que podem mudar ao sinal do apito.

1.10. GLADIADOR CEGO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Quebra-gelo e de revezamento

Materiais
Vendas para os olhos, jornal para confecgao do porrete e durex.

Espaco Necessario
Livre.
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Desenvolvimento

Os participantes devem formar um circulo. Pedir para um jovem de uma das
equipes ficar no centro, vendado e com um porrete de jornal (jornal enrolado preso
com durex). Uma das patrulhas (ndo a do jovem com o porrete) é indicada para
tentar tocar o gladiador, sem ser atingido pelo mesmo. Conta-se o nimero dos que
conseguiram e dos que ndao conseguiram. Troca-se o gladiador e a patrulha que
tentard o toque. Vence a patrulha que obtiver mais éxitos

1.11. ESCONDE-ESCONDE DIFERENTE

Area de Desenvolvimento
Fisico, Intelectual.

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Etiquetas ou fita crepe, caneta.

Espaco Necessario
Area aberta.

Desenvolvimento

O escotista chamaré os jovens e cada um deles devera escolher um animal. Depois
de escolhido o animal, uma etiqueta devera ser colada na testa de cada jovem. O
objetivo do jogo € nao deixar que os outros vejam qual foi o animal escolhido, para
isso cada um deverd esconder sua etiqueta sem usar as maos. Quem tiver seu
animal descoberto deve sair do jogo.

1.12. VOLTA AO MUNDO

Area de Desenvolvimento
Fisico, Intelectual

Tipo de Jogo
Quebra-gelo.

Materiais
Bastao de patrulha, bola.
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Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Com as patrulhas posicionadas em formato de hexdgono, coloca-se uma bola no
centro. Cada jovem recebe um nimero de 1 a 6. Com os participantes formados
em equipe e em fila, o escotista chama um nimero e o jovem correspondente deve
correr em sentido horério por tras de todas as patrulhas. Quando chegar na sua
patrulha, devera passar por debaixo das pernas de todos os seus integrantes e dar
dez voltas em torno de um bastdo sustentado por um auxiliar (o participante passa
por baixo do brago e chuta a bola posicionada no meio. O primeiro que chutar marca
um ponto para a sua equipe.

1.13. PAC-MAN ESCOTEIRO

Area de Desenvolvimento
Fisico e Intelectual

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Cordas e espeques para montar o tabuleiro se for em area gramada, giz se for em
areas de calgada ou utilizar as préprias linhas da quadra de esporte.

Espaco Necessario
Area ao ar livre gramada/cimentada ou quadra de esportes.

Desenvolvimento

O jogo se desenvolve de maneira semelhante a um pega-pega. O pacman e 0s
jovens somente poderdo se deslocar pelas linhas definidas. Quem for pego devera
sentar no local exato da captura e servira de obstaculo para quem esta fugindo,
mas nao para o pacman que poderd pular as pessoas que foram pegas por ele e
estado sentadas no chdo. Os fugitivos ndo podem pular esses obstaculos. Quem for
o ultimo a ser pego seré o vencedor.
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1.14. CORRIDA DE BIGAS

Area de Desenvolvimento
Fisico, Intelectual, Caréter.

Tipo de Jogo
Jogo técnico

Materiais
Trés bastdes por patrulha, sisal ou cabo fino para amarras, 5m de corda para puxar
a biga.

Espaco Necessario
Area com espaco suficiente para fazer um percurso razoavel (para o Ramo Sénior
deve ser escolhido um percurso acidentado).

Desenvolvimento

Cada equipe devera confeccionar uma biga, composta de um triangulo formado
por trés bastées, utilizando amarras diagonais e com um cabo amarrado no vértice
superior para puxar a biga. Com as bigas construidas, as patrulhas percorrerdo
simultaneamente um trajeto determinado, disputando uma corrida entre elas.
Podem ser realizadas varias voltas, alternando o jovem que vai pilotando a biga.
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1.15. EQUILIBRIO EM JORNAL

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Revezamento

Materiais
Folha de jornal.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

1) Entregar uma folha de jornal para cada patrulha.

2) Ao sinal do apito, a patrulha deveré se instalar toda sobre o jornal e contar até 10.
3) A patrulha mais rapida marca 2 pontos, se alguém cair do jornal ndo marca ponto.
4) O jornal sera dobrado na metade e ocorrera novo sinal de apito.

5) Procede-se vaérias vezes, até ser impossivel manter uma equipe sobre o jornal.
6) Vence equipe que marcar mais pontos.

1.16. BOLA AO CESTO MOVEL

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Ativo de observacao.

Materiais
2 cestos e 1 bola.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

1) Formar duas equipes (idealmente as préprias patrulhas) para um jogo de basquete,
com algumas regras adicionais.

2) Nao pode dar mais que 3 passos com a bola.
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3) A bola deve passar por 5 jogadores da mesma equipe antes de ser arremessada
a cesta.

4)Se a bola for interceptada pela outra equipe, a contagem dos passes deve reiniciar.
5) A cesta (uma panela) fica em poder de um dos jovens da equipe, que deve passa-
la para outro jovem, sem andar.

6) Para valer a cesta a cesta deve passar por 3 jovens diferentes, enquanto ocorre
a contagem dos passes da sua equipe. E aconselhavel cerca de 3 escotistas para
acompanharem esse jogo.

1.17. BONE SOBRE OS BASTOES

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Ativo, de equipe, Jogo de sede

Materiais
6 bastdes, 2 bonés, sisal.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Duas equipes sdo designadas e ficardo atrds de uma linha delimitada de sisal. A
frente ficardo 3 bastdes, em cima do primeiro ficara um boné. Ao sinal do escotista,
o primeiro jovem correrd e pegara o boné passando para o bastdo seguinte, retorna
e toca com a méao na méao do primeiro jovem da fila e vai para o fim. Este sai e passa
o boné para o outro bastéo, retorna e faz a mesma coisa e assim continua passando
de bastdo em bastéo, indo e voltando até que a primeira equipe complete de 2 a 3
voltas conforme estipulado inicialmente. Se algum jovem errar a sequéncia toda a
equipe sera penalizada e terdo que reiniciar a sequéncia.

1.18. MENSAGEM DO CORACAO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Estratégia, conhecimento
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Materiais
Bexigas, papéis.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

1) Dividir a tropa em duas equipes.

2) Cada equipe recebe 3 bexigas e 3 papéis (dois falsos e um verdadeiro).

3) Colocar as mensagens e dgua nas bexigas.

4) Amarrar as bexigas no peito (‘coracao’) de 3 pessoas.

5) Ao sinal do apito, tentar estourar o “coracdo” da equipe adversaria e defender o
da sua equipe.

6) Se consegue estourar, recebera a mensagem.

7) Se a mensagem for verdadeira vale 3 pontos, se for falsa vale 1 ponto.

8) Vence a equipe que estourar todos “coragdes” da equipe inimiga primeiro ou
contar pontos apoés 15 min.

1.19. CORRIDA DE BARCOS

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Revezamento

Materiais
Duas folhas de papelao para cada patrulha. Esses podem ser substituidos por folhas
de jornal (desapropriado para dias chuvosos ou ventosos) ou pneus velhos.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Cada equipe possui duas folhas de papeldo que serdo as “pedras” para a travessia
de um “péntano”. O “pantano” sera um lugar previamente demarcado com duas
linhas paralelas. Cada um deve cumprir a travessia e retornar, pulando de uma folha
para a outra ou de um pneu para outro e recolhendo a que ficou atrés, lancando-a
para frente, sem pisar no “pantano”.
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Observacgoes

O que pode dar um gosto especial a esse jogo € a histéria a ser contada antes.
Do tipo “depois do pantano ha uma bruxa que lancard um desafio, que caso seja
cumprido toda a vila seré salva, ou coisa semelhante.

1.20. DESENHISTAS

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
De revezamento, criatividade e agilidade. Bom para dias de chuva.

Materiais
Papel, lapis.

Espaco Necessario
Ar livre ou espaco fechado

Desenvolvimento

Jogo de revezamento, por patrulha. O escotista da aos jovens um tema. Um jovem
de cada patrulha devera correr até o lado oposto da quadra ou campo e iniciar
um desenho de acordo com este tema. Ao apito do escotista, retorna para a sua
patrulha, quando entdo outro jovem ird continuar o desenho a partir de onde o
ultimo jovem parou. Apés todos participarem, o escotista encerra o jogo. Vence a
patrulha que fizer o melhor desenho, segundo avaliacdo dos préprios participantes,
escotistas ou outro conforme definido.

1.21. APAGA VELA

Area de Desenvolvimento
Fisico e intelectual

Tipo de Jogo
Jogo de revezamento, estratégia e observagao

Materiais

Uma seringa para cada jovem participante, uma ou mais velas por patrulha, vasilha
(balde ou panela) com agua.
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Espaco Necessario
Local fechado

Desenvolvimento

Cada patrulha recebe uma (ou varias) vela acesa, que deve ser colocada dentro
de um espago delimitado onde ninguém, com excecdo dos membros da patrulha,
pode entrar. Cada integrante da tropa recebe uma seringa. O objetivo é encher a
seringa com agua em uma das vasilhas que fica no centro da quadra e tentar apagar
as velas das demais patrulhas. Vence a patrulha que ao final do jogo tiver o maior
ndmero de velas acesas.

1.22. RECONSTRUINDO A BASE

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Ativo, técnico, criatividade e trabalho em equipe

Materiais
5 bambus por patrulha e sisal

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Pode ser utilizado o seguinte fundo de cena: A C.H.E.FI.A. (Companhia Harmonica
Especial Filiada ao Instituto Aeroespacial) convoca estas 4 equipes de engenheiros
para reconstruir 4 bases que ficam no fundo do mar e estdo em péssimas condicoes
(bambus). Para poder conserta-las, cada equipe vai receber um traje especial que
possibilita a pessoa respirar em baixo da dgua, mas com limite de tempo, e um
material de tecnologia de ponta para consertar estas bases (sisal). Como é um lugar
muito importante, vocés terdo de reconstruir ela debaixo d'dgua no menor tempo
possivel, para que ndo fique mais vulneravel do que esta.

Descricao da atividade

As patrulhas terdo que criar uma pioneiria, de pequeno porte, onde eles irao
depender de sua criatividade, trabalho em equipe e técnica. O campo deve ser
divido de forma que deixe os jovens em um lado e os bambus no outro lado. Um
jovem de cada patrulha, por vez, vai atravessar o campo e terad que fazer um no6 e/ou
uma amarra. Entretanto o tempo vai ser controlado pelo escotista, que deve apitar
a cada tempo para que ocorra o revezamento. Depois de 20 minutos, o escotista
encerra 0 jogo.
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1.23. POCAO SAGRADA

Area de Desenvolvimento
Fisico e Intelectual

Tipo de Jogo
Técnico, ativo e de equipe

Materiais

* 03 Bastdes ou bambus de 1,60 por patrulha
* Sisal

* 01 Panela média com alca por patrulha

e Sab&do em pd

* Lenha para fogueira

* P4 para preparar a area da fogueira

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

O objetivo deste jogo é fazer com que cada patrulha construa um tripé sobre uma
fogueira. Apds a construgdo do tripé e da fogueira, cada patrulha deverd amarrar
uma panela com agua sobre o tripé, e depois acender a fogueira. Quem conseguir
ferver primeiro a dgua, vence o jogo. Para ficar mais divertido, deve-se colocar uma
colher de sabdo em pd na agua quando essa iniciar a fervura.

Observacgao

O material do jogo pode ser escondido e conquistado, através de pistas, por cada
patrulha. Os jovens devem ser bem orientados quanto as questdes relativas a
seguranga.

Fundo de Cena

Em um vilarejo, na idade média, surgiu uma grave doenca que fez vérias pessoas
padecerem. Os magos descobriram uma pocdo madgica capaz de exterminar
a doenca, mas para que a pocédo funcione, os rituais sagrados deveriam ser
respeitados. A pogdo devera ser feita dentro de um recipiente sagrado, suspenso
sobre as chamas da bondade e quando a pocédo entrar em ebulicdo deverd ser
langado na pocéo, o pd da cura. Apenas a primeira pogéo trara a cura para todos os
habitantes do vilarejo.
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1.24. RESGATE DO iCONE SAGRADO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Ativo, de sede, trabalho em equipe.

Materiais
Lencgo (que sera usado como “escalpe” ou “vida”) para cada participante, objeto
simbdlico (que serad usado como icone sagrado).

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Existe um objeto escondido na &rea de jogo, o [CONE SAGRADO. O Objetivo das
diferentes “tribos” (que seréo as patrulhas) é buscar o icone sagrado e entregé-lo ao
Sumo Sacerdote — o dirigente da atividade. Para isto todos devem ir com cuidado,
pois encontrando integrantes das tribos adversérias, podera haver conflito de vida
ou morte — que acontece quando o jovem perde seu “escalpe”. O "escalpe” é
um lengo que cada participante leva na cintura ou uma fita de 18 no punho. Uma
vez que tenha perdido o “escalpe”, o participante deve ir aos Sacerdotes Auxiliares
(assistentes do dirigente) que irdo fazé-los “voltar a vida” e ao jogo entregando um
novo lengo ou 14, apés o prazo de um minuto. Vence a patrulha que encontrar o
icone Sagrado e o entrega-lo ao Sumo Sacerdote. O Sumo Sacerdote também néo
se encontra fixo em um lugar Unico. Ele se movimenta ao longo da area do jogo.
Descobrir aonde estd o Sumo Sacerdote faz parte do desafio.

1.25. OCTOGONO

Area de Desenvolvimento
Fisico

Tipo de Jogo
Ativo, de sede ou acampamento.

Materiais:

16 pneus de carro ou similar, 8 bambus com 6 metros cada, 2 a 4 bastées com 1,50
m para jogo da batalha do bastéo, lencos ou fitas de TNT para briga de galo.
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Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Sao trés estilos de luta, Rabo de galo (rouba lencgo), Briga do Jacaré e Batalha do
Bastao. A patrulha devera escolher dois jovens para cada modalidade. Patrulha com
menos de 6 jovens, terdo que repetir. A sequéncia das lutas é Rabo de Galo, Briga
do Jacaré, Batalha do Bambu, Rabo de Galo, Briga do Jacaré e Batalha do Bambu.
Caso sobre tempo poderd ser executado mais uma rodada. Regras: Rabo de Galo
— O jovem devera colocar o lengo por dentro da calga, nas costas, deixando uma
alga para ser puxada. Quem tiver o “rabo” arrancado sai da briga. Vence o ultimo
que permanecer. Briga do Jacaré — Os jovens deverdo se posicionar na arena. Ao
apito do escotista o jogo comeca. Pernas sempre para tras e esticadas. A ideia é
derrubar o oponente desequilibrando. Quando o jovem encostar o joelho, ou outra
parte do corpo que nédo sejam as palmas da mao e os pés estara morto, devendo
sair da arena. Vence quem ficar por ultimo. Batalha do Bastdo — Os jovens, em
duplas deverao ficar um de frente para o outro segurando nas pontas dos bambus
formando um “X". Ao apito do chefe o jovem deveré fazer com que o outro solte o
bambu. Para isso ndo pode usar da forma de empurrar o bastdo. Vence quem ficar.
Os que forem ficando duelam entre si.
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2.1.PEGA PEGA DO ABRACO

Area de Desenvolvimento
Social/Afetivo

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Lenco ou balao.

Espaco Necessario
Espaco aberto

Desenvolvimento

Os jogadores estarao dispersos pela area de jogo. O pegador estara de posse de
uma bexiga ou lengo, que deverd encostar no peito de outro jogador que passara
a ser o proximo pegador. Para que os jogadores ndo sejam pegos pelo jogador-
pegador, eles deverao abracar por cinco segundo qualquer outro participante do
jogo, ficando assim imune. O abrago pode ser em membros de sua patrulha ou tropa
apenas, como variagao. O jogo permanecera ativo até quando houver motivagdo por
parte dos participantes.

2.2. BARQUINHO DO AFETO

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Folhas de rascunhos e lapis.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Com os participantes sentados em circulo, o mediador entrega para cada jovem
uma folha de rascunho para que seja feito um barco de papel com dobradura. Caso
alguém néo saiba o formato da dobra, solicitar para os que sabem, ensinar e ajudar
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quem precisa. Apds o barco confeccionado, todos serdo orientados a escrever o
préprio nome no seu barco e passé-lo para o colega da sua direita. A partir desse
momento, a cada barco recebido, cada um dos jovens ir4 escrever uma palavra
que expresse acolhimento, amizade e cuidado para com o outro. Quando o barco
retornar para seu dono, disponibiliza-se um tempinho para leitura e abre-se espaco
para comentérios, didlogos sobre a importancia do carinho de um para com o outro.

2.3. AGUAS PROFUNDAS

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Cooperativo

Materiais
Cadeiras.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

A tropa é separada conforme as patrulhas (“barcos”), de preferéncia com um
numero aproximado de jovens em cada uma. Cada barco tem “tripulantes” sentados
em cadeiras (“parte do barco”), lado a lado. Os barcos formados sado posicionados
como lados de um quadrado, deixando os cantos mais espacgados. Ou seja, 0s
barcos ndo se encostam uns nos outros. Todos os barcos ficam virados de frente
para o centro do quadrado, conforme figura abaixo:

BARCO
B B
A A
34 34
C C
0 O

BARCO
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1° Desafio

Os barcos devem se deslocar de seu “Porto Seguro” (local atual) para o “Porto
Futuro”, isto é, para o lado oposto do quadrado. Todos os tripulantes devem chegar
ao Porto Futuro transportando seus proprios barcos (cadeiras).

Condigoes de Navegacao

Imaginando que todo o piso do ambiente corresponde as &guas de um oceano
muito frio e povoado por tubardes, todos os barcos deverdo navegar respeitando 2
condigodes:

a) Nenhuma parte do corpo pode tocar a dgua, incluindo calgados, roupa ou bastdes
de patrulha pois afinal a 4gua é muito fria e cheia de TUBAROES!!!
b) O barco ndo pode ser arrastado.

2° Desafio

Depois de todos os barcos terem alcangado o Porto Futuro, o desafio serd para
0s participantes se organizarem em ordem alfabética, respeitando as mesmas
condicbes de navegagdo. Ao término dos desafios, todos os tripulantes podem
comemorar, “jogando-se” ao mar, de maos dadas, compartilhando as d4guas quentes
do companheirismo e da amizade.

Fundo de cena

A época das Grandes Navegagoes traz histérias inspiradoras de pessoas que sairam
de seus Portos Seguros para descobrir e explorar novos territérios. Entre essas
pessoas desbravadoras, esta um Portugués de nome Vasco da Gama. Vasco da
Gama era um experimentado navegador que ja executara varias missdes ao servigo
de D. Joao Il. D. Manuel | nomeia-o comandante da frota que vai descobrir o
caminho maritimo para a india. Faziam parte desta expedicéo trés naus e um navio
de mantimentos (Sao Rafael, Sdo Gabriel, Sdo Miguel e Bérrio). A expedigdo partiu
de Lisboa, acompanhada por Bartolomeu Dias que seguia numa caravela rumo a
Mina, seguindo a rota j& experimentada pelos anteriores exploradores ao longo da
costa de Africa. Apds atingir a costa da atual Serra Leoa (Africa), Vasco da Gama
desviou-se para o sul em mar aberto, cruzando a linha do equador. Apds Vvérios
meses, 0s navios tinham navegado mais de 6.000 quilémetros de mar aberto, a
viagem mais longa até entéo realizada em alto-mar. Para ser um bom navegador, ndo
somente é necessario saber usar uma bussola, para indicar o caminho e a diregao
a seguir, como também € necessario contar com a colaboragao de bons tripulantes
para que tudo corra bem a bordo do navio.
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2.4. SENTAR EM GRUPO

Area de Desenvolvimento
Afetivo / Carater

Tipo de Jogo
Trabalho em equipe

Materiais
Nao é necessario

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Peca para que os participantes em pé formem um circulo, voltados para dentro dele.
Depois peca que todos virem para a direita, de modo que cada um fique de frente
para as costas do colega, como numa fila circular. Cada um deve juntar a ponta dos
pés nos calcanhares do colega a sua frente, colocando as maos na cintura dele. O
escotista contara até trés pausadamente, e as pessoas devem sentar-se nos joelhos
de quem estd atras, vagarosamente. Todos ao mesmo tempo. Se alguém perceber
que vai perder o equilibrio deve comunicar ao grupo, imediatamente. Tentar varias
vezes até que consigam atingir o objetivo. Quando houver um equilibrio, uma coesao
no grupo, o escotista solicitard que todos soltem a mao direita e levantem para o
alto. Em seguida, a méao esquerda. Finalmente pede-se a todos que coloquem a
mao na cintura do colega a sua frente e, apds a contagem até trés, por parte do
escotista, levantam-se todos juntos, vagarosamente. Repete-se entdo o mesmo
processo, porém de olhos fechados.

2.5. MUNDO ANIMAL

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Revezamento.

Materiais
Um balde com papéis, onde deve estar escrito os nomes dos animais.
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Espaco Necessarios
Ar livre.

Desenvolvimento

As patrulhas formam em linha, distantes aproximadamente 10 metros de um pote
ou balde onde ha 40 papéis com nomes de diferentes animais. Ao soar o apito o
primeiro de cada patrulha deve correr, pegar um papel e fazer a mimica do animal
(ndo vale som). Assim que a patrulha descobrir ele volta a forma e é substituido
pelo seguinte. Vence a patrulha que primeiro conseguir a sequéncia de 10 animais.

2.6. SEM PRECONCEITO

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Observagao

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Este jogo favorece a quebra de barreiras entre as pessoas. Dispde-se 0 grupo numa
roda onde cada participante esta voltado de costas para o que estéd a sua frente.
Ao sinal, todos comegam a cantar e a andar (dancando) ao ritmo de uma cangéo
escolhida. Cada vez que a cancéo termina (ou chega a um refrao), o animador indica
ao grupo uma nova acéo que devem realizar em simultaneo com o andar, repetindo-
se até nova ordem ser dada. As ordens podem ser, por exemplo, pér as maos na
cabeca do participante da frente, agarrar os seus joelhos, os ombros, a cintura, o
umbigo, etc. Ao chegar a esta fase o animador manda unir as pontas dos pés com
os calcanhares do da frente. Logo, sem mudarem de posicdo, manda agarrar o
umbigo do que esta adiante do da frente. O jogo pode continuar dando outra volta
sem maos e, mesmo, se o0 grupo ainda se mantém de pé, pode ser sugerido para
dar a volta na mesma posicdo, mas a andar para tras.
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2.7. VIVENCIANDO AS DIFERENCAS

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Observagao, desenvolvimento da empatia.

Materiais
Cadeira de rodas, andadores, bengala, muletas, jornal, fita crepe, caixas de papeldo,
faixa de tecido/corda com 1Tm de comprimento, vendas para olhos, histéria infantil.

Espaco necessario
Ar livre

Desenvolvimento

A proposta é que os jovens vivenciem aspectos de algumas deficiéncias, tal como
andar de cadeira de rodas, usar bengala, muleta, andadores, com um dos bracos
ou perna imobilizado (com papeldo, jornal e fita crepe), etc. Os participantes devem
tentar desenvolver atividades do cotidiano como: servir-se € beber um copo de
agua, ir ao banheiro, subir e descer escadas, abrir portas e janelas, comer com os
talheres etc. Para trabalhar a deficiéncia auditiva - O mundo do siléncio. Subdivididos
em dois grupos ou mais, utilizam a mimica para expressar uma frase. Uma equipe
deve tentar adivinhar o que a outra esta expressando.

Deficiéncia Intelectual

Por que nosso colega as vezes tem dificuldades para entender? Uma histéria
contada em duas versdes, sendo uma mais dificil e outra mais fécil. No final deve
ser realizada uma discussdo com o grupo acerca das deficiéncias vivenciadas
(dificuldades que as pessoas enfrentam e como pode ser possivel supera-las).

2.8. DIA DA BOA ACAO

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Jogo de Observacéo

Materiais
10 Moedas por jovem (Qualquer Valor).
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Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

As patrulhas irdo para algum local de grande passagem de pessoas (pracas,
shopping, mercado, parques, etc.). Os escotistas preparam uma carta prego com
tarefas onde as patrulhas deverédo ajudar pessoas. Exemplo de tarefas: Carregar
compras até o carro, ajudar algum necessitado a atravessar a rua, limpeza de algum
espago — etc. Apds cada boa agdo o jovem muda uma moeda do bolso esquerdo
para o direito. Ao término da atividade o escotista deve avaliar junto aos jovens
como se sentiram ao realizar as boas acdes, que tipo de mudanca 0s pequenos
gestos podem significar para outras pessoas, etc.

2.9. O LENCO RISONHO

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Para fogo de conselho

Materiais
Um lenco.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Todos os participantes devem estar sentados em circulos. O escotista tera um lengo
com um pequeno né que serd langado para cima, no inicio do jogo. Enquanto o lenco
estiver no ar, os jovens deverdo dar o maximo de risada possivel. Mas, quando lenco
tocar o solo, todos deverao ficar completamente sérios. Quem rir no momento de
ficar sério deve ser eliminado do jogo. O jogo torna-se mais movimentado se o
escotista jogar o lenco de maneiras e velocidades diferentes.
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2.10. NAO PODEMOS SEGUIR SOZINHOS

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento
Em terra de cego, quem tem um olho é rei. Mas em terra de pernetas, juntos é
possivel fazer mais do que sozinhos.

Regras: Pedir para todos que se apoiam em um pé s, onde deverao dar um pulo
para frente sem colocar o pé no chdo, um pulo para a direita, e para esquerda, se
abaixar e levantar (muitos irdo desequilibrar e cair). Pedir para repetir a atividade,
mas agora apoiados uns aos outros, eles conseguiram realizar as tarefas com
mais facilidade. Ao final o escotista deve conduzir a avaliagdo juntos aos jovens,
destacando pontos como: quais foram as dificuldades nessa atividade? Foi mais
facil realizar as tarefas sozinho ou apoiando-se uns aos outros?

2.11. CIRCULOS QUE UNEM

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Um apito.

Espaco Necessario
Ar livre
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Desenvolvimento

Ao iniciar o jogo cada jovem recebe, preso em suas costas com um alfinete, a
descricdo ou foto de uma personalidade histérica para a humanidade. A finalidade
do jogo € que cada participante anote o maior nimero de informagdes, como nome
da personalidade, qual seu feito de maior relevancia e outras curiosidades do papel
que estard nas costas dos participantes e fara o possivel para que os demais ndo
consigam ler o que esta em suas costas. Apds o término do jogo, os jovens devem
discutir sobre as personalidades que anotaram relatando suas curiosidades para
toda a tropa.

2.12. 0 AVIAO

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Técnico, Jogo de cidade

Materiais
Um bastao

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento
As patrulhas se posicionam em cruz, como se fossem a fuselagem e as asas de uma
aeronave. Uma seré a cauda, outra o nariz, as outras as asas. A frente, o escotista
segura um bastdo na vertical, representando o manche; Conforme o manche é
inclinado em uma diregéo, as patrulhas reproduzem o movimento da parte do avido
que representam.

Exemplo 1: manche na vertical (nivelado)
Todas as partes do avido ficam neutras. Os jovens permanecem ligeiramente
curvados, com as maos nos joelhos.

Exemplo 2: Manche para frente (mergulhar - picar)

Os jovens do “nariz” se agacham; os da cauda se levantam e erguem os bragos; os
das asas permanecem em neutro.
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Exemplo 3: Manche para a direita (rolar - glissar)

Os escoteiros da asa esquerda se levantam e erguem os bragos. Os da direita
se agacham. Os da cauda e do nariz permanecem em neutro. Naturalmente, o
movimento do manche para tras (subir — cabrar) e o para a esquerda (glissar) exigem
movimento contrério ao j& exemplificado. A cada erro, o avido perde um “pedacgo”
da parte com defeito (o jovem que errou). Vence a patrulha do Ultimo pedaco (jovem)
sobrevivente.

2.13. CABO DA PAZ

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Cooperativo, espirito de equipe e unido

Materiais

Cordas grandes; um 1 saco plastico preto ou de qualquer outra cor opaca (ndo serve
transparente); bombons, balas ou qualgquer outra prenda em igual nimero ao de
participantes.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

O objetivo do jogo é estimular a participacdo de todos os integrantes da tropa de
forma cooperativa; desenvolver o autocontrole para atuagdo em equipe; perceber o
que vem a ser “espirito de equipe”. Divida a tropa em duas equipes. Demarque um
circulo de aproximadamente 60cm de didmetro e posicione-se no centro do circulo.
Divida as equipes, uma a direita, outra a esquerda. A tarefa das equipes é puxar a
corda como em um cabo de guerra até o saco arrebentar e liberar a surpresa no
centro do circulo. Se o contetido do saco cair fora do circulo, todo o contetdo do
saco seré dos escotistas.
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2.14. SALVE A ORBE SAGRADA

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Ativo, de agilidade.

Materiais
Bexigas com farinha, sisal, vendas, bastdo e papeis com as tarefas dentro das
bexigas.

Espaco Necessario
Campo com arvores ou traves

Desenvolvimento

Colocar, ao longo do campo, diversas bexigas com papeis dentro contendo
instrugoes especificas sobre como preservar o meio ambiente. Jovem por jovem,
vendados, deverdo acertar com o bastdo as bexigas até estouré-las. Cada jovem
pode estourar apenas uma bexiga. Para ele poder se guiar vendado, um jovem da
patrulha deve passar instrucdes sobre a diregao a seguir, enquanto 0s outros devem
apenas torcer. Apds estourar a bexiga, todos irdo pegar o papel com as instrugoes e
irdo representar como poderiam realizar, ou apenas realizar, aquilo que esta escrito
no papel. Essa representacdo deverd ser feita por patrulha. Ganha a patrulha que
estourar mais bexigas no menor tempo e representar todas as instrugoes.

Sugestoes para as instrugoes:

* Poupe dgua tomando banhos curtos.

* Poupe agua fechando a torneira quando escova os dentes.

» Construa uma composteira para fazer adubo natural com restos de comida em
sua casa.

* Nao jogue lixo nas ruas nem no meio ambiente.

» Faca uma parodia com o tema: “Preserve o meio ambiente, pois estamos no meio
dele”.

* Faca um video simulando uma reportagem que apresenta um desastre ocorrido
por causa de problemas ambientais causados pelo ser humano.

* Recolham todo o lixo que encontrarem até que os aliens digam que néo precisa
mais recolher nada.

Podem ser incluidas muitas outras informacdes dentro das bexigas. O jogo pode
ser variado, alterando-se o tema principal.
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2.15. PEDRA DOS VALORES

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Reflexdo e cooperativo

Materiais
1 bola de ténis por patrulha

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

O escotista explica o fundo de cena, entrega uma bola de ténis para cada patrulha
e avisa que todos tém 5 minutos para pensar em uma solugédo. Apds os 5 minutos,
cada patrulha deve demonstrar sua solucédo, apresentando também as dificuldades
para resolver o problema. O desafio consiste em colocar as maos espalmadas, umas
encostadas nas outras, e 0 monitor passar a bola por cima das maos de todos. Caso
nenhuma patrulha consiga resolver, deve ser mostrada a solugéo e pedido para
que todas as patrulhas refagam o desafio. Ao final, fazer uma reflexdo sobre o que
sdo valores e o porqué de eles sé funcionarem realmente quando estamos em
sociedade, pois quanto mais préximos de outras pessoas, mais fortes sdo nossos
valores e s6 assim conseguimos coloca-los a mostra.

Fundo de Cena

Todos os nossos valores foram aprisionados dentro da “Pedra dos Valores” e as
pessoas se encontram em um momento de crise, em que a vida em sociedade se
tornou inviavel diante desse problema. A missao dos escoteiros é descobrir como
liberar os valores aprisionados. Para recuperar os valores, temos que fazer com que
todas as pessoas da patrulha encostem na pedra em menos de um segundo. Caso
contrario, os valores permanecerao aprisionados. Compreender a importancia dos
valores estando em contato com a sociedade.

42



2.16. JOGO AFETIVO

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Ativo.

Materiais
Canhotos/ fichas com o comportamento afetivo descrito em ndmero suficiente e
em duplicidade. Cada participante deve possuir uma venda nos olhos.

Espaco Necessario
Local variavel.

Desenvolvimento

Os escotistas devem distribuir um canhoto com a descricdo de um determinado
comportamento afetivo (beliscar a bochecha esquerda, segurar o queixo, apertar
a mao direita, etc). Apds isso, os jovens vendados ou numa sala completamente
escura, devem realizar o comportamento afetivo respectivo em todos os demais
colegas até que encontre o colega que possui 0 comportamento afetivo idéntico ao
seu. Formada a dupla de idéntico comportamento afetivo, estes devem permanecer
agachados, tentando identificar a pessoa que Ihe acompanha, mas sempre em
siléncio, aguardando os demais acharem seus pares. Tendo sido todos os pares
encontrados, é dada a ordem de retirar as vendas e confirmar se reconheceram a
pessoa que possuia mesmo comportamento afetivo.

2.17. FUTEBOL DE CARRINHOS DE MAO

Area de Desenvolvimento
Afetivo e Carater

Tipo de Jogo
Ativo.

Materiais
Bola de futebol, espeques para demarcar o gol.

Espaco Necessario
Ao ar livre.
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Desenvolvimento

As patrulhas, em pares, formam os carrinhos de mé&o. Estes carrinhos de mao
colocam-se na posigdo usual para jogar futebol, e o jogo comega. Somente o
jogador que faz o carrinho de mao pode, usando uma de suas maos, bater na bola
para passé-la, etc., com intengao de fazer pontos (um gol, um ponto). A bola deve
ser mantida no chao. Este jogo nao deve ser jogado durante muito tempo, € 0s
carrinhos de mao devem ser trocados com frequéncia.

2.18. REVEZAMENTO COSSACO

Area de Desenvolvimento
Afetivo e Carater

Tipo de Jogo
Ativo.

Materiais
Cachecol, lenco ou outro objeto para ser apanhado, giz.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

A metade de cada patrulha sobe nos ombros da outra metade. A meia distancia do
trajeto coloca-se um cachecol, um lenco, ou qualquer outro objeto facil de apanhar,
e traca-se com giz um circulo ao seu redor. O ginete devera apanhar o objeto na ida
e deixa-lo dentro do circulo na volta. Este jogo é praticado como um revezamento
entre patrulhas.
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3.1. BOLA AO CESTO COM JOGADOR NUMERADO

Area de Desenvolvimento
Fisico e Carater

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
1 Balde ou caixa de papelao e 01 Bola.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento
Reunir por patrulha, indicando um numero para cada participante. No centro do
campo fica uma bola e préximo um balde. Quando o escotista gritar um numero,
0s jovens que possuem o numero indicado correm até a area central, tentam pegar
a bola e coloca-la dentro do seu balde. Serd a vencedora a patrulha que acertar o
balde mais vezes.

3.2. QUEIMANDO OS DEDOS

Area de Desenvolvimento
Intelectual, Carater

Tipo de jogo
Quebra-gelo

Materiais
Uma caixa de fésforos

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Dispostos de pé, em circulo cerrado (ombro a ombro), escolhe-se um monitor para
dar inicio entregando-lhe a caixa de fésforos. Este devera acender um fésforo e
entregar ao jovem a sua direita a caixa de fésforos e depois o fésforo acesso, e
assim deve ocorrer sucessivamente até que o fosforo apague ou seja deixado cair.
Quando isso ocorrer, o escoteiro deve sentar-se no seu lugar ficando lacunas que
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dificultardo a passagem. Quando sé restar jovens de uma patrulha, esta sera a
vencedora.

3.3. AMENSAGEM

Area de Desenvolvimento
Carater e Intelectual

Tipo de Jogo
Observagao, de revezamento

Materiais
Mensagens escritas a serem faladas para cada equipe, sugere-se frases escoteiras
(lei, promessa ou histéria)

Espaco Necessarios
Ar livre com percurso demarcado.

Desenvolvimento

Cada monitor recebe uma mensagem do escotista e deve transmitir para cada
membro de sua patrulha de boca para ouvido, revezando quem leva a mensagem
para os demais da patrulha, passando por um percurso estabelecido. A mensagem
final deve chegar intacta. A mesma mensagem sera repassada para cada monitor.
Serdo observadas as estratégias para o repasse da mensagem, quais conflitos
surgiram, como resolveram e como poderdo agir numa proxima mensagem
a ser enviada. Esse jogo d4 um bom desenvolvimento de memdria, e ensina as
dificuldades que muitas vezes enfrentamos quando nos comunicamos. Recomenda-
se que o escotista transmita uma mensagem previamente escrita numa folha de
papel, exatamente como esta escrita.

3.4. BOMBARDEIO EM GILWELL PARK

Area de Desenvolvimento
Carater e Fisico

Tipo de Jogo
Técnico
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Materiais
Cartas-tarefas com a descrigao do tipo de ferimento que eles devem tratar. Aparelho
de som com gravacdes que imitem um bombardeio.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

As patrulhas estardo dispostas num determinado ponto. L4 receberdo a 1a carta
com a tarefa que informa que um dos membros da patrulha devera ser carregado
por qualquer um dos meios de transporte de feridos, numa pista previamente
demarcada pelos escotistas com sinais de pistas. No decorrer do jogo, as patrulhas,
carregando o seu ferido, terdo que parar em outros 3 pontos (cartas-bombas), onde
receberdo novas instrugdes para realizarem curativos e tipoias no ferido. Ao final,
vence a patrulha que chegar mais répido ao ponto final, desde que tenha realizado
todo o percurso utilizando o meio de transporte designado na 1a tarefa, e tiver feito
todos os curativos e bandagens corretos para cada tipo de machucado.

Fundo de Cena

Século 19. Toda tropa esté participando de um acampamento em Gilwell Park. A
Inglaterra esta aflita, pois estamos no meio de uma guerra com paises inimigos. No
meio da noite, uma bomba caiu em Gilwell Park e um integrante da sua patrulha,
que estava fazendo a ronda, é atingido por estilhagos da bomba. Sua patrulha
precisa remové-lo com seguranca do local, seguindo a trilha demarcada, mas
tomando muito cuidado, pois a qualguer momento novas bombas podem cair e
outros feridos podem aparecer!

3.5. CASA, INQUILINO E TERREMOTO

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Ativo

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.
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Desenvolvimento

Os jovens da tropa serédo separados em trios e deve sobrar 1. Cada dupla ird dar as
maéos e levantar os bragos em triangulo como o telhado de uma casa. O terceiro
do trio serd o inquilino dessa casa, e deve entrar embaixo dos bragos do colega.
Ao sinal do apito, o escotista informa: “inquilino!!” Todos os inquilinos devem sair
correndo e mudarem de casa (essa é a hora em que o jovem que sobrou pode
entrar em alguma casa). O jogo continua e o escotista pode alterar o comando
dizendo: “casas!”, quando todos os jovens que sao casas saem de suas posi¢coes
e procuram outros jovens para formarem casas em volta de inquilinos (que ficam
parados). Quando o aplicador diz “TERREMOTO" todos devem mudar de posigdo
formando unidades completas de casas e inquilinos.

3.6. CORRIDA DE 3 CORDAS

Area de Desenvolvimento
Carater, Social e Fisico

Tipo de Jogo
De revezamento

Materiais
3 pedacos de cabo de pelo menos 03 metros ou outro objeto para demarcacéo.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

As patrulhas ficam formadas em fila. Na &rea de jogo demarca-se um percurso em
linha reta, em frente das patrulhas, onde ficardo estendidas a cada 3 metros, uma
corda que atravesse toda a area de jogo. Trata-se de uma corrida, porém com as
seguintes caracteristicas: A primeira etapa € a corrida do macaco. O Escoteiro sai
da patrulha e, com as palmas da méo e pés no chéo, devera fazer o percurso até a
primeira corda. Ao passar pela corda “transforma-se” em sapo, onde devera, entéo,
seguir pulando até a segunda corda. A partir dai, o escoteiro serd uma cobra e
devera seguir rastejando até a terceira corda. Ao chegar na terceira corda, levanta-se
e retorna correndo a patrulha, batendo na méo do segundo escoteiro e colocando-
se no final. Sai o segundo e repete a tarefa. Ao concluir o percurso primeiro, vence
a patrulha que for mais veloz.
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3.7. QUEIMADA XADREZ

Area de Desenvolvimento
Carater e intelectual

Tipo de Jogo
Jogo técnico e de estratégia

Materiais
1 bola.

Espaco Necessarios
Ar livre.

Desenvolvimento
Semelhante a uma queimada, com as seguintes caracteristicas:

1) Em cada time havera um jovem que sera o cavalo e outro jovem que sera o rei.
2) O jovem que faz a vez de cavalo estd imune (ndo seré considerado “queimado”
ainda que a bola o atinja)

3) O jovem que faz o rei, ao ser queimado, da a vitéria ao time adversério — nao
importam quantos jogadores had em cada time no momento.

4) Objetivo do jogo: proteger o rei.

5) Acaba quando: ou um dos times consegue queimar todos os membros do time
adversario OU quando um queima o rei do time adversério.

6) A principio, ninguém sabe quem sao o rei ou o cavalo do time adversario — mas
na primeira vez q a bola atinge o cavalo, descobre-se quem ¢é ele. O ideal é que
ninguém saiba quem é o rei do outro.

3.8. TAPETE VOADOR

Area de Desenvolvimento
Carater e Fisico

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
Sacos de rafia e bambu ou bastbes
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Espaco Necessario
Campo aberto.

Desenvolvimento

Os jovens deverdo construir uma maca, usando os bambus e o saco de rafia (tapete
voador). Funcionard como uma corrida de revezamento, onde em momentos pré-
determinados por marcagdes no chao, o jovem que estd sobre o tapete voador
deve ser substituido por outro, até que todos da patrulha tenham sido levados pelo
tapete. Este jogo trabalha lideranga e espirito de equipe.

3.9. ROOLER BALL

Area de Desenvolvimento
Carater e Fisico

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
2 Bolas de futebol, 4 baldes, 1 apito.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Funciona como o jogo de futebol com as maos. Marca ponto a equipe que acertar
a bola no balde, que estara enterrado. O jogo pode ser realizado para duas equipes
simultaneamente. Vence a equipe que fizer 3 pontos. As regras do jogo sao simples:
nao é permitido dar mais que 3 passos com a bola, ndo pode prender a bola no
corpo e deve ser seguida a lealdade escoteira.

3.10. CORDAO EMBARAGADO - JOGO DE CiRCULO

Area de Desenvolvimento
Carater e Fisico

Tipo de Jogo
Revezamento.
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Materiais
Nenhum

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Todos dao as maos formando um circulo observando para quem cada mao esta
dada. Depois, todos andam dentro da area do circulo até um aviso ser dado. Cada
um da a méo a quem dava antes, formando um cordédo embaracado. Sem soltar as
maéos, todos desembaragam o corddo. Esse jogo é bom para avaliar a disciplina e a
paciéncia dos participantes. Matematicamente, o circulo original retorna, mas para
isso faz-se necessario passar por cima de alguns colegas e por baixo de outros,
causando alguma confusdo que pode irritar 0s mais impacientes, ou provocar a
vontade de soltar as maos para facilitar, 0 que, na realidade, invalida o jogo. O
escotista deve ficar fora do jogo e incentivar o seu prosseguimento dentro das
regras.

Sugestoes

Talvez na primeira tentativa o jogo ndo dé certo, pois uma das suas caracteristicas
€ mostrar que algumas das situagdes mais dificeis sdo possiveis de serem
enfrentadas. Tente outras vezes em seguida até mostrar o resultado. O escotista
pode facilitar o desembaraco do “corddo”, mas sem participar diretamente do jogo.
Se houver dificuldades para retomar o circulo, repita-o.

3.11. CAMPO DE POUSO

Area de Desenvolvimento
Intelectual, Carater.

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais

Folhas de papel (uma para cada jovem), canetas para pintar/marcar/enfeitar os avides
(opcional), material para marcar um retangulo no chéo (giz, barbante, pedagos de
madeira, bastoes, etc.)

Espaco Necessario
At livre
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Desenvolvimento

Cada jovem devera confeccionar um avido de papel. Sera marcado no chao um
retangulo que serd o campo de pouso dos avides e deveré ficar distante pelo menos
5 metros das patrulhas. Cada jovem devera langar seu avido para que pouse dentro
da area demarcada. Vencera a patrulha que conseguir pousar o maior nimero de
avides no “campo de pouso”.

3.12. BALANCA

Area de Desenvolvimento
Intelectual, Carater.

Tipo de Jogo
Jogo Técnico

Materiais
10 objetos pequenos diversos com pesos diferentes, sisal, barbante, faca ou facao,
outros materiais diversos conforme o local onde o jogo for aplicado.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

As patrulhas deverao confeccionar uma balancga para que com ela possam classificar
10 objetos por ordem de peso. Deveréd ser dado tempo limite para a confeccéo
da balanga e tempo para a pesagem dos objetos. Obs: Os objetos deverdo estar
numerados e previamente pesados para saber se o gabarito da tarefa corresponde
com 0 peso.

3.13. JUNTANDO OS PAUZINHOS

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais

Um palito de churrasco por jovem, pintado com a cor da patrulha, um palito de
churrasco por patrulha (que ficard com o escotista).
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Espaco Necessario
Gramado, em espaco plano.

Desenvolvimento

A tropa estd formada em circulo. O escotista vai até o meio do circulo e coloca
quatro palitos de churrasco, fazendo uma forma quadrada. Cada jovem observa
entdo onde esté o palito de churrasco, com a cor de sua patrulha, que foi colocado
pelo escotista e, com os olhos vendados, tenta chegar o mais préoximo possivel para
colocar o seu palito junto com aquele de sua patrulha. Vence a patrulha que mais
palitos colocar préximo ao palito colocado pelo escotista.

3.14. ERGUENDO O MASTRO

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Sede, criatividade, estratégia, trabalho em equipe e técnica escoteira

Materiais
Um mastro de 5m, corda para demarcar o circulo, um pedago de sisal para cada
jovem participante.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Fundo de cena: Agora que ja socorremos o escotista, precisamos sinalizar o local
para as equipes de resgate aéreo virem recolhé-lo. Para isso, precisamos levantar
um mastro para sinalizar o local.

Regras

Cada jovem recebe um pedaco de sisal, ndo maior que 30cm, como se fosse um
escalpo. Em um circulo de aproximadamente 4m de raio, hd uma tora de madeira de
pelo menos cinco metros de altura. O objetivo do jogo é que a tropa consiga levantar
esse mastro sem entrar no circulo, usando os materiais que tém disponiveis (no
caso, os pedagos de sisal).

Sugestao

No inicio, as patrulhas tentardo disputar umas com as outras e pegar o escalpo dos
outros para entao tentar erguer o mastro. Alguns conseguirdo entender que, se
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todos cooperarem, o mastro seré erguido rapidamente, utilizando todos os pedacos
de sisal. Avaliar ao fim se todos entenderam que a tropa também tem objetivos em
comum, e que a cooperagao é melhor para todos.

3.15. FIO DE ARIADNE

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Confianga, imaginacéo, para sede ou acampamento

Materiais
Cabos e material para os obstaculos.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Todos os participantes vendados devem seguir um cabo ou fio bem compridos,
passando por diversos obstéculos. Esse jogo tradicional fica mais rico quanto maior
e mais dificil forem os numeros de obsticulos a serem vencidos com os olhos
vendados. A emogao do “tirar as vendas” é tdo grande ou maior do que a que se
sente enquanto se faz o percurso. Esse jogo € excelente para suscitar a imaginacéao
e também o carater dos participantes, mantendo os olhos vendados. Esta ligado a
mitologia grega, lembrando a saga de Teseu, que, para entrar no Labirinto e vencer
o Minotauro, recebeu ajuda da princesa Ariadne que entregou-lhe um fio comprido
para que ele pudesse sair de |4 depois da luta. A imaginagdo dos participantes é
levada aos extremos, principalmente se eles ndo souberem o caminho a ser tomado,
e ainda receberem conselhos e precaucdes sobre abismos e pogos que na verdade
nao existem, e, principalmente, alguns obstaculos reais e dificeis que forem postos
no caminho. E interessante que, no final da jornada, haja uma surpresa para todos
(por exemplo, a visita de alguém especial). Recomenda-se contar a histéria e as
regras do jogo com todos os participantes ja vendados. Nao substituir as vendas por
“olhos fechados”, pois os sustos podem fazer o participante abrir involuntariamente
os olhos e estragar todo o jogo. Os organizadores do jogo devem estar de olho em
todos os participantes para nao haver risco de acidentes. Vale a pena colocar um ou
outro participante em sentido contrario ao normal, de vez em quando, o jogo fica
mais divertido.
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3.16. CIVILIZAGAO PERFEITA

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Observagao, Jogo Técnico, Jogo de sede.

Materiais
Folha gigante e giz.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Objetivos: Trabalhar o respeito as leis. Para que os jovens entendam as leis, é
necessario que eles as conhegcam e, para isso, nada melhor do que participar da
criacéo delas. O escotista entrega cartolina, lapis de cor, tesoura e pede para que
cada dupla de jovens crie um ser humano, desenhando, pintando e recortando a
figura. Todos devem fazer o ser da mesma altura. Quando todos tiverem os seus
seres humanos prontos, o escotista pedird que osjovens criem as regras de conduta
do ser humano, por exemplo: quanto a cortesia, a lealdade, quanto a familia como
é o relacionamento, a amizade, o respeito aos outros, etc.

3.17. SUBMARINO

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Observagao, confianga, atencéo, silencio, Jogo de sede ou campo

Materiais
Vendas ou lenco para cobrir os olhos.

Espaco Necessario
Ar livre
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Desenvolvimento

Cada monitor ficara ao lado do outro monitor, de olhos vendados e com as pernas
abertas (encostando a lateral de seu pé na lateral do pé do outro). O restante
das patrulhas, quando o escotista apitar, deverd passar por entre as pernas dos
monitores sem serem pegos. Para serem pegos basta que o monitor encoste as
maos neles. Cada patrulha deve passar por um monitor que ndo seja o seu. Vence
a patrulha que passar mais jovens sem serem pegos.

3.18. ROLETA DA LEI

Area de Desenvolvimento
Afetivo

Tipo de Jogo
Jogo Técnico, de revezamento, dia de chuva

Materiais
1 bola de borracha, 10 latas vazias de refrigerante. Cada lata, em baixo, deve ser
numerada de 1 a 10.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Cada patrulhaird escolher um jogador. Um jogador por vez, quando o escotista apitar,
jogara a bola de borracha, tentando derrubar as latas que estardo empilhadas em
forma de piramide sobre uma mesa. O nimero das latas que sobrarem corresponde
ao artigo da Lei que a patrulha devera falar sem errar. E assim, de patrulha em
patrulha, vencendo a que acertar mais itens da Lei e derrubar mais latinhas.

3.19. CALCANHAR DE AQUILES

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Agilidade, espirito de equipe, de confianca.

Materiais
Nenhum.
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Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Os jovens devem ser divididos em pares e, frente a frente, os dois seguram um as
canelas do outro (segurar as duas canelas com as duas maos, méo direita na canela
esquerda do oponente e méo esquerda na canela direita) e partem até a linha de
chegada.

Variantes
Em vez de frente com frente, costas com costas.

—

3.20. PEGADOR COLADO

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Estratégia, agilidade, criatividade e de reflexdo sobre as suas condutas.

Materiais
Bola e musica.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Os jovens serao divididos em duplas e deverdo estar unidos por uma bola plastica na
regido lombar. Apds sortear a dupla de pegadores, o escotista coloca uma musica
bem animada e esta dupla terd 2 minutos para pegar uma outra dupla, sem deixar a
bola cair. Se pagar, a outra dupla seré a proxima dupla pegadora.
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3.21. FUGA CONTAGIANTE

Area de Desenvolvimento
Carater, fisico e social

Tipo de Jogo
Observagao, quebra-gelo, atengéo e agilidade

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Distribuir os jovens livremente pelo espago do jogo. Os jovens comegam andando
livres e ao sinal do apito, cada um comeca a imitar o outro, o modo de andar de um
outro participante, gestos, etc. Apds algum tempo, o escotista diz “agora troca!”;
Deve-se, entdo, procurar outro colega para imitar. Apdés mais algum tempo,
o escotista dird “agora pega!” e cada jovem tentard pegar aquele que o imitava
naquele momento.

60









Area de Desenvolvimento
Espiritual.

Tipo de Jogo
De Observacéo, jogo da cidade e de revezamento

Materiais

Diversas fichas (feitas de papel) com o simbolo de algumas Religides (quantas
desejar). Cada Religido deverd ter uma ficha. Fichas contendo um pequeno descritivo
das religides.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

O Escotista prepara fichas com os simbolos de religibes, e uma pequena
explicagdo sobre cada Religido de acordo com os simbolos colocados. Num jogo
de revezamento os jovens deverdo unir, o simbolo com a descri¢cdo correta. Quando
a patrulha montar corretamente dara o seu Grito. Apds o jogo, realiza-se um debate
sobre as religides apresentadas, com o intuito de conhecé-las e desfazer qualquer
tipo de preconceito, com o entendimento de que todas as religibes fazem com que
seus adeptos se ligam/conectam com um Ser Divino.

Exemplo de Fichas

CATOLICISMO: E uma das mais expressivas vertentes do Cristianismo,
congrega a maior comunidade de cristao do planeta.

ISLAMISMO: Representa a Renovacéo da vida e da Natureza. As 5
* pontas da Estrela indicam os b5 pilares da Religido: Oracéo, Caridade,
Fé, Jejum, e Peregrinacéo.

JUDAISMO: Estrela de Davi, representada por uma estrela de 6
pontas com 2 triangulos sobrepostos. Esta relacionada com a unido
de elementos, a saber: O Feminino e o Masculino, o Céu e a Terra,
dentre outros.



BUDISMO: A Roda do Dharma (Dharmacakra) representada por
um circulo com 8 raios que significam os ensinamentos de Buda.
Esses ensinamentos, chamados, de “Nobre Caminho Octuplo”, sao:
entendimento correto, pensamento correto, linguagem correta, agao
correta, modo de vida correto, estorgo correto, atencao plena correta
e concentracao correta.

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
De Sede

Materiais
Uma garrafa de 600 ml de refrigerante.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Os jovens devem estar sentados no chao, formando um circulo. Ao centro do
circulo é colocada uma garrafa pequena que servirad de seta indicadora; o mediador
gira a garrafa e, ao parar, quem for apontado por ela escolhe um dos artigos da Lei
Escoteira, fala e indica alguma atitude positiva relacionada ao artigo. Se o formato
nao agradar, transforme num jogo fisico, promovendo movimento e animagao.
Nesse caso, cada jovem deve receber um nimero de 1 a 10. Assim que for dito o
numero do artigo, todos com tal nUmero devem correr para direita até dar uma volta
no circulo, quem chegar primeiro ao seu lugar e se sentar, deve falar uma atitude
positiva sobre o artigo.

Area de Desenvolvimento
Carater

Tipo de Jogo
Quebra-gelo



Materiais
Nenhum

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Os monitores, de forma alternada, fardo a mimica dos artigos da lei escoteira de
acordo com a indicagdo do escotista. Os demais jovens deverdo adivinhar. As
patrulhas estardo interagindo de forma divertida, os jovens recém-chegados terdo
a oportunidade de conhecer as leis de forma dindmica e os jovens ja integrados
compartilhardo seus conhecimentos sobre o tema.

Area de Desenvolvimento
Espiritual e intelectual

Tipo de Jogo
Noturno

Materiais e Espaco Necessario
Lanterna e roupa escura.

Desenvolvimento

Fundo de cena: O planeta estd com pouca dgua doce e o nivel do mar aumentou
a ponto de existirem somente poucas ilhas no mundo. Informacdes chegam sobre
uma ilha onde existe agua doce em abundancia e um farol que sinaliza essa posigao.
Mas quem achou a ilha descobriu que ela se movimenta, ndo ficando no mesmo
lugar por muito tempo, e ndo mais a encontrou. Foram convocados varios pilotos
com suas aeronaves para cobrir o maior espago possivel do oceano e encontrar essa
ilha através do seu farol a noite. O escotista devera se esconder e se movimentar
de vez em quando acendendo a lanterna para mostrar o novo posicionamento da
ilha. Os jovens deverdo se movimentar sem chamar a atencédo do escotista. Vence
0 jovem que encontrar o escotista e toca-lo (pousando na ilha).



Area de Desenvolvimento
Espiritualidade

Tipo de Jogo
Reflexdo, conhecimento e respeito as diferentes religioes.

Materiais
Cartdes com fotos e nomes dos lideres espirituais, papel e caneta e mural para
fixacéo das figuras.

Espaco Necessarios
Ar livre.

Desenvolvimento

Apresente para as patrulhas um mural com os retratos de vinte lideres espirituais
importantes da histéria. Apds as patrulhas visualizarem o mural por 5 minutos, este
sera retirado e as patrulhas terdo que listar os lideres apresentados, vencendo
aquela que conseguir listar o maior nimero deles.

Area de Desenvolvimento
Espiritual

Tipo de Jogo
Jogo de Observacéo e reflexdo

Materiais
Nenhum

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

No “campo” as patrulhas serdo orientadas a identificar junto a natureza quais
estruturas desse bioma estao interagindo entre si ou na dependéncia do outro. Ex:
galho de uma arvore escorado em outra arvore. Quem identificar mais, vencera o
jogo. Ao final o escotista faz uma analogia ao sistema de patrulha, a “inteligéncia da
natureza” para se adaptar, a cooperagdo entre os jovens, e intensificar essa relagao
do jovem com a natureza e na existéncia de um ser maior que criou essa maravilha.









5.1 - KIM AUDITIVO

Area de Desenvolvimento
Intelectual e Carater

Tipo de Jogo
Jogo de Observacéo

Materiais

Caneta e papel para cada equipe, objetos que possam ser identificados pelo som
que possam emitir (ex. apito, fosforo, celular, cortador de unhas, sino, moedas,
papel rasgado, lata refrigerante, bambu, instrumentos musicais, etc.) em numero
de pelo menos 10 objetos.

Espaco Necessario
Ar livre ou sala.

Desenvolvimento

Dispostos de costas para o escotista que ird aplicar o jogo, as patrulhas deveréao
identificar os objetos pelos sons emitidos, devendo anotar seus nomes. Vencera
a patrulha que identificar o maior nimero de objetos. Este jogo também pode ser
desenvolvido a noite, pois é quando os sentidos da audigao ficam mais agucados.

5.2 PEDRA/PAPEL/TESOURA

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo de revezamento

Materiais
Nenhum.

Espaco Necessario
Sala ou espaco aberto

Desenvolvimento

As patrulhas deverao estar dispostas em coluna e lados opostos da sala. Ao sinal
de inicio, o primeiro de cada patrulha deverd correr sobre a linha na diregcdo da
equipe adversaria até que ambos se encontrem frente-a-frente. Uma répida partida
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de "Pedra/papel/tesoura” é disputada. O perdedor voltard para o fim de sua fila e
o vencedor continuard correndo sobre a linha, na diregdo da outra patrulha, até
encontrar o segundo integrante adversario (que também vird correndo na sua
direcéo) para, novamente, disputar mais uma partida. Quando um integrante (da
patrulha "A", por exemplo) chegar até o ponto “B”, este marcard um ponto para sua
patrulha. Pode-se variar e enriquecer o percurso da corrida, com obstaculos, curvas
etc.

5.3 CACA AO ZULU

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo Noturno e de Estratégia

Materiais
Um chapéu diferente para ser dado ao “zulu”.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Um dos participantes, com um chapéu diferente, desaparece e deve ser cagado
pelos demais, em patrulhas, antes de alcancar um ponto estabelecido como de
partida (o acampamento, por exemplo). Os “cacadores” ganham se conseguirem
pegar o “zulu”. Se o “zulu” retornar antes, os “cacadores” perdem.

Observacgoes

Esse jogo foi criado por BP, inspirado nos zulus que, numa certa idade, sdo pintados
de branco e passam a ser cacados pelos seus companheiros e parentes, e devem
tratar da sua propria subsisténcia, contando com as dificuldades causadas pela
tinta que néo sai com &gua, sé com o tempo. Quando o zulu retorna, é aclamado
guerreiro.

Sugestoes

O ideal é que esse jogo seja feito em campo e pode até ser um jogo noturno. Esse
jogo pode terminar rapidamente, se houver uma falha tanto por parte do “zulu”
como por parte dos “cacadores”. E interessante que sua duracao seja de, mais ou
menos, meia hora. Se for rapido, o jogo pode ser recomegado, com um outro “zulu”.
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5.4. RACHA CUCA

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo

Materiais
Papel e caneta.

Espaco Necessario
Sala

Desenvolvimento

Cada patrulha receberd um numero, como por exemplo o N° 350. Cada
patrulha precisard somar seis numeros diferentes para chegar ao resultado
(51+49+4+88+38+15+109= 350). Quem finalizar a tarefa primeiro sera declarada
vencedora. A variagdo pode ser com letras — cada equipe recebe uma letra e deverd
escrever nomes de paises ou cidades que comecem com a letra recebida. Quem
conseguir mais nomes no tempo determinado seré a vencedora. Também pode ser
utilizado a histéria do escotismo e de BP — a equipe que anotar mais informacoes
no tempo determinado sera a vencedora.

5.5. PONTOS CARDEAIS

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
De Observacéo

Materiais
Um apito.

Espaco Necessario
Espago que comporte uma tropa formada com os bracos estendidos.

Desenvolvimento

Feita formacao por patrulha, o escotista determina a ordem dos apitos: 1 apito, para
direcao norte; 2 apitos para o sul; 3 apitos para o leste e 4 apitos para o oeste. Inicia
0 jogo e quando o escotista der o apito, os membros da patrulha deverao se virar

VAl
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para o lado indicado. Cada vez alguém errar, deve sair do jogo. Vence a patrulha que
mantiver a maior quantidade de membros.

Variante
Fazer a mesma sequéncia de apitos, mas pedir aos jovens que se coloquem em
sentido contrério a diregao indicada.

5.6 ESCONDE-ESCONDE DIFERENTE

Area de Desenvolvimento
Fisico, Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo

Materiais
Etiquetas ou fita crepe, caneta.

Espaco Necessario
Area aberta

Desenvolvimento
O escotista chamaré os jovens e cada um deles devera escolher um animal. Depois
de escolhido a etiqueta devera ser colada na testa de cada jovem. O objetivo do
jogo é nao deixar que os outros vejam qual foi o0 animal escolhido, para isso cada um
devera esconder sua etiqueta sem usar as maos. Quem tiver seu animal descoberto
deve sair do jogo.

5.7. CONTINUE A HISTORIA

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo de Observagao

Materiais
Nenhum material.
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Espaco Necessario
Pode ser realizado em qualquer area.

Desenvolvimento

A tropa forma-se em circulo. O escotista inicia uma histoéria, em seguida passa ao
jovem que estiver do seu lado esquerdo para que continue acrescentando um item
a histéria. Cada um dos jovens devera repetir todos os detalhes adicionados pelos
anteriores e depois acrescentar o seu detalhe e assim por diante. Quando a pessoa
errar, sai do circulo. Ex. Arrumei minha mochila para acampar e nela coloquei (...)
Vence a patrulha que mantiver a maior quantidade de seus membros.

5.8. DANCA DOS BASTOES

Area de Desenvolvimento
Intelectual, Social, Carater

Tipo de Jogo
Quebra-gelo

Materiais
50 varas de Bambu com 1,50 m, 1 apito.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Este jogo funciona como um bastao elétrico, onde cada jovem segura seu proprio
bastdo e a cada apito (sendo 2 para a direita e 3 apitos para a esquerda) alterna
direcado, direita e esquerda, toda vez que um jovem derruba seu bastdo sai do jogo
e auxilia na observagao dos demais jogadores. Vence quem ficar até final.

5.9. MISSAO ATLANTIDA

Area de Desenvolvimento
Intelectual, Social, Afetivo, Carater

Tipo de Jogo
Jogo Noturno
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Materiais
Apito, sisal, linha de algod&o, papel para relatério por patrulha, caixa de fésforos
contados (minimo 15 cada caixa), lapis ou caneta para cada patrulha.

Espaco Necessario
Pode ser aplicado num bosque ou campo.

Desenvolvimento

Fundo de cena: “Marinheiros, sendo os melhores dentre os melhores homens e
mulheres — rd da marinha, vocés foram escolhidos para uma missao muito especial
de reconhecimento. Foram descobertos os vestigios da lendaria cidade submersa
da Atlantida. Entre na escotilha de langamento e, ao ouvirem o sinal sonoro (dois
apitos longos) seu esquadrdao deve explorar a cidade a procura das criaturas que
sdo desconhecidas da raca humana. Mas antes disso, vocés devem preparar seu
equipamento de explorador subaquatico, que consiste de um cinto de mergulho
para cada explorador (feito de sisal) e um cabo de respiragdo (linha de algodao)
ligando cada membro pelo cinto. Ao ouvirem outro sinal sonoro (trés apitos longos)
seu esquadrao deve voltar ao seu campo-base”.

Regras para a atividade:

1 - O silencio deve ser absoluto.

2 - Fica proibido levar lanternas para exploracao.

3 - Todo o tempo o esquadrao deve estar ligado pelos cabos de respiracédo, se este
arrebentar, deve ser emendado com um né.

4 E expressamente proibido correr durante a exploracao.

5 - O campo de exploracgéo (limites do jogo) compreende todo o espago conforme
orientado pelos escotistas.

6-E permitido acender apenas um artefato de ponta vermelha por criatura
encontrada.

7 - O jogo é de competicdo entre os esquadrdes (patrulhas), vence o esquadréo que
obtiver maior pontuacao.

Pontuacao

10 pontos por cada criatura descrita corretamente em um relatério. 10 pontos para
cada cabo de respiragdo intacto (mesmo tamanho e sem nds). 01 ponto a menos
por cada n6 de emenda dado nos cabos de respiragcdo. 05 pontos a menos por
ponta vermelha excedido por criatura encontrada.

Criaturas

As criaturas serao escotistas que estardo escondidos no campo de exploragao, com
detalhes diferenciados (lencos amarrados nos bragos representando bandanas,
faixas com desenhos, etc.). Serdo necessarios no minimo 4 escotistas. O jogo deve
ser realizado em uma area bem escura.
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5.10. ESTOURA OU ADIVINHA

Area de Desenvolvimento
Fisico e Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo

Materiais
Bola de soprar, giz branco, charadas diversas e canetas ou lapis.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

O aplicador desenha no chao um circulo com o giz e na circunferéncia desse circulo
varios outros circulos menores (no total de patrulhas participantes). Ao centro do
circulo maior fica o primeiro membro da patrulha escolhida, em cada circulo menor
destinado as patrulhas estarao dispostos véarios papeis cortados e dobrados com as
charadas propostas. Ao centro a pessoa escolhida estard com uma bola de soprar,
ao apito cada membro da patrulha corre para o seu circulo, pega um papel e tenta
decifrar a charada e assim sucessivamente. Ao mesmo tempo quem esta com a
bola comeca a sopra-la, ao estourar o jovem deve automaticamente largar o papel
e voltar para a sua patrulha, caso ele termine antes da bola estourar pode voltar a
sua patrulha e o proximo realiza a tarefa com esse tempo de sobra somado ao que
iniciard com a proxima bola. A tarefa, realizada ou nédo, deve ser deixada dentro do
préprio circulo, aberta.

‘Patrulha . Circulo com charadas D Posigdo do jovem com a bola

Jovem com a bola de soprar (se revezam até o fim do jogo)
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5.11. BATALHA NAVAL - LAGOA

Area de Desenvolvimento
Intelectual, Social, Afetivo, Carater e Fisico

Tipo de Jogo
Jogo Técnico

Materiais

Bambu a vontade, boias (6) por patrulha, Balde para acondicionar as municdes, sisal,
serrotes, canivetes ou facas, coletes salva-vidas, madeiras ou pas para confeccéao
dos remos, bexigas.

Espaco Necessario
Lago (o escotista deve certificar-se de todas as condigcdes de seguranga do local)

Desenvolvimento

e +- 2:30 horas para construcao, dependendo do ritmo e conhecimento das
patrulhas em nés e amarras, bem como seu empenho em trabalhar em equipe.

e +-1:30 para que as patrulhas realizem os ataques. Dependendo da quantidade de
municdo e tamanho do lago pode durar 2 horas. O ideal nesta atividade é estipular
regras para ataque e defesa para nao haver problemas de seguranca.

* +- 1:00 hora livre para que a tropa se confraternize e possa usufruir do local ou
lago.

Observagao
Lembrar de orientar os jovens para a limpeza completa do local, retirando todos os
residuos das embarcagdes, bem como dos baldes.

5.12. DUELO DE NOS

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo técnico, de desafio

Materiais

Um pedaco de cabo para cada jogador. Um bolo de papéis picados com nomes de
nds para sorteio.
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Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Divide-se os participantes em duas equipes. Um jogador inicial desafia quem ele
quiser da outra equipe e sorteia um dos papéis contendo um né, que estd nas méaos
do escotista. Os desafios seguem sucessivamente, um jovem apds o outro. No
desafio, vence quem fizer o né mais rapidamente. O que mais demorar é eliminado
do jogo, com a eliminagao poderé treinar a agilidade e propor nova competicdo para
superar o desafio proposto.

5.13. APROCURA DOS FUGITIVOS

Area de Desenvolvimento
Intelectual.

Tipo de Jogo
Jogo Noturno

Materiais
Uma caixa de fosforo por “fugitivo”.

Espaco Necessario
Area ampla, preferencialmente uma mata com arvores e arbustos

Desenvolvimento

Fundo de Cena: Alguns condenados fugiram da penitenciaria da cidade e os
escoteiros que estdo acampando sdo avisados de que os fugitivos estido préximos
ao local do acampamento. As patrulhas péem-se em campo para tentar localizar e
capturar os fugitivos. Cada um dos fugitivos tem uma caixa de fésforo e como sédo
fumantes inveterados, acendem um fésforo de dois em dois minutos, deixando-os
espalhados pelo ch&o por onde passam. Julgando-se em seguranca, ddo muitas
gargalhadas e assobiam de vez em quando. Sdo assim postos a prova os sentidos
davisao e audicao da patrulha que os estdo cacando. Vence a patrulha que conseguir
aprisionar os fugitivos antes do término do jogo (cerca de 30 minutos).
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5.14. 0 NAUFRAGO

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Cooperativo

Materiais

Uma corda grossa de uns 20 metros, um rolo de sisal, varios cabos de vassoura,
marreta, machadinha, facdo, faca, um cantil com &gua, uns pacotinhos de cha,
um chocolate, uma caixa de fésforos, uma caneca de metal, dois tijolos, lenha ja
cortada e gravetos.

Espaco Necessario
Area de gramado

Desenvolvimento

Fundo de Cena: Um barco de pescadores no meio de uma forte tempestade, chocou-
se em uns rochedos e afundou. O Unico sobrevivente conseguiu chegar nadando
em uma pequena ilha deserta e |4 sobrevivia ha alguns dias. Por coincidéncia, uma
patrulha de escoteiros estava navegando perto da ilha e avistaram um sinal de
SOS feito com folhas de bananeira. Como néo tinham radio no barco, resolveram
se aproximar e viram alguém pedindo socorro. Nao podiam se aproximar da ilha
devido a rebentacédo das fortes ondas contra os rochedos, mas perceberam que o
marinheiro fazia sinais com os bragos segurando em cada méo, uma folha de planta.
Logo perceberam que era sinais de Semafora e que ele sinalizava que ndo comia e
bebia hé varios dias. Entdo decidiram tentar alimenta-lo antes de ir buscar socorro. O
desafio é fazer chegar a ilha, 4gua potavel, cha, biscoito e um chocolate. O Escotista
conta o fundo de cena para os monitores, explicando que um escoteiro da patrulha
sera o naufrago, ficando sozinho na ilha. Sorteia a patrulha que ird iniciar ou também
pode ser feito simultaneamente com as quatro patrulhas nailha ja devera estar os 2
tijolos e a lenha ja cortada para o fogo. A ilha € um cercado de espeques e sisal de
uns 2m de raio. O “barco” da Patrulha é demarcado com uma cerca de sisal e deve
ficar aproximadamente uns 10 m de distancia da ilha. A Patrulha devera prender a
corda no barco e jogé-la para a ilha e baldear para |4 todo o material para fazer o cha
e biscoitos, chocolate etc. O ndufrago pode ajudar a amarrar a corda na ilha. Tera
que acender o fogo e fazer o cha. Ninguém pode pisar no mar. Tempo, 15 minutos.

Avaliacao
Vencerd a Patrulha que completar a tarefa em menos tempo.
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Observagao
O Escotista pode alterar o tempo e as distancias, para mais ou para menos conforme
a realidade de sua tropa e da éarea que ird aplicar o jogo.

5.15. JOGO COMUNITARIO

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
De observacao, jogo quebra-gelo, de dia de chuva

Materiais
Canecas

Espaco Necessario
Ar livre ou local coberto

Desenvolvimento

Os participantes sentam-se em circulo e o escotista tem uma caneca na mao. Diz
para a pessoa que estd a sua esquerda: senhor... (diz 0 nome da pessoa), receba
esta caneca que o senhor... (diz o nome da pessoa da direita) Ihe enviou, e entrega
a caneca. A pessoa seguinte deve fazer a mesma coisa. Quem trocar ou esquecer
algum nome, passara a ser chamado pelo nome de um bicho. Por exemplo, gato.
Quando tiverem que se referir a ele, os seus vizinhos, em vez de dizerem seu nome,
devem chama-lo pelo nome do bicho. O animador deve ficar atento e ndo deixar
os participantes entediados. Quanto mais répido se faz a entrega da caneca, mais
engragado fica o jogo

5.16. PIQUE BARATINHA

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Ativo, de sede

Materiais
Nenhum
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Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

Deve ser definido um campo para jogo, com todos os jovens dentro dessa area.
Um dos jovens da tropa seré o “pegador”. Todos correm e devem fugir do pegador.
Se alguém for capturado, deve sair do jogo, podendo voltar apds a execucdo de
uma “prenda” (uma tarefa simples). Caso o pegador se aproxime de alguém e esta
pessoa deitar com as pernas para cima, como uma “baratinha”, esta pessoa nao
podera ser capturada. O jogo termina quando todos forem capturados.

Dicas
Os pegadores podem ser alternados. Pode haver mais de um “pegador”.

5.17 MUNDO ANIMAL

Area de Desenvolvimento
Intelectual

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo

Materiais
Apito

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

As patrulhas formam em linha, cerca de 10 metros distantes de um pote ou balde
onde ha 40 papéis com nomes de diferentes animais. Ao soar o apito o primeiro
de cada patrulha deve correr, pegar um papel e fazer a mimica do animal (ndo vale
som). Assim que a patrulha descobrir ele volta a forma e é substituido pelo seguinte.
Vence a patrulha que primeiro conseguir a sequéncia de 10 animais.
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6.1 NO HUMANO

Area de Desenvolvimento
Social.

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo, jogo de sede.

Materiais
Nenhum

Espaco Necessario
Uficiente para reunir a tropa ou equipes em circulo.

Desenvolvimento

Formar os jovens em circulo com as méaos dadas. Explica-se que sera formado
um noé humano e que cada um devera memorizar o colega que estd ao seu lado
direito e o que esta do seu lado esquerdo. Apds essa observacao, soltam as maos
e circulam livremente proximos uns aos outros. Em determinado momento quem
esta aplicando indica a parada da movimentacéo, solicita que todos cruzem os
bracos a frente do corpo e pegue novamente as maos dos colegas que estavam ao
seu lado quando o jogo foi iniciado, de forma que irdo pegar, com a mao esquerda, a
mao direita do colega que estava a sua direita e, com a mao direita, a méao esquerda
do colega que estava a sua esquerda. Quando todas as maos estiverem seguras,
0 "né humano” estard formado. O objetivo para a ser o desfazer o né sem soltar as
maéos e retornar a formacao inicial.

6.2. COMBATE

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
Jogo Noturno

Materiais

Fichas com cargos e valor (Bomba Atémica 10; General 9; Major 8; Capitao 7;
Comandante 6; Cabo 5; Fuzileiro 4; Soldado 3; Cabo Armeiro 2; Detetive espiao 1;
Bandeira *Médico *)
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Espaco Necessario
Espaco aberto.

Desenvolvimento

O jogo seré realizado como um pega-pega. Quando um jogador for pego, ele e 0 seu
pegador deverdao mostrar qual cargo pertencem. A pessoa que tiver o maior cargo
vence, e o perdedor sentara no chdo como se estivesse “machucado”. O médico da
equipe é o Unico jogador que podera salvar algum jogador da sua equipe, porém ele
nao “pega” ninguém. Quando duas pessoas com o mesmo valor se encontrarem,
as duas “se machucardo”. A bomba atémica, de maior valor, s6 perde para o cabo
armeiro, sendo o Unico jogador que sabe desarmar a bomba. O objetivo do jogo é
achar a bandeira adverséria ou eliminar todos os integrantes da equipe adversaria.
Podem-se fazer estratégias para guerrear, como por exemplo, esconder o jogador-
bandeira

6.3. SELFIES PELA CIDADE

Area de Desenvolvimento
Social.

Tipo de Jogo
Jogo de cidade.

Materiais
Celular ou camera fotografica.

Espaco Necessario
Area delimitada e de facil circulagdo no centro da cidade.

Desenvolvimento

As patrulhas receberao uma lista de pistas que deverdao desvendar para saber quais
monumentos, prédios histoéricos, locais de utilidade publica, veiculos especiais,
sede escoteiras, entre outros, que serdo indicados na tarefa. A patrulha devera
decifrar a pista para descobrir o local, se deslocar até o local indicado e registrar
uma selfie em que apareca todos os jovens e o local da tarefa.
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6.4. ARRASTAR TRONCOS

Area de Desenvolvimento
Social, Afetivo, Carater

Tipo de Jogo
De revezamento e trabalho em equipe

Materiais
Ar livre

Espaco Necessario
Area gramada ou de areia.

Desenvolvimento

Os participantes formam-se por patrulhas em filas. Cada patrulha tem uma Ultima
pessoa que serd um “tronco”. Esse, fica deitado, de barriga para cima, e os demais
companheiros o0 puxam entre suas proprias pernas até ele ficar na frente, e o de trés
se tornar o novo “tronco”. O jogo pode ter como variante, ou complemento para
uma segunda etapa, um arraste do tronco por cima das cabecas. E importante que
este jogo seja aplicado em um solo macio, como gramado um numa praia.

6.5. ILUSTRANDO A HISTORIA

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
Jogo de observacéao e criatividade

Materiais
Papel, caneta ou lapis.

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

O jogo é realizado por patrulha. Um jovem deve ser escolhido por eles para
representar a patrulha, esse ficard com um lapis e uma folha (oficio, A4, cartolina,
craft, etc.) e permanecerd a uma certa distancia de sua equipe. Aos demais sera
informado que eles deverdo encenar uma histéria determinada pelos escotistas (um
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casamento, um dia de uma profissao, etc.) Detalhe: sem emitir som algum.

O jovem que estd com o lapis e folha deverd desenhar a histéria de acordo com
seu entendimento. O melhor desenho e que contenha mais informacdes sobre a
histéria vence o jogo.

6.6. JOGO DA VELHA

Area de Desenvolvimento
Social, intelectual e carater

Tipo de Jogo:
Jogo técnico e de revezamento

Materiais
(Por Patrulha) 4 Pedacos de Bambu de 1 Metro, 6 Metros de Sisal ou similar (4
pedacos de 1,5m), pedras coloridas ou simulares (1 cor para cada Patrulha).

Espaco Necessario
Nenhum

Desenvolvimento

O escotista chama os monitores e pede para que ensinem sua patrulha a fazer a
amarra quadrada (certificar que o monitor sabe fazer a amarra). Dar um tempo para
que a amarra seja ensinada e treinada por todos as patrulhas. Apds, o escotista
entrega uma carta prego com a Histéria do Jogo da Velha e no final da carta pedira
que construam com a amarra que aprenderam uma estrutura igual o jogo da velha.
A patrulha que montar mais répido e der seu grito ganha o 1° ponto. As patrulhas
podem ainda votar na melhor estrutura, a que ficou mais firme. Apds os escotistas
fazem uma competicdo de Jogo da Velha entre as Patrulhas: 2 Patrulhas jogam por
vez. E um Jogo de revezamento onde cada jovem sai do seu canto e corre até a
estrutura e coloca sua pedra num dos quadros. Vence a patrulha que conseguir trés
de suas pedras em sequéncia (horizontal, vertical, diagonal).

6.7. NOTABILIDADES

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
Observagao
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Materiais

Papel com descricdo sobre personalidades histéricas que fizeram diferenca na
humanidade ou fotos destas pessoas, uma folha de papel e lapis por pessoa,
alfinetes ou fita adesiva.

Espaco Necessario
Ar livre ou sala

Desenvolvimento

Ao iniciar o jogo, cada jovem recebe preso em suas costas com um alfinete ou fita
adesiva, a descrigdo ou foto de uma personalidade histérica para a humanidade. A
finalidade do jogo € que cada participante anote o maior nimero de informagdes,
como nome da personalidade, qual seu feito de maior relevancia e outras
curiosidades do papel que estard nas costas dos participantes e fara o possivel
para que os demais ndo consigam ler o que esta em suas costas. Ap6s o término
do jogo, os jovens devem discutir sobre as personalidades que anotaram relatando
suas curiosidades para toda a tropa.

6.8. ATAQUE DE ESQUADRILHA

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
De sede, agilidade, ativo

Materiais
Giz para desenhar circulos no chdo; no campo estes circulos poderéo ser riscados
no chdo com um pedaco de pau ou alguma coisa que risque o chao.

Espaco Necessario
Na sede espaco de cimento

Desenvolvimento

Desenhar no chdo um circulo grande e outro por dentro de mais ou menos cinquenta
centimetros de diametro. O circulo menor é a zona de seguranca. A esquadrilha
de avides (jovens) voa (corre, anda ou engatinha) de acordo com os comandos do
escotista, em volta e por fora do circulo grande. Antes de comecar o jogo, explica-se
que a esquadrilha se encontra em servico de patrulha aérea e que, durante o mesmo,
varios avides inimigos entraram em formagdo e devem ser derrubados. Primeiro
o escotista deve dar a ordem de “levantar voo” e todos comecam a engatinhar
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em volta do circulo grande; depois vem o comando “voar” a 250 km por hora e
todos comegam a andar; em seguida dé-se a ordem “velocidade méxima” e todos
comegam a correr. Os comandos devem ser variados para diminuir ou aumentar a
velocidade, etc. De repente o escotista grita o nome de um dos jovens que esta
voando (pode-se dar nimeros aos jovens ou entdo nomes de avides conhecidos,
como queiram) e este tem que pular para dentro do circulo menor e firmar os
dois pés no chédo antes que seja atacado pelo resto da esquadrilha e derrubado
(o jovem deve ser suspenso completamente do chéo). Os que sdo suspensos do
chaosaem do jogo, enquanto que os que conseguem firmar os dois pés no circulo
menor voltam a participar do voo por fora do grande circulo. Isto continua até sobrar
apenas um avido (jovem) que entao sera considerado vencedor do jogo.

6.9. 0S TRES PASSOS

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo

Materiais
Lencos para vendar os olhos, e demarcacdo do campo.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Um dos escoteiros tem os olhos vendados e seré o boiador (aprisionador). Os outros
dispersam-se dentro do limite do campo, porém néo tém o direito de dar mais de
3 passos durante todo o jogo para fugir do boiador e ndo podem poér as maos no
chéo. E permitido abaixar-se para evitar ser boiado (pego). Ao primeiro passo que
tiverem de dar pdem a mao direita no bolso, ao segundo passo péem ambas as
maos no bolso, ao terceiro passo cruzam os bracos. Assim, cada escoteiro pode
verificar em que situacdo estdo os outros. Quando um escoteiro € boiado passa a
ser o0 boiador voltando os outros a ter direito novamente aos 3 passos.
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6.10. FRUTA PODRE

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
Jogo quebra-gelo, de sede, oportuniza gerar a confianca entre os participantes

Materiais
Nenhum

Espaco Necessario
Ar livre

Desenvolvimento

O escotista ird escolher trés frutas diferentes e cada participante serd uma dessas
trés frutas. Todos formam um circulo e ficam de bragos dados. Quando o escotista
falar o nome de uma das frutas, o participante que recebeu o nome da fruta devera
tirar os pés do chao e ficar suspenso apenas pelos bragos de quem estad ao seu
lado.

6.11. CORRIDA TODOS POR UM

Area de Desenvolvimento
Social

Tipo de Jogo
De sede, de acampamento, dia de chuva e quebra-gelo.

Materiais
Sisal, apito.

Espaco Necessario
Ar livre.

Desenvolvimento

Divididos por patrulha, os jovens formardo uma fila a partir do monitor. Este recebera
um lago de sisal (do tamanho que caibam todos os membros da patrulha dentro).
Ao apito, o monitor corre uma distancia de 100 metros sozinho e volta. Feito isso,
entra com o préoximo membro da fila dentro do lago e os dois correm 100 metros.
Ao voltarem, colocam o terceiro membro no lago e, novamente, correm 100 metros.
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E, assim, sucessivamente, até que todos os membros da patrulha estejam dentro
do lago. Ganha a patrulha que ir e voltar a distancia determinada 3 vezes (apds todos
entrarem no lago, a patrulha deve prosseguir a corrida até completar 3 vezes).

6.12. INTERLIGADOS

Area de Desenvolvimento
Social, Afetivo e Intelectual

Tipo de Jogo
De observacao, equipe, de sede, de acampamento e quebra-gelo.

Materiais
Barbante em quantidade suficiente para atender duplas.

Espaco Necessario
Variavel.

Desenvolvimento

O escotista deve preparar previamente pedagos de barbante, com cerca 2,5m de
comprimento, alinhando as pontas e entrelagando-os, cuidando para nao formar nés.
O numero de pedacos de barbante tem que ser exatamente a metade do nimero
de participantes. Exemplo: para 10 participantes 5 sdo os pedacos de barbante
preparados (entrelagados). Os participantes posicionam-se em circulo, ombro a
ombro. O escotista segura o feixe barbantes pelo meio e pede que cada um dos
participantes escolha uma ponta e amarre-a no tornozelo direito com o né direito
alceado. Nesse momento, todos estao ligados com os barbantes, emaranhados
ao centro, formando pares, até entdo, desconhecidos. Ao sinal do escotista os
participantes devem tentar se livrar do emaranhado, ao mesmo tempo que vai
descobrindo o seu par. Importante, as maos nédo podem tocar nos barbantes em
hipétese alguma, para desfazer o emaranhado. Os participantes poderdo conversar
entre si, abaixar-se, sentar-se, deitar-se, pular, etc. contanto que nao toquem as méaos
nos barbantes. O par que se libertar, pode desamarrar o barbante dos tornozelos
e com ele podera formar um desenho no chéo, de livre escolha e dialogar sobre o
desenho relacionando com o escotismo. Obs: O nimero de participantes deve ser
par, caso haja nUmero impar, o escotista pode compor o grupo de participantes,
mas sua atuagdo deve ser o mais passiva possivel.
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6.13. HUYA!

Area de Desenvolvimento
Social, Fisico e Intelectual

Tipo de Jogo
De sede, acampamento, noturno e dia de chuva

Materiais
Nenhum

Espaco Necessario
Variével

Desenvolvimento

Primeiramente, os jovens devem memorizar cinco gestos que correspondem a cinco
animais: serpente, dragao, lebre, tigre e dguia. Cada rodada tera um lider diferente,
seguindo a ordem horéria ou anti-horaria do circulo. O lider, na sua vez, devera gritar
'HUYA!" e fazer qualquer um dos cinco animais. Os demais participantes devem
fazer qualquer um dos cinco animais. O participante que fizer o mesmo animal
que o lider da rodada ou algum gesto que néo corresponda aos cinco animais pré-
estabelecidos esté fora do jogo.

Dica
Comece fazendo em duplas, depois trios, quartetos, até chegar a um Unico grupo.
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